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Wstep

Wspotczesna mtodziez, wérdd najpopularniejszych swoich zainteresowan i pasji,
granie w gry wideo klasyfikuje na drugiej pozycji, bezposrednio po sporcie’. Aktyw-
nos$¢ zwigzana z rozgrywka cyfrowg wyprzedza takie dziedziny, jak sztuka, muzyka,
ogladanie telewizji czy relaks. Pod tym wzglgdem Pokolenie Z rozni si¢ od tzw. Mille-
nialséw (Pokolenie Y)?, generacji, ktora granie w gry wideo sklasyfikowata jako czwar-
ta pozycje¢ swoich ulubionych czynnosci. Jezeli wzig¢ pod uwagg fakt, ze obecnie kazdy
nastolatek posiada smartfon®, czynno$¢ grania w gry jest aktywnoscia o nieograniczonej
dostepnosci. Oznacza to, ze jej zwiazek z funkcjonowaniem miodego cztowieka nigdy
nie byt tak znaczacy, a aktywnos¢ ta, nie moze by¢ okreslana mianem tylko pozaszkol-
nej pasji. Wspobtczesnego nastolatka mozna okresli¢c mianem czlowieka zyjacego i gra-
jacego w tzw. komunikacji sieciowej?, co niewatpliwie ma zwiazek z funkcjonowaniem
w obszarze réznych ptaszczyzn zyciowych. W podobnym konteks$cie 0 Homo interneti-
cusie wypowiadat si¢ rowniez Wojciech Walat, piszac o wspotczesnym czlowieku, roz-
proszonym pod katem poznawczyms.

Popularnos$¢ gier wideo przez ostatnie lata przektadata si¢ na sporag liczbe badan
naukowych, dotyczacych zwiazku grania w gry wideo z poszczegdlnymi komponentami
postawy uczenia sie: emocjonalnym®, behawioralnym’ oraz poznawczym?®. Biorac pod
uwage tylko badania dotyczace funkcjonowania poznawczego, liczba ta jest skromniej-
sza. Analizujac literature przedmiotu i uwzgledniajac tylko mtodziez, pozycji tych jest

jeszcze mniej. Pomimo wskazywanego potencjatu gier wideo pod katem poprawy funk-

Y Ypulse, These Are Gen Z’s 15 Biggest Hobbies. https://www.ypulse.com/article/2022/05/18/these-are-
gen-zs-15-biggest-hobbies/# [dostep: 08.05.2023 r.].

2 Wedlug wickszosci zrodet Pokolenie Z to osoby urodzone po 1995 r. Millenialsi to osoby urodzone
w latach 80 i 90. Zrodto: A. Turner, Generation Z: Technology and Social Interest. ,,The Journal of Indi-
vidual Psychology” 71(2) 2015, s. 103-113. DOI: 10.1353/jip.2015.0021.

® Centrum Badania Opinii Spotecznej, Komunikat z badan: Telefony komorkowe czy smart fony? Nr
116/2021.

* L. Rosen, Teaching the iGeneration. ,,Journal of the Department of Supervision and Curriculum Devel-
opment” 68(5) 2011, s. 10-15.
https://www.researchgate.net/publication/279546713_Teaching_the_iGeneration [dostep: 14.09.2022 r.].
> W. Walat, Homo Interneticus jako analfabeta finkcjonalny w zakresie praw czlowieka. ,Polityka
i Spoteczenstwo” 2019, 1(17), s. 7-22.

® C. J. Ferguson, The good, the bad, and the ugly: A meta-analytic review of positive and negative effects
of violent video games. ,,Psychiatric Quarterly” 2007, 78, s. 309-316.

" C. A. Anderson, B. J. Bushman, Effects of violent video games on aggressive behavior, aggressive cog-
nition, aggressive affect, psychological arousal, and prosocial behavior: A meta-analytic review of the
scientific literature. ,,Psychological Science” 2001, 12, s. 353-359. DOI: 10.1111/1467-9280.00366.

8 K. Bailey, R. West, C. A. Anderson, The Influence of Video Games on Social, Cognitive, and Affective
Information Processing, ,.Psychology, Cognitive Neuroscience, Social Psychology” 2012. DOI:
10.1093/0xfordhb/9780195342161.013.0066.

7



cjonowania poznawczego, niezwykle rzadko badacze odnosili si¢ do gier jako do poten-
cjalnego narzedzia pomocnego w procesie uczenia si¢. Przeglad prac badawczych wy-
kazat, ze badania zwigzku gier wideo z funkcjonowaniem poznawczym, jako gtéwnym
komponentem postawy uczenia si¢, wcigz nie sg wystarczajace i maja gtdownie charakter
jakosciowy®. Przykladowo, wedlug C. Kazimoglu, L. Bacon przyszte badania powinny
zapewni¢ podejscie ilosciowe, dodatkowo angazujac nowoczesng diagnostyke, takze
pod katem badan funkcjonowania poznawczegolo. Tego typu doniesienia mogg wypet-
ni¢ luke, szczegdlnie w naukach srodowiskowych i spotecznych. Ponadto, zwazywszy
na korzysci dla poprawienia sprawnosci funkcji poznawczych, wynikajace z grania
w gry wideo, konieczne sg dalsze badania w celu ustalenia praktycznej wartosci tej ak-
tywnosci dla szeroko rozumianej o$wiaty.

Analiza wspolczesnej literatury pozwala wyciagna¢ wniosek, ze potencjat w wyko-
rzystaniu gier wideo w ramach poprawy sprawnosci funkcjonowania poznawczego
uczniéw oraz procesu uczenia si¢ zyskuje uznanie badaczy. Jednak nadal badania te sg
podejmowane przez waska grupe naukowcow'. Czesto dotycza tylko ujecia gry wideo
w kontekscie zagrozen i potencjalnych mozliwosci'? dla dzieci i mlodziezy lub w ra-
mach treningu poznawczego®.

Badacze podejmujacy si¢ ustalenia zwigzku grania w gry wideo z funkcjonowa-
niem poznawczym ucznia opierali si¢ dotychczas na dwoch podejsciach, ktére mozna
uzna¢ dzi$ nie tylko za niewystarczajace, lecz nawet btgdne. Byty to podejscia skoncen-
trowane na negatywnych konsekwencjach grania w gry wideo lub na pozytywnych
skutkach tej aktywnosci. Jakakolwiek debata na temat ewentualnego potencjatu lub za-

grozen wynikajacych z uzytkowania gier wideo nie moze opiera¢ si¢ na dychotomicz-

® L. Martinez i in., Entertainment Video Games for Academic Learning: A Systematic Review. ,,Journal of
Education Computing Research” 2022, 60(5), s. 1083-1109. DOI:
https://doi.org/10.1177/07356331211053848.

10 ¢, Kazimoglu, L. Bacon, An analysis of a video game on cognitive abilities: A study to enhance psy-
chomotor skills via game-play, ,,JEEE Access” 2020, s. 99. DOI: 10.1109/ACCESS.2020.3001751.

11 K. Jaipal i in., Using video games in Science Instruction: Pedagogical, Social, and Concept-Realted
Aspects. ,,Canadian Journal of Science Mathematics and Technology Education” 2009, s.117-134. DOI:
http://dx.doi.org/10.1080/14926150903047780.

2 A. Kacprzyk, Dziecko w $wiecie gier komputerowych — mozliwosci i zagrozenia. ,Parezja” 2019,
5.122-134. DOI: 10.15290/parezja. 2019.12.01.

B J. Stupczewski, M. Gut, Wykorzystanie gier komputerowych w rozwijaniu zdolnosci poznawczych -
zastosowanie w edukacji i terapii. [w:] Nowe technologie i metody w psychologii, M. Trojan, M. Gut.
Warszawa 2020.
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nym podejéciu™®. Tylko poglebiona analiza, m.in. z uwzglednieniem specyfiki zjawiska
grania w gry wideo oraz mozliwo$ci poznawczych ucznia, pozwoli na wyciagnigcie
wnioskow z tych badan, np. dla nauczyciela chcacego wspieraé realizacje podstawy
programowej w oparciu o gre wideo.

Dla tak okre$lonego kierunku badan podstawe stanowi zawarty w rozprawie dok-
torskiej systematyczny przeglad literatury naukowej. Stowami kluczowymi, ktére zosta-
ty uwzglednione w tym przegladzie sa miedzy innymi: edukacja, funkcje poznawcze,

gry wideo, mlodziez, nastoletni uczniowie itp. W rezultacie pogrupowano kilka opra-
15 16

' negatyw-
nego'’ oraz neutralnego'® do badanego zjawiska. Na uwage zastuguje réwniez wyja-

cowan spetniajacych okreslone wymogi, wedtug podejscia pozytywnego

$nienie pojecia sprawnos¢ funkcjonowania zdolnosci poznawczych — kluczowego
Z punktu widzenia metodologii badan wtasnych (czes¢ I, punkt 3.1.).

Liczne opracowania naukowe okazaty si¢ by¢ przydatne i w znaczacy sposob
wplynely na ostateczny ksztatt i forme dysertacji, gtéwnie od strony teoretycznej. Zro-
dfa, ktore zostaty wykorzystane to przede wszystkim artykuty naukowe anglojezyczne,
pochodzace ze znanych, recenzowanych czasopism. Analizie zostaly poddane takze
polskie opracowania, zarowno w formie artykutdéw, jak i pozycji ksigzkowych. Nieoce-
nione okazaly si¢ zrodla internetowe. Z badawczego punktu widzenia istotng rolg ode-
grata zwlaszcza wspomniana literatura anglojezyczna, szczegdlnie w zakresie badan
zblizonych pod katem uzycia konkretnych metod i narzedzi psychometrycznych.
Wreszcie pomocne okazato si¢ doswiadczenie dydaktyczne oraz diagnostyczne autora,

majacego dostep do komputerowych narzgdzi psychometrycznych.

¥'D. Smirni, E. Garufo, L. Di Falco, G. Lavanco, The Playing Brain. The Impact of Video Games on
Cognition and Behavior in Pediatric Age at the Time of Lockdown: A Systematic Review. ,,Pedriatic Re-
ports” 2021, s. 401-415. DOI: 10.3390/pediatric13030047.

>, sattar, S. Khan, R. Yousaf, Impact of playing video games on cognitive functioning and learning
styles. ,,Sukkur IBA Journal of Computing and Mathematical Sciences” 2021, s. 49-59. DOI:
10.30537/sjcms.v5i2.885.

18 K. Horoszkiewicz, B. Horoszkiewicz, G. Zateski, Psychomotor performance In video games. ,.Journal
of Education, Health and Sport” 2022, s. 667-682. DOI: http://dx.doi.org/10.12775/JEHS.2022.12.07.067.
7y, Farchakh, Ch. Haddad, S. Obeid, P. Salameh i S. Hallit, Video gaming addiction and its association
with memory, attention and learning skills in Lebanese children. ,,Child and Adolescent Psychiatry and
Mental Health” 2020, 14, s. 1-11. DOI: https://doi.org/10.1186/s13034-020-00353-3.

18 3. Witvoet, J. Does cognitive load influence performance in a game-based learning task? Bachelor’s
thesis, University of Twente, Enschede 2013.
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Praca zostata napisana na podstawie koncepcji teoretycznej dotyczacej psycholo-
gicznych uwarunkowan procesu uczenia si¢ adolescentéw, stad za kluczowe zostato
uznane funkcjonowanie procesow poznawczych w kontekscie postawy uczenia si(;lg.

Struktura opracowania sktada si¢ z trzech czesci, z ktorych pierwsza dotyczy teore-
tycznych zatozen badan odnoszacych si¢ do funkcjonowania poznawczego mtodziezy
szkolnej grajacej w gry wideo, natomiast kolejna zawiera metodologi¢ badan wiasnych,
stanowigc podstawe, przedstawionej w cze$ci ostatniej, szczegotowej analizy wynikow
badan w zakresie funkcjonowania komponentu poznawczego postawy uczenia si¢ mto-
dziezy szkolnej grajacej w gry wideo, w aspekcie sprawnos$ci elementarnych funkcji
poznawczych oraz osiggni¢¢ szkolnych. Uzupehienie powyzszych czgsci stanowi wstep
oraz zakonczenie, a takze spis wykorzystanej literatury, tabel, wykresow, rysunkow
i ilustracji oraz aneks zatagczony celem uzupetnienia pracy.

Stosownie do powyzszego podstawe teoretycznych rozwazan stanowi zawarte
w punkcie pierwszym omoéwienie spoteczno-kulturowych uwarunkowan grania w gry
wideo, w ktorym poza definicja gry wideo i jej przyjeta klasyfikacja, zostata przedsta-
wiona specyfika grania w rozgrywki cyfrowe w okresie pogranicza poéznej i wczesnej
adolescencji. Ponadto oméwiono najbardziej popularne formy uzytkowania gier wsrod
polskiej mtodziezy, ze wskazaniem korzySci i zagrozen tego zjawiska. Ten ostatni
aspekt zostal réwniez rozpatrzony pod katem wykorzystania gier wideo w systemie
edukacji, co pozwolito sformutowac wnioski na potrzeby badan wtasnych.

Drugi punkt czesci teoretycznej dotyczy charakterystyki postawy uczenia si¢ mto-
dziezy szkolnej w kontekscie grania w gry wideo. W tej czesci pracy okreslono, czym
jest 1 na czym polega postawa uczenia si¢ mtodziezy w szkole $redniej. Przyjeto teorie
Tadeusza Madrzyckiego® dotyczaca ksztattowania i rozwoju postaw. Wskazano na trzy
najwazniejsze komponenty: emocjonalny, behawioralny i poznawczy. Za kluczowy,
z punktu widzenia prowadzonych badan, okreslono komponent poznawczy, uwzgled-
niajgc jednak istotne znaczenie dwoch pozostatych. Przedstawiono model uczenia sig,
oparty na elementarnych procesach poznawczych. Kolejnym kierunkiem rozwazan jest

eksplikacja celow ksztalcenia mtodziezy szkolnej, wraz z analiza podstawy programo-

19 Inspiracja do wyboru podstaw teoretycznych pracy byta ksigzka Hansa Aebliego Dydaktyka psycholo-
gicza, ktorej dzisiejsze znaczenie mozna okresli¢ jako historyczne.

%0 T. Madrzycki, Psychologiczne prawidlowosci ksztaltowania sie postaw. Wyd. PZWS, Warszawa 1977,
s. 12-25.
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wej*! z 2017 r. Ponadto tresci ksztalcenia zawarte w podstawie przeanalizowano w kon-
tekscie gier wideo jako $rodka majacego znaczenie w rozwoju mtodziezy. Rozwazania
teoretyczne zostaly uzupetlione przyktadami postaw wptywajgcych na uczniow i ich
mozliwej realizacji przy wykorzystaniu gier wideo. W tym celu przedstawiono koncep-
cje ksztalcenia wielostronnego Wincentego Okonia?, ktora zaktada rozw6j zdolnosci
poznawczych, w tym takze np. z zastosowaniem gier wideo. W konkluzji natomiast
znalazty si¢ odniesienia do badan wtasnych.

Trzeci punkt tej cze$ci rozprawy zostal poswigcony zagadnieniom zwigzanym
z funkcjonowaniem wybranych procesow poznawczych wsrod mtodziezy szkoty sred-
niej, grajacej i niegrajacej W gry wideo. Opis elementarnych proceséw poznawczych
zostal oparty 0 zatozenia pracy Edwarda Necki, Jarostawa Orzechowskiego oraz Btaze-
ja Szymury, w ktorej autorzy zaproponowali podziat podstawowych procesow poznaw-
czych na: uwage, percepcje, pamicé i kontrole poznawcza?®. Podano takze definicje
sprawnosci poznawczej. Dodatkowo okre§lono zwigzki grania w gry wideo z kazdym
Z wymienionych procesow poznawczych. Przeprowadzona analiza pozwolita na sfor-
mutowanie wnioskow do badan wiasnych.

W kolejnym etapie tej czesci (punkt 4) przeprowadzono réwniez przeglad dotych-
czasowych badan, w ktorego toku dokonano weryfikacji literatury, z uwzglgdnieniem
podejscia pozytywnego, negatywnego i1 neutralnego wzgledem uzytkowania gry wideo
przez mtodziez. W podsumowaniu omawianej problematyki zawarto rowniez Wnioski
do badan wtasnych.

Cze¢s¢ druga rozprawy zawiera szczegdtowe omowienie podstaw metodologicznych
W odniesieniu do badan wiasnych, objetych omawiang problematyka, ze szczegdlnym
uwzglednieniem zalozen opartych o poczynione w toku rozwazan wnioski oraz wyniki
badan pilotazowych. Ponadto sformutowano przedmiot i cele badan wtasnych, a w dal-
szej kolejnosci okreslono problemy badawcze oraz hipotezy: glowng i szczegdlowe.
Przedstawione zostaty roéwniez zmienne zalezne, niezalezne 1 posredniczace badan oraz
ich wskazniki. Kolejno omoéwione zostaly metody, techniki i narz¢dzia uzyte w bada-

niach oraz scharakteryzowano teren badan i grupy badawcze. Opisano tu takze nowa-

2! Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 2 marca 2018 r. (Dz. U. 2018 poz. 467) — na pod-
stawie Prawo o§wiatowe (Dz. U. z 2017 r. poz. 59.).

22'W. Okon, Struktura i tres¢ szkoly wspolczesnej: zarys dydaktyki ogélnej/ Sergiusz Hessen. \Wydawnic-
two ,,Zak”. Warszawa 1997.

2 E. Necka, J. Orzechowski, B. Szymura, Psychologia poznawcza. Wydawnictwo Akademica. Warszawa
2006.
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torski system badawczy (SDP — system?®®), ktory zostat wykorzystany w przeprowadzo-
nych badaniach. Uzupelieniem tej czgsci jest syntetyczne omdéwienie metod analizy
statystycznej oraz podstawowych statystyk opisowych. Ostatnia cze$¢ dysertacji zawie-
ra analize¢ wynikow badan réznic w funkcjonowaniu mtodziezy szkolnej grajacej w gry
wideo jako komponencie postawy uczenia si¢. Omawiane tresci zostaly usystematyzo-
wane (punkty 1-4) ze wzgledu na poszczegdlne procesy poznawcze, tj. uwagi, percep-
cji, pamieci i kontroli poznawczej, w ujeciu zmiennych: czesto$ci grania w gry wideo
oraz zaleznosci gatunku uzytkowanej gry. Na podstawie analizy stwierdzono, ze
uczniowie grajacy sporadycznie i regularnie w gry wideo charakteryzuja si¢ wyzsza
sprawnoscig funkcji poznawczych w pordéwnaniu z uczniami niegrajacymi W gry.
Z kolei wsrdd osob grajacych najwyzsze wyniki w testach mierzacych sprawnos¢ po-
znawcza osiagali grajacy w konkretne rodzaje gier, tj. strategiczne, sportowe i zrgczno-
sciowe. Dodatkowo przedstawiono wnioski odnoszace si¢ do probleméw badawczych
oraz zestawiono otrzymane wyniki z opiniami nauczycieli dotyczacymi funkcjonowania
poznawczego uczniow. W kolejnym etapie dokonano analizy badan réznic pomiedzy
funkcjonowaniem poznawczym uczniéw grajacych w gry wideo a wynikami uczenia
si¢. Na tej podstawie okreslono brak zaleznosci pomiedzy sprawniejszym funkcjonowa-
niem poznawczym mtodziezy grajacej w gry wideo a jej osiaggni¢ciami szkolnymi. Wy-
niki te zestawiono z opiniami nauczycieli na temat zwigzku grania w gry wideo z proce-
sami dotyczacymi uczenia sie.

W czgsci ostatniej (punkt 6), zawierajacej uogolnienie wynikow, dokonano kon-
frontacji wnioskow, zestawiajac je z wynikami obecnymi w dostgpnym stanie badan.
Nastepnie w porzadku chronologicznym, wzgledem przedstawionych probleméw ba-
dawczych, przedstawione zostaty rezultaty. W wyniku takiego podejscia mozliwe byto
sformutowanie wnioskow i zalecen praktycznych w formie zestawienia, ktore obejmuje
zakres wzbogacenia dotychczasowej wiedzy oraz uwagi praktyczne dla $rodowiska
edukacyjnego w Polsce. Dodatkowo zostaly rowniez przedstawione ograniczenia, kto-

rymi obarczone byty badania.

4 SDP — system — jest to zintegrowany, komputerowy system pomiaru zmiennych psychologicznych,
W tym poznawczych oraz psychomotorycznych. Jest to polski wynalazek, wyprodukowany przez firme
GPE Psychotronics z Tychoéw (wprowadzony do uzytku w 2020 r.).
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mlodziezy szkolnej grajacej w gry wideo jako komponent postawy uczenia si¢
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1. Spoteczno-kulturowe uwarunkowania grania w gry wideo
1.1. Pojecie gry wideo oraz klasyfikacja gier

Gry sg zjawiskiem kulturowym 1 spotecznym. Podczas gdy wiekszo$¢ gatunkow
zwierzat bawi si¢, ludzie maja tendencje do robienia i uzytkowania gier. Jedng z najstar-
szych, zachowanych gier jest egipska gra planszowa Mehen, ktorej powstanie datuje si¢
na ok. trzy tysiace lat p.n.e. Funkcjonowala jako element kultury starozytnych spote-
czenstw zyjacych w rejonie Morza Martweg025. Gra jest nicodtagcznym towarzyszem
ludzkos$ci na przestrzeni wiekow. Tworzy ona specyficzng forme rzeczywistosci spo-
tecznej. Jest to czynno$¢, w ktorej udzial moze bra¢ jedna badz wigcej oséb. Od innych
dziatan ludzkich odréznia ja istnienie $cistego zbioru zasad. Termin ,,gra” jest stosowa-
ny przez wiele dziedzin nauki, a jego znaczenie jest uwarunkowane w zaleznosci od
rozwazanej dyscypliny26.

Zjawiska kulturowe sa nierozdzielnie powigzane z kontekstem kulturowym, w kto-
rym s3 tworzone. Gdy zmienia si¢ kontekst, zmieniajg si¢ takze zasady, normy oraz
definicje. Opierajac si¢ o terminologi¢ filozoficzng, mozna stwierdzi¢, ze cztowiek oce-
nia zjawiska pod katem danego kontekstu oraz swojego punktu widzenia. Rola zabawy
podczas danego okresu moze ulega¢ zmianie. Cztowiek potrafi odkrywaé nowe cechy
gier, w ktorych wydawac by si¢ mogto, ze wszystko juz zostato odkryte. Dobrym przy-
ktadem jest gra w szachy, ktora cho¢ znana od pottora tysigca lat, wcigz zaskakuje
uzytkownikéw. W drugiej potowie XX wieku holenderski sportowiec Tim Krabbe po-
dat wyrafinowany przyktad ,,pionowej” roszady szachowej. Tego typu ruch mogl za-
wiera¢ si¢ w $wietle obowiazujacej definicji, ale nikt wczesniej nie stwierdzit oficjalnie,
ze jest on mozliwy. W latach siedemdziesigtych ruch ten zostat zabroniony przez Mig-
dzynarodowa Federacje Szachowa (ang. FIDE)?. Zasady gry ulegaly wigc zmianie,
podobnie jak forma umiejscowienia rozgrywki. W 1956 r. szachy, procz swojej trady-
cyjnej formy, doczekaly si¢ rowniez wersji komputerowej. Wspotautorem popularnej
adaptaciji byl polski matematyk Stanistaw Ulam®®. Kontekst podlega zatem modyfika-

cjom, a rola zabawy w spoleczenstwie ewoluuje. Jedna z wartosci jest jednak niezmien-

2 W. Crist, A. E. Dunn-Vaturi, A. de VVoogt, Ancient Egyptians at Play: Board Games Across Borders.
».Bloomsbury Egyptology”, Bloomsbury 2016.

% J. Baczek, Animacja czasu wolnego. Stageman Polska 2009.

27 L. Kawalek, Joys of Chess: From Krabbe to Hesse. ,Huffington Post” 2011.
https://www.huffpost.com/entry/joys-of-chess-from-krabb_b_1079581 [dostep: 05.08.2022 r.].

%8 ). Schaeffer, H. J. van den Herik, Games, computers and artificial intelligence. ,,Artificial Intelligence”
2001, 134 (1-2), s. 1-7. DOI: https://doi.org/10.1016/S0004-3702(01)00165-5.
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na, analizujac antropogeneze czlowieka mozna stwierdzi¢: graliSmy, gramy i gra¢ be-
dziemy.

W epoce cyfrowej, kiedy §wiat wirtualny staje si¢ gtowng przestrzenig komunikacji
oraz kooperacji ludzi, gry wideo (rozumiane jako graficzne gry komputerowe) postrze-
ga si¢ jako dominujacy rodzaj gier. Mozna stwierdzi¢, ze gra wideo stala si¢ rodzajem
kultury, ktorej badanie ma ogromne znaczenie naukowe. Stala si¢ forma kulturowa,
forma sztuki, rozrywki, stylem zycia, a takze narzedziem edukacyjnyng.

Historia gry wideo si¢ga lat piecdziesigtych XX wieku. W 1952 r. A. Douglas, pi-
szac swoja prace doktorska na temat mozliwos$ci interakcji cztowieka i maszyny, zilu-
strowal przy pomocy komputera EDSAC (ang. Electronic Delay Storage Automatic
Calculator) symulacje popularnej zabawy logicznej Noughts and Crosses. Zupehie
przypadkowo zostal tworca pierwszej graficznej gry komputerowej, ktéra w Polsce
okreslamy mianem ,,kotko i krzyzyk”. Za jedng z pierwszych gier wideo uznaje si¢ tak-
ze Tennis for Two, stworzong przez fizyka, W. Higginbothama w 1958 r. oraz Space
War, autorstwa studenta Massachusetts Institute of Technology — Steve’a Russela, ktora
powstata w 1961 r. Mingty co najmniej dwie dekady zanim gra wideo, bedac rozrywka
osrodkoéw akademickich, stala si¢ produktem szerzej dostepnym spoteczenstwu mig-
dzynarodowemu. Przelom nastgpit w 1972 r., kiedy wydano pierwsza konsol¢ do gier,
zaprojektowang przez R. Baera, o nazwie Odyssey Magnavox. W tym samym roku fir-
ma ATARI wydata gre Pong, do dzi$ uchodzaca za ikone¢ gier wideo na §wiecie. Wyda-
rzenia te doprowadzity do zwigkszonej komercjalizacji oraz dynamiki prac nad grami.
Konsole zaczgly pojawiac si¢ nie tylko w miejscach publicznych, ale takze byty prze-
znaczone do uzytku domowego. Rynek gier zostal opanowywany przez takie urzadze-
nia, jak ATARI 2600, IBM, Amiga, Commodore 64, ZX Spectrum oraz japonskie
NINTEDO. Kolejny przetom nastapit w latach dziewigédziesiatych XX wieku. Rozwoj
grafiki komputerowej pozwalal tworzy¢é coraz bardziej zaawansowane produkcje.
W tym czasie prym zaczg¢ta wies¢ firma komputerowa Intel, ze swoimi procesorami

Pentium, a w 1994 r. na rynku pojawita si¢ pierwsza konsola firmy Sony Computer En-

# G. Fransca, Videogames of the oppressed: videogames as a means for critical thinking and debate.
Georgia Institute of Technology 2001.
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tertainment — Playstation. Proces upowszechnienia gier wideo oraz nowych form roz-
grywki znaczaco przyspieszyt rozwdj sieci Internet®.

Polski rynek gier wideo zaczat rozwijac si¢ w latach osiemdziesigtych XX wieku.
W 1985 r. przez ogodlnopolski dziennik ,,Sztandar Mtodych” zostalo wydane pierwsze
czasopismo komputerowe o nazwie ,,Bajtek”. Kilka lat pdzniej zaczely pokazywac si¢
pierwsze polskie gry wideo, na czele z Tajemnicgq Statuetki oraz Teenagentem, produk-
cji studia Metropolis. Na rynku pojawila si¢ takze firma CD Project, ktora kilkanascie
lat pdzniej przyczynita si¢ do powstania najbardziej znanej polskiej gry, czyli serii
Wied#min®'. Obecnie polski rynek wyceniany jest na ponad 1 miliard dolaréw, tworzo-
ny przez ok. 470 spotek, ktore zatrudniajg ponad 12 tysigcy pracownikow i jest licza-
cym si¢ podmiotem na arenie miedzynarodowej*2.

Definicja gry wideo. Rownolegle do wciaz rozwijajacej si¢ branzy gier wideo roz-
poczely sie dyskusje oraz rozwazania naukowe na temat definiowania czynnosci jaka
jest elektroniczna rozgrywka. Systematyczny przeglad z 2017 r., w ktorym J. Stenros
przeanalizowat tresci blisko sze$¢dziesigciu definicji gier, wyraznie pokazuje, jakim
problemem moze by¢ naukowe opisanie zaobserwowanego zjawiska. Autor podaje
przyktadowe definicje®.

B. Suits w artykule o konkretnym tytule Czym jest gra? wskazuje, ze granie w gre
oznacza zaangazowanie si¢ w dziatalnos¢ ukierunkowang na doprowadzenie do okre-
slonego rezultatu. Podczas rozgrywki jestesmy zobowigzani przestrzega¢ regulaminu,
a wiec okreslonych odgérnie zasad o ograniczonym zakresie. Najwazniejszym powoO-
dem akceptacji takiego stanu rzeczy jest che¢ gracza do uczestnictwa w rozgrywce. Ta
poniekad wysoce formalna definicja obejmuje szeroki zakres gier, w tym z racji daty
powstania artykulu — 1967 r., takze gier wideo®.

Gloéwna przyczyna wielu prob definiowania gry wideo byta ch¢¢ odrdznienia tego
rodzaju rozgrywki od innych multimedialnych aktywnos$ci. Juz w latach osiemdziesia-

tych ubieglego wieku pojawily si¢ pierwsze interaktywne filmy, a wérod nich interak-

%0 B. Kluska, Dawno temu w grach. Czas pionieréw. Szkice z historii gier komputerowych. ORKA, Lodz
2008.

31 A, Juszczak, Polski rynek gier wideo — sytuacja obecna oraz perspektywy na przysztosé. ,,Gospodarka
w praktyce I teorii” 2017, 2(47), s. 29-41.

%2 J. Marszatkowski, S. Biedermann, E. Rutkowski, The Game Industry of Poland. Report 2021. PARP,
Warszawa 2021.

%3 ). Stenros, The Games Definition Games: A Review. ,,Games and Culture”, 12(6), s. 499-520. DOI:
https://doi.org/10.1177/1555412016655679.

%4 B. Suits, What is a Game? ,,Philosophy of Science”, 34(2), s. 148-156.
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tywna bajka Dragon’s Lair, ktora nie tylko mozna bylo ogladac¢, ale takze bra¢ w niej
udzial przy pomocy joysticka, naciskajac go w odpowiednim momencie. W celu ja-
$niejszego okreslenia zdefiniowano, ze gra wideo wymaga pewnej interaktywnosci, kto-
ra wplywa na wyswietlanie wizualne®. Stowo Linterakcja”, w rozumieniu zdolnosci do
oddzialywania na siebie gracza lub prowadzonej przez niego postaci®®, stato si¢ podsta-
wa takze dla dzisiejszych definicji gry wideo.

Jednym ze wspotczesnych i niezwykle zwieztych wywodow, wymienionych przez
J. Stenrosa, jest definicja N. Esposito. Autor podaje, ze gra wideo jest grq, w ktorg
gramy dzigki sprzetowi audiowizualnemu i ktora moze opierac sie na pewnej historii.
Tres¢ tej definicji, cho¢ ograniczona, dodaje kolejne cechy, ktére powinna zawieraé gra
wideo: umiejscowienie gry oraz znaczenie fabuty. Umiejscowienie gry to elektroniczna
aparatura audiowizualna, oparta na dwoch systemach: wejsciowym (kontrolery, mysz,
klawiatura) 1 wyj$ciowym (ekran, gtosniki). Do tego typu urzadzen mozemy zaliczy¢:
automaty do gier, konsole do gier, komputer personalny, telefon itp. Relacja cztowiek —
komputer jest to najwazniejsza roznica pomiedzy grami wideo a ich ,,nieelektroniczny-
mi prekursorami”. Z kolei znaczenie fabuty §wiadczy, ze gra wideo moze by¢ oparta na
konkretnej historii. Nie jest to jednak reguts, niektore gry nie sg oparte na fabule (np.
Tetris). Jest wiele sposobow na wstawienie elementu narracji w grach, m.in. filmy przed
rozgrywka czy przerywniki migdzy poziomami37. Projektanci gier s3 jednak bardziej
zainteresowani atrakcyjnoscia rozgrywki, anizeli opowiadaniem historii, co jest cecha
filmu oraz literatury®.

Na podstawie analizy literatury, J. Stenros kieruje dziesie¢ pytan, sg one jednocze-
$nie wyznacznikami i warunkami, jakie powinna spetnia¢ gra. Autor zadaje nastgpujace
pytania: jakie sq zasady (gry)?; jakqg ma funkcje?; jest przedmiotem czy czynnoscig? —
a moze pomieszaniem tych dwoch?; czy gra jest rzeczywista?; kim sq gracze?;, czym
skutkuje granie?; jaka jest rola wspétzawodnictwa?; jaki jest cel rozgrywki?; jakiego

rodzaju zjawiska dotyczy gra? oraz: czemu ma stuzy¢ owa definicja gry? Podkresla, ze

%> M. Wolf, B. Perron, Chapter 1: Videogame as the medium. ,,The medium of the Video Game™ 2001,s.
13-33.

% Stownik jezyka polskiego, Interakiywny, Ksiegamia PWN. Zrodio: https://sjp.pwn.pl/sjp/interaktywny;2561758.html
[dostep: 18.07.2023 1.].

"' N. Esposito, A Short and Simple Definition of What a Videogame Is. ,,DiGRA” Conference Publication
2005, Univeristy of Technology of Compiegne.

% C. Pearce, Towards a Game Theory of Game. ,,Electronic Book Review” 2004,
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odpowiedzi na owe pytania nie gwarantujg zblizenia si¢ do najbardziej wtasciwej defi-
nicji, ale na pewno uwzglednia cechy opisywane przez autoréw W przesztosci®®.

W celu uniknigcia chaosu definicyjnego przyjeto ogdlnie uznawane cechy gry wi-
deo, bedace wynikiem analizy czesci dotychczasowych, dostepnych okreslen®. R. Ber-
gonse definiuje gr¢ wideo jako tryb interakcji pomiedzy graczem a maszyng z elektro-
nicznym wyswietlaczem oraz ewentualnie innymi graczami, w ktore] posredniczy zna-
czqco kontekst fikcyjny i ktora jest podtrzymywana przez emocjonalne przywigzanie
gracza do rezultatow SWoich dziatan, podejmowanych w tym fikcyjnym kontekscie. Ana-
lizujac powyzsza definicje, warto przedstawi¢ jej mocne i stabe strony, w ujeciu m.in.
pytan postawionych przez J. Sternosa.

Definicja ta zawiera wiele cech wspdlnych z innymi okres$leniami napotkanymi
w literaturze naukowej, wyr6zniajacymi cechy gier wideo, jak np. zapewnienie rozryw-
ki, posiadanie regul, rywalizacja, interakcyjnos¢, posiadanie fabuly*’. Podkresla si¢ tez
role aparatury elektronicznej, np. wedlug A. Gnyp* gra wideo jest pojeciem szerokim,
obejmujacym gry komputerowe, konsolowe, arcade (automat do gier) i wideo, a sama
nazwa utozsamiana jest raczej z platforma, na jakiej umiejscowiona jest okreslona gra.
Wskazane okreslenie ujmuje wigc kwestie umiejscowienia, zasad, funkcji i czynnos$ci
grania. Ponadto okresla przedmiot, za pomocg ktérego uczestniczymy w rozgrywce. Po
czesci dowiadujemy sie takze, jaki jest cel rozgrywki i znaczenie wspoétzawodnictwa.
Mozna stwierdzi¢, ze definicja R. Bergonse jest okresleniem spelniajacym wigkszo$¢
z warunkow definicji, ktoéra ma stuzy¢ opisaniu zjawiska grania w gry elektroniczne.

Niestety powyzsza definicja nie udziela odpowiedzi na wszystkie pytania. Nie do-
wiadujemy si¢ z niej, kim jest gracz. Jak mozemy odrézni¢ gracza od np. osoby grajace;j
sporadycznie lub uczestnika innego rodzaju elektronicznej rozgrywki? Brak jest takze
konkretnej informacji dotyczacej, czego ma dotyczy¢ gra, z jakim konkretnym zjawi-
skiem mozemy ja polaczy¢. Waznym zarzutem wydaje si¢ nieuwzglgdnienie wszystkich
gier elektronicznych, przy skoncentrowaniu uwagi na tych pokazywanych przy pomocy

wyswietlacza. W odniesieniu do dwoch systemow aparatury elektronicznej, jako drugi

%9 ], Stenros, dz. cyt., s. 499-520.

“0 R. Bergonse, Fifty Years on, What exactly is a videogame? An essentialistic definitional approach.
,»The Computer Games Journal” 2017, 6(4), s. 239-255. https://doi.org/10.1007/s40869-017-0045-4.

*1' M. Quwaider, A, Alabed, and R, Duwairi, The impact of video games on the players behaviors: A sur-
vey. ,,Procedia Computer Science” 2019; s. 575. 10.1016/j.procs.2019.04.077.

2 A. Gnyp, Specyfika przekladu gier wideo. W: D. Adamczyk, L. Geborek, M. Malek, W. Szota (red.),
,Konfrontacje z przektadem”, Instytut Jezykoznawstwa Uniwersytetu Slaskiego 2020, s. 87.
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podawany byt system ,,wyjSciowy”. Definicja R. Bergonse nie uwzglgdnia systemu
glosowego. Jest to istotne pomini¢cie tzw. gry dzwigkowej, ktora jest gra elektroniczna,
rozgrywang na urzadzeniu, takim jak np. komputer osobisty. Jest to program podobny
do zapisu gry wideo, ale wystepuje w nim tylko informacja dzwigkowa 1 dotykowa in-
formacja zwrotna (nie wystgpuje informacja wizualna). Obecnie gry dzwigckowe nie sg
tylko oprogramowaniem przeznaczonym dla oséb niewidomych. Coraz wigksze zainte-
resowanie tego typu grami wystepuje wsrod artystow i realizatorow dzwickowych,
tworcow gier mobilnych, jak 1 zwyktych graczy. Wigkszos$¢ rozgrywek audio funkcjo-
nuje na komputerach osobistych, urzadzeniach mobilnych oraz konsolach. Obejmuja
one t¢ samg roznorodno$¢ gatunkowa, a wigc znajdziemy w nich gry wyscigowe, przy-
godowe i inne®.

Tworzac definicj¢, zawsze nalezy korzysta¢ z dorobku poprzednich badaczy. Jest
ona narz¢dziem analizy i perswazji, pomaga lepiej zrozumie¢ otaczajacy $wiat i nas
samych. U podstaw badan nad grami lezy ontologiczne pytanie — czym sa gry? Jesli nie
jest wiadome, o czym pisze badacz, méwiac ,,gra”, bardzo trudno oceni¢ jego badania.
Konceptualizacja gier na rozne sposoby jest przydatna, a czasami dobrymi wskazow-
kami moga by¢ tez niejasne koncepcje. Jak dotad nieprzejrzysta koncepcjg byta defini-
cja gry wideo. Positkujac si¢ m.in. definicja R. Bergonse*, mozna przyja¢, ze gra wideo
to rodzaj interakcji miedzy osobq grajqcq a aparaturq z audiowizualnym systemem oraz
ewentualnie innymi graczami, w ktorej w sposob znaczqcy posredniczy kontekst fikcyjny
| ktora jest podtrzymywana przez emocjonalne przywigzanie gracza do rezultatow SWO-
ich dziatan.

Klasyfikacja gier wideo. Procz rozroznienia ze wzgledu na rodzaj aparatury, na
ktérej umiejscowione sg gry wideo, wyrdzniamy réwniez podziat pod katem klasyfika-
cji gier wideo w ujeciu rodzaju rozgrywki. Analizujac dostepng literatur¢ naukowa, na-
lezy wskaza¢, ze gra wideo zostaje przypisana do danej kategorii juz w momencie two-
rzenia. W zakresie znaczeniowym wyrazu ,,rodzaj” mozemy znalez¢ m.in. takie pojegcia,
jak oprogramowanie czy reguly gry. W oprogramowaniu zawarty jest tzw. silnik gry,
czyli gtowna cze$¢ kodu gry zintegrowana ze Srodowiskiem programistycznym. Silnik

odpowiada za integracj¢ poszczegdlnych elementow, takich jak grafika, fizyka, dzwiek,

8 E. Rovithis, A classfication of audio-based games In terms of sonic gameplay and the introduction of
the audio-role-playing-game: Kronos. ,,AM-12: A conference on interaction with sound” 2012, s. 160-
164. DOI: https://doi.org/10.1145/2371456.2371483.

* R. Bergonse, dz. cyt.
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sztuczna inteligencja czy wykrywanie kolizji. Silniki gier sg zintegrowane z regulami
gier, ktore znajduja si¢ w wigkszosci rozgrywek tego samego rodzaju, np. strzelanki
tradycyjne, strzelanki pierwszoosobowe, strategiczne gry czasu rzeczywistego i inne.
Mozna stwierdzi¢, ze to wlasnie ,,reguly gry” sa gtownag klasyfikacjag gier wideo, cho¢
r6znig si¢ one w ramach wtasnych kategorii, m.in. pod wzgledem grafiki czy elementow
sterujacych®.

Klasyfikacje gier wideo charakteryzuje nadmiarowos¢ wyodrebnionych gatunkow,
w stosunku do tego co konieczne. Obecnie charakteryzuje si¢ kilkadziesigt wyspecjali-
zowanych rodzajow, ktore dzielone sg ze wzgledu na form¢ czasowej rozgrywki, stop-
nia nagladowania §wiata rzeczywistego czy tematyki*®. Podzial ten wydaje si¢ jednak
by¢ bardzo ,,ptynny”, gdyz sporo gier taczy w sobie cechy wielu rodzajow. Dla jasnego
przedstawienia i uporzadkowania kluczowych gatunkéw gier wideo zostaty przedsta-
wione dwie klasyfikacje, ktore posiadaja wiele cech wspolnych.

E. Choi i wspotpracownicy, analizujgc dostepng literaturg, przedstawili pigé gatun-
kow komercyjnych gier wideo®’. Jako pierwsze zidentyfikowali gry tradycyjne, takie
jak gry logiczne, karciane i1 planszowe. Sg to gry, ktore zostaty zaadaptowane do formy
elektronicznej, wirtualnej. Drugim wymienionym gatunkiem sg gry symulacyjne, do
ktorych zaliczy¢é mozna wirtualne czynnos$ci, tj. sportowe, motoryzacyjne czy np. bu-
dowanie infrastruktury, jak w grze The Sims. Trzecig zidentyfikowang kategorig sg stra-
tegiczne gry wideo, w ktorych gracze na ogét graja w ujeciu globalnym, skupiajac si¢
podczas rozgrywki na informacji wizualnej i planujac strategi¢. Gry strategiczne sg po-
dzielone na strategie czasu rzeczywistego oraz strategie turowe*®, w zaleznosci od spo-
sobu, w jakim przebiega proces umystowy gracza. Dla przyktadu, znana seria gry Star-
craft jest tzw. gra ekspercka, polegajaca na integracji i kontekstualizacji dziatan
w swiecie gry wideo. Czwartym, podanym przez autorow gatunkiem jest gra akcji,

gdzie gracz odbiera §rodowisko gry z perspektywy pierwszej osoby lub perspektywy

** D. Djaouti, J. Alvarez, J. P. Jessel, G. Methel, Towards a classification of Video Games. ,,International
Journal of Computer Games Technology” 2008, s. 2-7.

%8 7. Stasiefiko, Gry komputerone —jesterm na ,, ik, jestem na ,, nie”’. Zagrozenia, szanse i wyzwania rozrywki komputerowey. Dolnogla-
ska Szkota Wyzsza, s. 5. hiips/Aneb.archive. orghneln/20131101183007/tipAmwwdswiedu plffileadmin/user_uploadAnszechnica/07 paf
[dostep: 100820221

*"E. Choi i in., Commercial video games and cognitive functions: video game genres and modulating
factors of cognitive enhancement. ,Behavioral and Brain Functions” 2020, 16(2), s. 1-14. DOI:
https://doi.org/10.1186/512993-020-0165-z.

*® Gatunek strategii turowych cechuje sie¢ prowadzeniem rozgrywki w sposob przerywany. W przeciwiefi-
stwie do strategii czasu rzeczywistego, w grach turowych uzytkownik ma wigcej czasu na podjecie decy-
zji.
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trzeciej osoby. To w tej kategorii mozemy ulokowac popularne ,,strzelanki”, jak np.
Call of Duty. Ostatnim gatunkiem zidentyfikowanym na podstawie przegladu literatury
sg gry fantasy. Gracze w tej rozgrywce eksploruja jej Srodowisko w stosunkowo wol-
nym tempie, w celu rozwigzania problemoéw narzuconych przez tworcow. Gry fantasy
charakteryzuja si¢ m.in. poleganiem na wyobrazni grajacych. To w nich nalezy wyr6z-
ni¢ znane podgatunki, czyli gry fabularne (RPG) oraz gry fabularne, w ktoérych uczest-
niczy duza liczba graczy (MMORPG).

B. Zajaczkowski oraz D. Urbanska-Galanciak wyrdzniajg osiem rodzajow gier,
a wsrdd nich: zrgcznosciowe, przygodowe, fabularne, strategiczne, symulacyjne, spor-
towe, logiczne i edukacyjne®. Podzial ten znalazt zastosowanie jako informator dla
rodzicow, wychowawcow 1 nauczycieli szkolnych. Klasyfikacja zostata wykorzystana
jako podstawa prac o wartosci psychopedagogicznej™. Ponizej opisano osiem podsta-
wowych rodzajow gier.

1. Gry zreczno$ciowe wymagaja od uzytkownika refleksu, spostrzegawczosci oraz
sprawnego operowania przyciskami kontrolera. Taka gr¢ charakteryzuje szybka i ciggla
akcja, brak elementow strategicznych czy intensywnego myslenia, np. nad rozwigza-
niem problemu. Wéréd podgatunkéw rodzaju nalezy wymieni¢ m.in.: gry typu Arcade
(automaty do gier, np. Pac-Man); ,,Bijatyki” (np. Mortal Kombat, Tekken); ,,Strzelanki”
— a wérdd nich pierwszo- i trzecioosobowe (np. Quake, Max Payne); ,,Platformowe”
(np. Super Mario Bros), czy ,,Muzyczne” (np. Guitar Hero)*".

2. Gry przygodowe, w ktorych gracz odgrywa role najwazniejszej postaci, protago-
nisty w fabule. Zadaniem grajacego jest eksploracja wirtualnego $wiata oraz rozwigza-
nie zagadek. Tego typu gry silnie czerpig ze $wiata literatury czy filmu. Ze wzgledu na
swa specyfike sa przeznaczone raczej do grania w pojedynke niz w kilka os6b. Wsrod
odmian gatunkowych nalezy wymieni¢: tekstowa gre przygodowa, graficzng gre przy-
godowg (np. Myst) oraz powiesci wizualne, ktore czesto powstawaty na motywach se-

riali Anime®2.

* B. Zajaczkowski, D. Urbanska-Galanciak, Co o wspélczesnych grach wiedzie¢ powinnismy. SPIDOR
20009, s. 2-15. https://www.spidor.pl/media/gry-broszura.pdf [dostep: 10,08,2022 r.].

%0 7. Malysz, Gry komputerowe a agresywnosé i agresja/zachowania agresywne dzieci i mlodziezy. Przy-
czynek do psychopedagogicznej analizy problemu. ,,Problemy Opiekunczo-Wychowawcze” 2019, s. 39-
51. DOI: https://doi.org/10.5604/01.3001.0013.2841.

5! B. Zajaczkowski, D., Urbanska-Galanciak, dz. cyt., s. 2-15.

52 D. Cavallaro, Anime and the Visual Novel: Narrative Structure, Design and Play at the Crossroads of
Animation and Computer Games. McFarland, 2009, s. 8.
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3. Gry fabularne® — w tym gatunku gracz kontroluje bohatera lub bohateréw poru-
szajacych si¢ po (zazwyczaj) fikcyjnym swiecie. Uzytkownik ma mozliwo$¢ modyfi-
kowania wtasnej postaci, zmieniajac jej cechy i wyglad zewnetrzny. Gra fabularna mo-
ze odbywac¢ sie w roznych konwencjach, m.in.: Hack and slash (prosta wersja gry, np.
seria Diablo); ,,Masowe, internetowe wicloosobowe gry fabularne online” (np. World of
Warcraft); ,,Japonskie komputerowe gry fabularne” (np. Final Fantasy) czy Roguelike
($wiat w postaci rysunkow i1 bardzo prostej grafice kafelkowej, np. NetHack).

4. Gry symulacyjne, w ktorych rozgrywka oparta jest na imitacji zdarzen spotyka-
nych przez cztowieka w codziennej rzeczywistosci. Cechg symulatora powinno by¢ jak
najlepsze odwzorowanie realiow danego zjawiska oraz grafika na najwyzszym pozio-
mie. Wykorzystywane sa nie tylko w celach rozrywkowych, ale takze jako aparatura
instruktazowa (np. symulator lotow, zdarzen drogowych). Jedna z mozliwosci symula-
toréw jest proba odwzorowania codziennego zycia czlowieka, czego przykladem jest
gra Euro Truck Simulator. Gry symulacyjne wykorzystuje si¢ rowniez jako komputero-
we wspomaganie nauki jezykow (ang. CALL)*.

5. Gry sportowe — tematyka zwigzana jest $cisle z dowolnymi dyscyplinami wyste-
pujacymi w sporcie jako aktywnosci fizycznej. Ten rodzaj gry wymaga od gracza
zrecznoscei i logicznego myslenia. Sportowe gry wideo dzielg si¢ na dwie podkategorie.
W pierwszej gracz w sposob bezposredni kieruje zawodnikiem lub zawodnikami, a za-
rzadzanie druzyng nalezy do opcjonalnych funkcji gry (np. seria gry FIFA). W drugim
przypadku gracz nie kontroluje bezposrednio zawodnikow, a jego zadaniem jest zarza-
dzanie np. druzyng — ten typ nazywany jest menedzerem sportowym (np. seria gry Fo-
otball Manager)®.

6. Gry strategiczne — od grajacego w ten rodzaj rozgrywki wymaga si¢ przede
wszystkim umiejetnosci myslenia i planowania. Wyzwania w grach strategicznych ak-
centujg zadania o charakterze logicznym, taktycznym, a dos¢ czgsto takze logistycz-
nym. Gry strategiczne dzielg si¢ na cztery podgatunki, w zaleznos$ci od tego jak odbywa
si¢ rozgrywka: czas rzeczywisty, system turowy, gra taktyczna (np. Commandos) oraz

gra ekonomiczna (SimCity). W strategicznej grze czasu rzeczywistego uzytkownik kie-

53 M. McNaughton i in. Code Generation for Al Scripting in Computer Role-Playing Games. ,,.Chalenges
in Game AI” 2004, s. 1-5. https://www.aaai.org/Papers/Workshops/2004/WS-04-04/\WS04-04-026.pdf
[dostep: 10,08,2022 1.].

>* M. Peterson, Digital simulation games in CALL: a research review. ,,Computer Assisted Language
Learning” 2021. https://doi.org/10.1080/09588221.2021.1954954.

% E. Adams, Fundamentals of game design. Berkeley: New Riders 2010, s. 482.
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ruje ruchem swoich np. wojsk czy jednostek i wydaje rozkazy na biezaco (np. League of
Legends). Cecha charakterystyczng gier turowych jest wykonywanie ruchow przez gra-
cza na zmian¢ z innym graczem lub komputerem. Odmiang gier turowych byta popular-
na seria gry Worms®®.

7. Gry logiczne — uzytkownik, aby ukonczy¢ rozgrywke musi wykorzystaé zdolno-
$ci logicznego myslenia. Czesto grami tego typu sg tradycyjne famigtowki przeniesione
do rzeczywisto$ci wirtualnej. Wérod gier logicznych znajdujg si¢ takze oryginalne po-
zycje, jak np. gra Lemmings. Jedng z najbardziej popularnych dzi$ gier logicznych jest
Candy Crush Saga, ktorg cechuje fakt, ze wigkszos¢ uzytkownikow rozgrywki to kobie-
ty*’.

8. Gry edukacyjne — tego typu rozgrywka stuzy poszerzeniu wiedzy gracza, dajac
uzytkownikowi warto$¢ edukacyjng i warsztatowa. Zwykle oprogramowanie tego typu
nie jest uwzglednione w ramach programow szkolnych. Kilka ostatnich badan nauko-
wych wykazalo, ze gry wideo moga by¢ przydatnym narzedziem wspierajacym realiza-
cje roznych przedmiotow szkolnych. Przyktadem tego rodzaju gry jest Minecraft Edu-
cation Edition®®,

Rozwo6j nowych mediow, technologii, a tym samym gier wideo jest przedmiotem
zywego zainteresowania analitykéw wspotczesnej rzeczywistosci spolecznej 1 kulturo-
wej. Analizy dotycza szczegdlnie ich oddziatywania na przemiany w obrebie relacji
spotecznych, konstruowania tozsamosci czy funkcjonowania poznawczego cztowieka.
W przegladach publicystycznych, a takze naukowych granie w gry wideo bywa okre-
slane jako czynnos$¢ negatywnie oddzialujaca na wspodtczesng mtodziez, np. promowa-
nie zachowan agresywnych, powodowanie nadpobudliwosci czy problemdéw ze skupie-
niem. Z drugiej strony, gry wideo sg postrzegane jako narzedzia, ktore moga by¢ z po-
wodzeniem wykorzystywane w edukacji formalnej. Obecnie coraz czgéciej przedmio-
tem badan staje si¢ wspieranie rozwoju mtodziezy w zakresie kompetencji spotecznych
czy mozliwosci poznawczycth.

Ze wzgledu na niezliczong liczbe pozycji gier wideo oraz wiele gatunkow pozycji

uzytkowanych przez graczy, niezwykle ciekawym zagadnieniem jest analiza i badanie

% Tamze, s. 480-482.

 C. Smith, How many people play Candy Crush? Player count and stats (2022).
https://videogamesstats.com/candy-crush-facts-statistics/ [dostgp: 12.08.2022 r.].

%8 B. Ashinoff, The potential of video games as a pedagogical tool. ,,Frontiers In Psychology” 2014, s. 3.
% M. Marciniak, D. Przybyszewska, Gry sieciowe a rozwdj kompetencji spolecznych mlodziezy. ,Swiat
Matego Dziecka” 2017, s. 389-399.
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tego, w jaki sposob wspotczesna, polska mtodziez nie tylko korzysta z gier wideo, ale
przede wszystkim, ktory ich rodzaj dominuje i jaki ma zwigzek z rozwojem poznaw-

czym.

1.2. Specyfika grania w gry wideo w okresie wczesnej adolescencji

Dla okreslenia zwigzku gier wideo z rozwojem poznawczym mlodziezy konieczne
jest scharakteryzowanie rozwoju psychofizycznego tego okresu rozwojowego. Na wste-
pie nalezy zaznaczy¢, ze nie jest fatwym zadaniem wyznaczenie przedziatu wiekowego
w taki sposob, aby ramowo skategoryzowac okres mtodzienczy. W literaturze mozemy
napotkaé¢ rézne podejscia do tej kwestii. Wymienia si¢ m.in. pézny okres dojrzewania,
wiek mlodzienczy, adolescencje z podziatem na wczesng i pozng oraz wiek dorasta-
nia®. Charakteryzujac mtodziez szkolng na danym etapie zycia, okresla si¢ jej okres
rozwojowy, sposob nabywania kompetencji, zadania rozwojowe, potrzeby, schematy
zachowan oraz cechy szczegolne danego pokolenia. Charakterystyka ta, wedtug niekto-
rych, teoretycznych analiz okresu mtodziefczego, nie musi wyznaczaé przedziatu wie-
kowego. Wedlug Zbyszko Melosika przynaleznos¢ do miodziezy wigze si¢ w coraz
wigkszym stopniu nie tyle z wiekiem, ile z toZzsamosciq, nabiera charakteru wysoce zin-
dywidualizowanego. Granice miedzy nig a dorostoscig sq przy tym coraz bardziej roz-
myte — nie ma juz tutaj, tak jak byto w przesztosci, punktow czy momentow przejscia, sq
raczej przeptywajgce w roznych, czesto sprzecznych ze sobg kierunkach falesl. W wiek-
szo$ci zrodel wyznaczanie przedzialu wiekowego okresu adolescencji jest jednak stalg
praktyka. Okres mtodzienczy obejmuje wiek od 12 do okoto 20 roku Zyciaez. Niektoérzy
autorzy dzielg szerokg rozpieto$¢ granic wiekowych adolescentow na: wczesng adole-
scencj¢, jako przedzial migdzy 13 a 17 rokiem Zycia, zwany wiekiem dorastania oraz
p6zna adolescencje, czyli wiek migdzy 18 a 22 rokiem Zycia, okreslany jako mtodzien-
cz08¢%. Pogranicze wczesnej 1 péznej adolescencji sytuuje si¢ w przedziale wiekowym

14-16 lat®™. Bez charakterystyki specyficznego etapu rozwojowego, jakim jest okres

%0 A 1. Brzezifiska (red.), Rozwdj nastolatka. Pézna faza dorastania. Instytut Badan Edukacyjnych 2014,
s. 7-14.

61 Z. Melosik, Kultura popularna i tozsamo$é mlodziezy. W niewoli wladzy i wolnosci. Krakow 2013.

%2 B. Harwas-Napierata, J. Trempata, Psychologia rozwoju czlowieka — czes¢ 2. Charakterystyka okreséw
zycia czltowieka. Warszawa 2004.

83 E. Erikson, Tozsamosé a cykl zycia. Poznah 2004.

% A.L Brzezifiska, dz. cyt., s. 8.
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adolescencji, niemozliwa staje si¢ analiza wszelkiej problematyki dotyczacej funkcjo-
nowania wspotczesnej mlodziezy.

Okres adolescencji jest istotnym etapem przejsciowym pomiedzy dziecinstwem
a dorostoscia, pod wzgledem dokonywania si¢ wielu zmian rozwojowych. W, okresie
drugich narodzin”, jak zwyklo okresla¢ si¢ stan dorastania, wyrézniamy faz¢ wczesng
I p6zng. W pierwszym etapie przewaza rozwoj biologiczny, w drugim za$§ sprawy spo-
teczne. Czas miodzienczy okreslany jest jako jeden z najtrudniejszych etapéw w zyciu
miodego cztowieka. Rozwdj obejmuje zmiany w jego psychice, ktore beda miaty
ogromne oddziatywanie na przyszte zycie spoteczne. Szczegdlng uwage zwraca si¢ na
tzw. sfery rozwoju. Obejmuja one przede wszystkim: rozwoj fizyczny, rozwdj emocjo-
nalny, rozwéj spoleczny, a takze rozwdj funkcji poznawczych®. Podobnie A. Brzezin-
ska wymienia cztery wspolzalezne zmiany rozwojowe, sktadajace si¢ na psychospo-
teczny rozwdj osoby, tj. poziom spoteczny (dotyczacy relacji osoba-otoczenie), poziom
osobowosci, poziom behawioralny (dotyczacy zmian zachowania) oraz poziom poO-
znawczy (dotyczacy zmian w strukturach umyslowych)66. Warto podkresli¢, ze spraw-
nos¢ funkcji kognitywnych wymieniano jako jedna z kluczowych sfer rozwojowych
w omawianym okresie zycia cztowieka.

Irena Obuchowska opisuje mtodo$¢ jako etap nabywania nowych kompetencii®’.
Nastolatek powinien osiggna¢ zdolno$¢ do samodzielnego ksztattowania wlasnego zy-
cia. W okresie miedzy dziecinstwem a dorosto$ciag mlody cztowiek musi odpowiedzie¢
sobie na podstawowe pytania: kim jestem?, kim chce by¢ w przysztosci? To w tym okre-
sie adolescent staje przed licznymi zadaniami rozwojowymi, ktorych wypetnienie po-
zwoli mu stac si¢ osobg dorosta.

Nie byloby to mozliwe bez zmian zachodzacych w sferze poznawczej. To wtasnie
w tym czasie u osoby mtodej pojawia si¢ myslenie formalne, abstrakcyjne, ktorego wy-
tworem s3 pojecia, uzewnetrzniane przy pomocy znakow. Mtody cziowiek konstruuje
wlasne systemy oraz teorie, mozliwe staja si¢ zadania z kombinatoryki, logiki czy
prawdopodobienstwa. Nastepuje zwrot w relacji czlowiek — rzeczywisto$¢, gdzie adole-
scent stara si¢ stawia¢ hipotezy, ktore nastgpnie weryfikuje. Pojawia si¢ myslenie re-

fleksyjne, krytycyzm, wilasna opinia oraz tworzenie metafor. W okresie adolescencji

% K. Kuszniar i in., Potrzeby oraz sposoby ich zaspokajania przez mlodziez w okresie adolescencji. ,,Journal of
Education, Health and Sport” 7(8) 2017, s. 894-906.

% A.L Brzezifiska, dz. cyt., s. 45.

®" B. Harwas-Napierata, J. Trempata, dz. cyt.
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intensywnie rozwija si¢ pami¢¢, wyobraznia i zdolno$¢ do fantazjowania. Nastolatki
sprawniej kontroluja swoje procesy pamieciowe, w sposob celowy kieruja swoja uwaga,
w wiekszym stopniu potrafig uczy¢ si¢ wybidrczo. Sg takze lepiej zorientowane w cza-
sie i przestrzeni®®,

Obecnie okres adolescencji ulega permanentnemu wydtuzaniu. Mtodzi ludzie coraz
szybciej osiagaja dojrzatos¢ biologiczng, wigksza jest takze dynamika zmian zachodza-
cych w sferze poznawczej. Niestety pdzniej osiggaja oni tzw. dojrzato$¢ spoteczng
i emocjonalang. Dysproporcja pomigdzy tymi ,,sferami” wydaje si¢ by¢ jedng z pod-
stawowych cech dzisiejszej mtodziezy — Pokolenia Z, a wigc 0osob urodzonych w latach
1995-2012".

Przedstawiciele Pokolenia Z to osoby odczuwajace ciggla pokuse¢ stalego dostepu
do informacji, a swoj przenosny (np. smartfon) lub stacjonarny komputer potrafig uru-
chamia¢ ponad pigcdziesiat razy dziennie, uzywajac go przez 4-5 godzin w trakcie do-
by. Dzisiejsi nastolatkowie prawie zawsze starajg si¢ wykonywa¢ wiele zadan rowno-
czesnie, np. granie w gry wideo oraz odrabianie zadania domowego. Stan rozproszenia
uwagi wydaje sie by¢ dla nich normalna czescia funkcjonowania poznawczego’™. Srod-
ki masowego przekazu, ktore preferujg to glownie media cyfrowe i spotecznosciowe.
W Polsce w okresie pandemii COVID-19 ponad potowa nastolatkoéw zintensyfikowata
czynno$¢ grania w gry wideo oraz korzystania z aplikacji mobilnych72.

Pokolenie Z, potocznie zwane Zoomersami, to generacja nastgpujaca po pokoleniu
zwanym Millenialsami, a poprzedzajaca tzw. Generacje Alfa. Jest to pierwsza grupa
spoteczna, ktéra od najmtodszych lat dorastata z petnym dostepem do Internetu 1 prze-
nosnej technologii cyfrowej. Potrafi ona swobodnie adaptowaé si¢ jednoczes$nie do

dziatah w wielu obszarach zycia’®. W poréwnaniu z poprzednimi pokoleniami dzisiejsi

%8 3. Jaskulska, O potencjale stanéw przejsciowych na przykladzie dorastania i wehodzenia w dorostosé.
,Humaniora” 3 (23) 2018, s. 51-61.

% P, Peret-Drazewska, Specyfika rozwojowa okresu adolescencji. Implikacje dla praktyki wychowawczej.
,,Roczniki Pedagogiczne” 13(49) 2021. s. 73-90. DOI: http://doi.org/10.18290/rped21134.7.

" G. A Talmon, Generation Z: What’s Next? ,Medical Science Educator” 2019, s. 9-11.
DOI: 10.1007/s40670-019-00796-0.

™' . Rosen, The distracted student mind — enhancing its Focus and attention. ,,Phi Delta Kappa” 2017.
DOI: https://kappanonline.org/rosen-distracted-student-mind-attention/.

"2 G. Wanat, Increase in entertainment services use by Generation Z during COVID-19 in Poland 2020.
~Statista”  [dostgp:  14.09.2022 r.]. https://www.statista.com/statistics/1154719/poland-increase-in-
entertainment-services-use-by-gen-z-during-covid-19-isolation/.

" A. Winiarczyk, T. Warzocha, Akademicki proces ksztalcenia kandydatéw na nauczycieli w zakresie
stosowania TIK w edukacji w Swietle badan studentow Uniwersytetu Jana Kochanowskiego w Kielcach
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adolescenci wydaja si¢ by¢ grzeczniejsi, bardziej wstrzemiezliwi, wykazujacy nizsze
natezenie cechy sktonnosci do ryzyka. Wbrew pozorom zyja wolniej niz poprzednicy
w ich wieku, sg bardziej zalezni od swoich rodzicow oraz preferujg kontakt niebezpo-
$redni (np. online)™.

Mtodziez szkolna to obecnie uczniowie urodzeni w XXI wieku, dla ktorych funk-
cjonowanie w globalnej sieci Internet jest czyms$ naturalnym. Prawdziwym paradoksem
jest fakt, ze cho¢ sg pokoleniem cyfrowym — nie zawsze potrafig prawidlowo funkcjo-
nowa¢ w $§wiecie medidow cyfrowych. Wspotczesnym uczniom brakuje refleksyjnego
I krytycznego myslenia, szczegdlnie wobec nadmiaru stale odbieranych informacji. Nie-
stety kompetencje obecnych nauczycieli w tym zakresie takze sg niskie, a ich postawe
W sieci mozna okresli¢ jako bierng. Adolescenci maja bardzo tatwy dostep do wiedzy,
jednak zdobyte informacje sa nie tylko niezweryfikowane, ale takze nieuporzadkowane.
W epoce nadmiaru informacji, sprawno$¢ funkcji poznawczych, a szczegolnie selekcja
uwagi wydajg si¢ by¢ dla uczniow kluczowe. Warto podkresli¢, ze dla wigkszosci
przedstawicieli Pokolenia Z swiat rzeczywisty nadal jest wazniejszy od $wiata wirtual-
nego”.

Postep technologiczny oraz proces westernizacji oddziatujag na ksztaltowanie si¢
mtodych ludzi, gtownie pod katem rozwoju osobowosci oraz funkcjonowania spotecz-
nego i1 poznawczego. Okres adolescencji jest szczegdlnie wazny w procesie rozwojo-
wym. W owym procesie kluczowa rolg odgrywaja potrzeby 0sob mtodych oraz sposoby
ich zaspokajania. W przypadku mtodziezy mowimy o potrzebach: bezpieczenstwa,
uznania oraz przynaleznosci. Wymogi te stanowig podstawowy element funkcjonowa-
nia jednostki, gdzie poprzez relacje spoteczne rozwija si¢ nie tylko intelekt, ale ksztaltu-
je si¢ tozsamos$¢ mtodego cztowieka. Dla przyktadu, potrzeba przynaleznosci, a tym
samym prawidlowe relacje z rowiesnikami buduja samooceng nastolatka oraz wspieraja
regulacje zachowan. W zyciu miodej osoby istotne sg rOwniez potrzeby poznawcze,
potrzeba aktywnosci oraz potrzeby seksualne. Rozwijajacy si¢ cztowiek potrzebuje do-

$wiadcza¢ zycia, by¢ aktywnym fizycznie i1 psychicznie. Dzigki wymienionym potrze-

i Uniwersytetu Rzeszowskiego. ,,Studia Pedagogiczne. Problemy spoteczne, edukacyjne i artystyczne”
2020, t. 35, s. 199-220.

™ A. Turner, dz. cyt.

> G. Kiedrowicz, Pokolenie iGEN — préba charakterystyki w oparciu o badania licealistéw. ,Edukacja —
Technika — Informatyka” 2019, 3(29), s. 103-108.
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bom, adolescent ma mozliwo$¢ poznawania $wiata, co finalnie prowadzi go do osia-
gniecia dojrzatosci™.

Tempo rozwoju mtodego cztowieka ma swoje podtoze w wielu potaczonych ze
sobg elementach. Mowa tutaj o czynnikach biologicznych, srodowiskowych, wycho-
wawczych oraz jednostkowej aktywnosci whasnej. To wtasnie ten ostatni niejako defi-
niuje Pokolenie Z, ktore jest ,,zanurzone” w technologii informacyjnej. Swiat technolo-
giczny dzisiejszego nastolatka jest otwarty catg dobe, a wiekszo$¢ tego czasu jest oparta
0 czynno$¢, jaka jest granie w gry wideo'". Niewatpliwie technologia komputerowa
pomaga uczniom w zdobywania i utrwalaniu wiedzy oraz nowych umiejetnosci. W Pol-
sce 87 procent nastolatkéw gra w gry wideo przynajmniej raz w tygodniu’®. Osoby,
ktore intensywnie uzytkuja gry wideo to gtownie grajacy online, ktorzy preferuja gry
MMORPG (ang. Massively-Multiplayer Online Role-Playing Game) oraz FPS (ang.
First-person shooter). Psychologiczne aspekty MMORPG byty badane z r6znych per-
spektyw’®.

Wedlug ESA (ang. Entertaiment Software Association) 67 procent amerykanskich
gospodarstw domowych posiada urzadzenie dedykowane graniu w gry wideo. Przed-
stawiciele Pokolenia Z to 27 procent wszystkich graczy w spoteczenstwie®. Pew Re-
sarch Center wykazato®!, ze 81 procent amerykanskich nastolatkéw w wieku 13-17 lat
ma dostgp do konsoli, takich jak PlayStation, Xbox lub Nintendo Wii. Posrod nich 91
procent to chtopcy, a 70 procent dziewczeta. Badania przeprowadzone przez fundacje
YouGov wykazaly, ze granie w gry wideo jest wsrdd nastolatkow na szczycie tzw. ,,ska-
li luzu” (najprzyjemniejsze czynnosci, szczeg6lnie dla chtopcow). Na podstawie wyni-
kow tych badan mozna dowiedzie¢ si¢ rowniez, w jakie gry wideo przedstawiciele Po-
kolenia Z graja najchetniej®®. Wsréd nich wymieniono m.in. Legende Zeldy, w ktorej

znalez¢ mozna potaczenie réznych gatunkéw gier, takich jak gry akeji, przygodowe,

"% K. Kuszniar i in., dz. cyt. s. 903-904.
" L. Rosen, dz. cyt.
"8 1QS. Game Story 2. Zrodto: https://grupaigs.pl/pl/raporty/game-story-2 [dostep: 20.06.2022 r.].
@], Billieux i in., Psychological Predictors of Problematic Involvement in Massively Multiplayer Online
Role-Playing Games: Illustration in a Sample of Male Cybercafé Players. ,Psychopatology” 2011, s.
165-171. DOI: 10.1159/000322525.
80 ESA raport. 2020 Essential Facts About the Video Game Industry. ESA 2021 [dostep: 14.09.2022 r.]
https://www.theesa.com/resource/2021-essential-facts-about-the-video-game-industry/.
8L A. Perrin, 5 facts about Americans and video games. ,,Pew Resarch Center” 2018 [dostep: 14.09.2022
r.] https://lwww.pewresearch.org/fact-tank/2018/09/17/5-facts-about-americans-and-video-games/.

R. Dsouza, Why do gamers game? ,YouGov” 2021 https:/yougov.co.uk/topicstechnology/articles-
reports/2021/11/24iwhy-do-gamers-game [dostep: 14.09.2022r.].
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fabularne 1 logiczne. Seria jest uwazana jako ,,obowigzkowa wsrod fanow jRPG™%,
Przewaznie wydawana byta na konsoli Nintendo. Kolejna popularna pozycja to Call of
Duty: Black Ops, zaliczana do ,,strzelanek” pierwszoosobowych, wyprodukowana przez
firme¢ Treyarch. Gra jest czgscig serii Call of Duty, a jej fabuta osadzona jest w latach
sze$¢dziesiatych, porusza tematyke zimnej wojny i kryzysu atomowego. Procz standar-
dowego trybu wieloosobowego, rozgrywka przewiduje takze czteroosobowy tryb ko-
operacji. Jako trzecia wymieniona zostata seria gier wideo o tytule Grand Theft Auto,
wyprodukowana przez firme¢ Rockstar Games. Przypisana jest do gatunku przygodo-
wych gier akcji. Czwarta pozycja to sktadajaca si¢ z roznych odston gra o nazwie
Pokémons. Gtowna seria gier RPG, okreslana przez tworcow jako seria podstawowa,
byta kontynuowana na urzadzeniach przenosnych Nintendo. Najnowsza przedstawiciel-
ka tej serii to Pokémon Legends: Arceus. Kolejng z wymienionych gier wideo jest Mi-
necraft, okreslana jako gra survivalowa z otwartym S$wiatem, wystgpujaca rowniez
w wersji edukacyjnej. Minecraft pozwala uzytkownikowi na budowanie i niszczenie
obiektow potozonych w losowo generowanym $wiecie gry. Ostatnia, najpopularniejsza
pozycja wsrod miodziezy jest CS:GO - Counter Strike: Global Offensive, bedaca wielo-
osobowa ,,strzelanka” pierwszoosobowsa.

W Polsce popularno$¢ roznych rodzajéw gier jest skorelowana z wiekiem uzyt-
kownika. Im dziecko jest starsze, tym bardziej wszechstronne staje si¢ jako gracz. Naj-
milodsi chetniej uzytkuja gry zainstalowane na urzadzeniach mobilnych (tablet, smart
fon). Dzieci w wieku 11-14 lat korzystaja z gier niemal na wszystkich dostgpnych plat-
formach, cho¢ w tej grupie wiekowej najistotniejsza jest tzw. mobilnos¢. Wsrod mto-
dziezy maleje znaczenie gier konsolowych, szczegélnie w grupie dziewczat. Warto
podkresli¢ takze dynamike zmian ze wzgledu na granie w formie wieloosobowej — jest
to domena miodziezy szkot srednich. Popularno$¢ gier wideo ze wzglgdu na rodzaj plat-

formy oraz wiek uzytkownika przedstawia rysunek nr 1.

8 jRPG — Japonska Gra Fabularna.
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Rysunek 1. Najpopularniejsze platformy dla graczy w Polsce, ze wzgledu na wiek i pte¢®

Raport Polskiego Obserwatorium Gier wskazuje na wystepujace wsrod polskiej
mlodziezy zréznicowanie ze wzgledu na ple¢ w uzytkowaniu gier wideo™. Wynika
Z niego, ze dziewczeta siggajg po gry mniej dynamiczne, ale wymagajace duzej wiedzy,
takie jak gry edukacyjne oraz logiczne. Z drugiej strony, chtopcy znacznie czesciej ko-
rzystajg z gier wyscigowych (symulatory), sportowych, strategicznych oraz RPG, gdzie
istotna jest dynamika oraz rywalizacja. Warto jednak podkresli¢, Ze ta roznica migdzy-
plciowa zmniejsza si¢ z roku na rok. Ogromna dysproporcja wystepuje w uzytkowaniu
gier z gatunku ,,strzelanki” pierwszoosobowe (FPS) — dziewczgta prawie w ogole nie
interesujg si¢ tym gatunkiem, a wsrdd chlopcoéHw jest to pigty najpopularniejszy tryb
rozgrywki.

8 Zrédto: Polskie Obserwatorium Gier, https:/polishgamers.com [dostep: 16.09.2022 r.].
% Polish Gamers Observaiory, Research 2020 — report, Krakow 2020. https://polishgamers.com/pgr/polish-gamers-
research-2019/parentschildren-gaming-habits/most-popular-platforms/ [dostep: 16.09.2022 r.].
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1.3. Korzysci i zagrozenia wynikajace z grania w gry wideo

Wprowadzenie systemu gier mobilnych rozszerzylo $§wiat grajacych w gry wideo
na $rodki komunikacji publicznej, szkoty, place zabaw, a nawet przystanki autobusowe.
Biorac pod uwage fakt, ze dzi§ prawie kazdy uczen posiada smartfon®, granie w gry
wideo stato si¢ czynnos$cig o nieograniczonej dostepnosci. Nastolatki przepadaja za ta
aktywnoscia od dziesigcioleci, ale jej znaczenie w ujgciu spotecznym nigdy nie byto tak
wielkie jak obecnie. Gry wideo moga by¢ wykorzystywane do poprawnego uczenia si¢
umiejetnosci zyciowych i1 zawodowych, zacheca¢ do ¢wiczen fizycznych. Jednoczes$nie
moga takze zachecaé do przemocy i utrwalaé zte nawyki zywieniowe®’. Za C.J. Fergu-
sonem® zostang kolejno przywotane i scharakteryzowane zaréwno pozytywne, jak
i negatywne konsekwencje, wynikajace z uzytkowania gier wideo. Zasadne wydaje si¢
stwierdzenie, ze dotychczasowa analiza opiera si¢ na dwoch podejs$ciach, ktore sg skon-
centrowane na trosce (identyfikacja skutkow negatywnych) oraz skoncentrowane na
interwencji (okreslenie i wykorzystanie pozytywnych efektow dla roznych praktycz-
nych korzysci).

W pierwszym podej$ciu naukowcy, tacy jak J.W. Karlle (od dziesigcioleci), skupia-
ja si¢ gtownie na emocjonalnych i spotecznych skutkach. Gtowng obawa jest brak
w grach wideo korzysci pedagogicznych i andragogicznych. W przeszto$ci gry przed-
stawiane byly jako forma ,,bezmys$lnej aktywnos$ci”, od ktorej w skrajnych wypadkach
mozna si¢ ,,uzalezni¢”. Szacowano, ze 13 do 26 procent mtodziezy charakteryzowato
sic wzorcami zachowania przypisywanymi jak dotad osobom uzaleznionym®. O rézni-
cach w zakresie potencjalnych uzaleznien od gier wideo wzglgdem pici pisat m.in. Mi-
roslav Chraska, podajac m.in., ze ponad 16 procent uczniéow ptci meskiej moze by¢ uza-
leZnionychgo. Osoby badane, grajace czgsto, poswigcaly wiasciwe wzorce zywieniowe,
nauke, a takze inne formy aktywnos$ci dla mozliwo$ci zagrania w gre wideo. W meta-

analizie C. Andersona i B. Bushmana podana jest informacja, ze wérod gier wymienia-

8 Centrum Badania Opinii Spotecznej, dz. cyt.

8 ). Bartholomew, Video Games for Kid: Pros and Cons. Utah Valley Pediatrics 2019
https://www.uvpediatrics.com/topics/video-games-pros-and-cons/ [dostep: 19.09.2022 r.].

8 C. J. Ferguson, The good, the bad, and the ugly: A meta-analytic review of positive and negative effects
of violent video games. ,,Psychiatric Quarterly” 2007, 78, s. 309-316.

8 3. W. Karlle, The impact of action video game play on attention and cognitive control. McMaster
Univeristy, Hamilton 2011, s. 2-4.

% M. Chraska, Computer Games — Preffered Way of Using ICT by Grammar School Students. ,JCEEPSY
2016: 7 International Conference on Education nad Educational Psychology”, 2016. DOI:
http://dx.doi.org/10.15405/epsbs.2016.11.63.
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nych przez uczniéw okoto polowa to gry zawierajace jakas forme przemocy. Badacze
stwierdzili, ze granie w ,,brutalne gry” prowadzi do wielu negatywnych kosztow beha-
wioralnych, takich jak zmniejszenie zachowan prospotecznych, zwigkszona liczba za-
chowan agresywnych, pobudzenie fizjologiczne i mysli zwigzane z agresjag u doro-
stych®!. Potwierdzaja to badania neurologiczne J. Bartholomew, opierajace si¢ na inter-
pretacji badan dotyczacych skanéw mozgu. Na ich podstawie stwierdzono, ze dzieci
grajace w brutalne gry wideo wykazuja zmniejszong aktywno$¢ w obszarach mozgu,
ktore odpowiadajg za samokontrole i pobudzenie emoc; onalne®.

Czeste granie w gry wideo moze wywotywac negatywne emocje, takie jak frustra-
cja, niepokoj, smutek lub strach. Ponadto oddziatuje rowniez na relacje spoteczne. Wir-
tualne miejsca spotkan pozbawiaja mtodziez uczestnictwa w realnych interakcjach twa-
rzg w twarz. Dziecko posiada ograniczone mozliwo$ci ¢wiczenia umiej¢tnosci spotecz-
nych oraz aktywnosci fizycznej. Sama obecno$¢, granie w formie online, rowniez niesie
ryzyko narazenia na tzw. cyberprzemoc ze strony innych internautéw. Szerzej pisat
0 tym m.in. Slawomir Koziej93. Gry online zostaty wymienione jako jeden ze znacza-
cych czynnikoéw wiktimizacji cyberprzemocy wsrdd nastolatkow®. Jak stusznie podaje
Henryk Noga®™, osoby milode grajace w gry wideo przyjmuja postawe ,,mie¢”, a wicc
bierne podejscie do swiata w réznych jego aspektach. Osoba grajaca swoja samoocene
okresla gtéwnie przez pryzmat tego, co posiada. Materializm i rywalizacja w zakresie
posiadanych rzeczy moze by¢ przyczyna réznych form agresji wsrod nastolatkow.

Oddziatywanie na funkcjonowanie emocjonalne mtodziezy rzutuje takze na jej
funkcjonowanie poznawcze®®. Zdefiniowanym stosunkowo niedawno zjawiskiem jest
lek technologiczny, znhany tez jako FOMO (ang. Fear Of Missing Out). Jest to strach
przed tym, ze uzytkownika ominie jaka$ wazna informacja, co sprawia, ze pozostaje on
W ciaglej tacznosci ze Swiatem wirtualnym, a czgsto z tzw. srodowiskiem gamingowym.

Na podstawie badan udowodniono, ze niepokdj zwigzany z brakiem dostepu do techno-

%1 C.A. Anderson, B.J. Bushman, Effects of violent video games on aggressive behavior, aggressive cog-
nition, aggressive affect, psychological arousal, and prosocial behavior: A meta-analytic review of the
scientific literature. ,,Psychological Science” 2001, 12, s. 353-359. DOI: 10.1111/1467-9280.00366.

% J. Bartholomew, dz. cyt.

% 3. Koziej, (Nie)wiedza rodzicéw gimnazjalistéw na temat zagrozeri internetowych. ,Media i spoteczefi-
stwo” 2015, nr 5, s. 153-160.

% D. Siemieniecka, M. Skibifiska, K. Majewska, Cyberagresja. Zjawisko, skutki, zapobieganie. Torun,
2020, s. 40-45.

% H. Noga, Postrzeganie rzeczywistosci a postawy tworcze graczy komputerowych i 0séb niegrajgcych.
,Edukacja — Technika — Informatyka” 2013, 4/2, s. 79-85.

% Patrz szerzej: Rozdziat 2.
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logii moze mie¢ znaczenie w kontekScie wynikow w nauce 1 sprawnosci funkcjonowa-
nia poznawczego, np. w aspekcie funkcji skupienia uwagi®’.

Jednym ze skutkéw, ktoére sa podawane jako negatywna konsekwencja jest argu-
ment o mozliwosci ,,uzaleznienia” od gier wideo. Wspomina si¢ takze o tzw. uzaleznie-
niu ikonosferycznym® (medialnym). Dotychczas Amerykanskie Towarzystwo Psychia-
tryczne, wydajac podrecznik DSM-5 w 2013 r. (klasyfikacja zaburzen psychicznych),

zaproponowalo termin ,,zaburzenie grania w gry internetowe””

. Wciaz jednak brakuje
badan empirycznych dotyczacych tego rodzaju zaburzen wsrod miodziezy. Szacuje sie,
ze efekty ,,uzaleznienia” sg podobne do objawow spotykanych w innych uzaleznieniach
w zakresie zachowania. Uzytkownicy skarzg si¢ m.in. na zaabsorbowanie grami, obja-
wy zespotu abstynencyjnego, nieudanie prob kontrolowania, utrate zainteresowan czy
problemy w interakcjach z innymi ludZzmi. Granie w gry wideo uwalnia dopaming, co
daje graczom uczucie przyjemnosci i niejako wymusza powtdrzenie tej przyjemnej
czynno$ci. Na podstawie badan w Chinskiej Republice Ludowej ustalono, ze wsréd
milodziezy w wieku 12-19 lat (N = 28 689) czestos¢ zaburzenia grania w gry interneto-
we wyniosta 4,6 procenta’®. John Hopson, badacz gier w Microsoft Game Studios,
uwaza, ze gry wideo sa projektowane w ten sposob, aby uzaleznia¢ swoich odbiorcow
od zawartych tresci. Wyjasnia, ze projektanci gier zapewniajg przede wszystkim proste
bodzce 1 system nagrod w strategicznych momentach, odpowiednio umiejscowionych
w grze. Najbardziej podatne na ,,uzaleznienie” sg dzieci ze stabg kontrola impulséw lub
Z trudnosciami w dopasowaniu si¢. By¢ moze wynika to z faktu, ze gry wideo w przy-
stepny sposob oferujag wypehienie pustki, powstalej w zwigzku z trudnoscig nawigzania
kontaktow miqdzyludzkichml.

Drugie, wspomniane wczesniej, podejscie reprezentowane jest przez badaczy, kto-

rzy przestawiajg pozytywne oddziatywanie grania w gry wideo na funkcjonowanie psy-

% L. Rosen i in. The Role of Executive Functioning and Technological Anxiety (FOMO) in College
Course Performance as Mediated by Technology Usage and Multitasking Habits. ,,Psicologia Educativa”
2018, 24(1), 5.14-25.
% J. Miaso, Starcie paradygmatow: logosferycznego i ikonosferycznego — strategicznym wyzwaniem dla
pedagogiki medialnej. [w:] J. Morbitzer, E. Musiat (red.), Czlowiek, media, edukacja, Katedra Technolo-
gii i Mediéw Edukacyjnych. Uniwersytet Pedagogiczny, Krakow 2014, s. 209-219.
% American Psychiatric Association, Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (DSM-5-TR)
[dostep: 19.09.2022 r.] https://psychiatry.org/psychiatrists/practice/dsm.
001 L ouiin, Diagnostic Contribution of the DSM-5 Criteria for Internet Gaming Disorder. ,,Frontiers
in Psychiatry” 2022, s. 1-7.
1013, Hopson, Behavioral Game Desing. , Jnforma’ 2001 htps:/Avww.gamedeveloper.comvdesignoehavioral-game-design [dostep:
1909.2022r].
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chospoteczne. Podkreslana jest m.in. teza, ze omawiana czynno$¢ daje mtodym ludziom
mozliwo$¢ odtwarzania rzeczywistych konfliktéw spotecznych w ,,bezpiecznej” wirtu-
alnej formie'®. Natomiast w zakresie funkcjonowania emocjonalnego uczniéw powta-
rzana jest teza, ze od kilku dziesigcioleci obserwuje si¢ znaczng korelacje miedzy wzro-
stem liczby sprzedawanych egzemplarzy gier wideo a spadkiem odnotowanej przemocy
wérod miodziezy'®. Ponadto, same gry postuzyly jako cze$¢ praktyczna w zajeciach
zwigzanych z rozwijaniem inteligencji emocjonalnej. Wsrdéd uczniow, ktorzy brali
udziat w warsztatach odnotowano popraw¢ samopoczucia i umieje¢tnos¢ wyrazania wia-
snych emocji, w poréwnaniu z grupa kontrolna, ktora takich zaje¢ nie zrealizowata™.

Granie w gry, zaro6wno te, ktore sg skategoryzowane jako brutalne, jak i inne pozy-
cje, ma niewielkie znaczenie w kontekscie negatywnych przystosowan psychospotecz-
nych oraz agresji. Negatywne skutki rozgrywki mozna napotka¢ tylko w przypadku
poswigcania tej formie aktywnosci zbyt duzej ilosci czasu. W wigkszym stopniu na
agresywno$¢ ucznia wplywa srodowisko domowe, uwarunkowania genetyczne oOraz
zestaw konkretnych cech osobowosci. Ponadto gry moga przynie$¢ duzo korzysci, np.
we wczesnym wspomaganiu rozwoju dziecka, profilaktyce réznorodnych problemow
spotecznych'®. Dla przyktadu, M. Griffiths przedstawial studium przypadku, gdzie gry
zostaly wykorzystane w celu zmniejszenia poziomu stresu u dzieci oraz wzmacniaty
unich poczucie kompetencji. Sama rozgrywka pozwalata dzieciom rozwing¢ zdolno$¢
czytania, podstawowe dialogi matematyczne i1 spoteczne. Przeprowadzano takze bada-
nia na mlodziezy w zakladach poprawczych, gdzie przy pomocy gier wideo starano si¢
zredukowa¢ ceche¢ impulsywnosci. Na podstawie uzyskanych wynikow ustalono, ze
poziom impulsywnosci 1 negatywnych mysli o sobie zmalat u badanych o poiowaOG.
W innych badaniach wykorzystano gre z mato rozbudowanym interfejsem, jaka jest

Angry Birds. Grajace w nig dzieci do$wiadczaty na przemian sukcesu i porazki, co po-

1925, sattar, S. Khan, R. Yousaf, Impact of playing video games on cognitive functioning and learning
styles. ,, Sukkur IBA Journal of Computing and Mathematical Sciences” 2021, s. 49-59.

DOI: 10.30537/sjcms.v5i2.885.

103 b Modzelewski, W. Oronowicz-Jaskowiak, Gry komputerowe a funkcjonowanie psychospoleczne.
Przeglgd aktualnych doniesienn naukowych. ,Konteksty Pedagogiczne” 2(11) 2018, s. 106. DOI:
10.19265/KP.2018.211105.

104-¢. carissoli, D. Villani, Can videogames be used to promote emotional intelligence in teenagers?
Results from EmotivaMente, a School Program. ,Games for Health Journal” 2019. DOI:
10.1089/g4h/2018.0148.

105 b Modzelewski, W. Oronowicz-Jaskowiak, dz. cyt., s. 107.

106 M. Griffiths, The educational benefits of videogames. ,,Education and Health” 20(3) 2002, s. 48.
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zwolito im lepiej panowaé nad swoim nastrojem, sprzyjato relaksacji i zmniejszato od-
czuwanie leku'?’.

Warto w tym miejscu nadmieni¢, ze gry, ktore powstawaty dwie lub trzy dekady
temu mialy mniej spoteczng natur¢. Zmienito si¢ t0 za sprawg szerszego dostepu do
sieci Internet, a co za tym idzie, wzrostu popularnosci gier w trybie online i multiplayer.
Dla przyktadu, w grach, takich jak World of Warcraft tworza si¢ ogromne spotecznosci
graczy, ktorzy na podstawie rozgrywki uczg si¢ kompetencji interpersonalnych, ktore
moga zastosowa¢ w realnym zyciu. Promowanie tego typu umiej¢tnosci moze miec
kluczowe znaczenie dla poprawy poczucia wlasnej wartosci wérod mtodziezy'®. Z jed-
nej strony, gry wideo dostarczajg pozytywnych emocji (duma, rados¢, zainteresowanie),
ktore przyczyniaja si¢ do poszerzania mozliwosci myslenia i dzialania, regulacji nega-
tywnych emocji, zaspokajania wewnetrznych potrzeb i lepszego samopoczucia. Z dru-
giej strony, wywotujac poczucie Igku, strachu czy frustracji, przyczyniajg si¢ do ,.tre-
ningu” radzenia sobie z negatywnymi emocjami w bezpiecznych warunkach. Co wigcej,
gry w formie wieloosobowej moga promowac dziatanie w grupie oraz poczucie empa-
tii'®.

Wyniki badan (m.in. S. Sattar i inni) §wiadcza o tym, ze gry wideo moga oddzialy-
waé na umiejetnosci zyciowe, funkcjonowanie mozgu oraz aktywno$é fizyczna''®. Wie-
le z nich moze uczy¢ dzieci 1 mtodziez delegowania zadan czy ustalania priorytetow.
Wykazano takze, ze gry wideo pomagaja poprawi¢ zdolnos¢ rozumowania i rozwigzy-
wania problemow. Osoba grajaca moze szybciej podejmowacé decyzje 1 efektywniej
wykona¢ wiele zadan jednocze$nie. Udzial w wirtualnej rozgrywce moze wywolywaé
pozytywne skutki w zakresie koordynacji r¢ka-oko oraz percepcji wzrokowej. Granie
w gry wideo przynosi pozytywne efekty, co zostato ustalone na przyktadzie czterech
analizowanych obszarow, tj.: korzysci psychiczne, korzysci spoteczne, korzysci zwia-
zane z determinacjg oraz zainteresowaniem dang tematyka. Ponadto platformy do gier,

ktore wymagaja od uzytkownika ruchu moga oddzialywaé¢ na aktywnos$¢ fizyczng

197°C. Ferguson, Do Angry Birds Make for Angry Children? A Meta-Analysis of Video Game Influences
on Children’s and Adolescents’ Aggression, Metnal Health, Prosocial Behavior, and Academic Perfor-
mance. ,,Perspective on Psychological Science” 10(5), 2015.

198, Granic, A. Lobel, C. Engels, The benefits of playing video game. ,,American Psychologist” 69(1)
2014, s. 47-51.

109 ¢, carissoli, D. Villani, dz. cyt.

119 3. Bartholomew, dz. cyt.; S. Sattar, S. Khan, R. Yousaf, dz. cyt.; B. Katz i in., Differential effect of
motivational features on training improvements in school-based cognitive training. ,,Frontiers in Human
Neuroscience” 8, 2014, s. 242.
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uczniéw. Pozycje, takie jak Pokemon Go czy Geocaching maja zacheca¢ graczy do ru-
chu i wychodzenia z domow. Ostatnia wymieniong zaleta w kategorii umiejg¢tnosci zy-
ciowych jest zwiekszanie konkurencyjnosci na rynku pracy. Wedtug Federacji Amery-
kanskich Naukowcoéw (ang. Federation od American Scientists - FAS) wspotczesna
mtodziez powinna gra¢ wigcej w gry wideo, aby by¢ konkurencyjnymi na rynku, nato-
miast wedtug FAS gry wideo oddziatluja na funkcje myslenia wyzszego rzedu, takie jak
np. rozwigzywanie problemow, co znajduje wyraz w poziomie kompetencji zawodo-
wych w wieku dorostym™*.

Ustalenie tego, co jest motywacjg do badania uzytkownikow gier wydaje si¢ by¢
kluczowsg czynnos$cig, od ktorej badacz powinien rozpoczaé swoja pracg. Osoba diagno-
sty, naukowca powinna mie¢ podejs$cie jak najbardziej neutralne i obiektywne wobec
osOb badanych (grajacych w gry wideo). Niestety dotychczasowe badania byly prze-
prowadzone w wigkszo$ci przez osoby, ktore §wiadomie lub nie, przyjmowaty od sa-
mego poczatku jedno ze wspomnianych podej$¢, skoncentrowanych na trosce lub na

interwencji.

1.4. Wykorzystanie gier wideo w systemie edukacji

Gra wideo, jak kazde inne medium, moze by¢ wykorzystywana do procesow zwig-
zanych z uczeniem ludzi**2. Pomimo wielu znanych korzysci uczenia opartego na grach
cyfrowych, dydaktyka przy pomocy gier wideo nie jest jeszcze powszechng praktyka
w edukacji. Role gier w nauczaniu formalnym mozna dzi$ analizowac nie tylko w opar-
ciu 0 badania ucznidéw, lecz takze nauczycieli. Dotychczasowe badania opieraly si¢
m.in. na weryfikowaniu postaw wsréd pedagogdéw rozpoczynajacych dopiero swoja

kariere zawodowa'"?

. Okazalo sig, ze umiejetnosci nauczycieli zwigzane z wykorzysta-
niem technologii sa wazniejsze niz sama jej dostepnos¢. W zwigzku z tym postawy na-
uczycieli (w tym: wiedza, umiejetnosci i nastawienie na dziatanie) odgrywaja kluczowsa

rolg w nauczaniu z wykorzystaniem gier wideo*. Cho¢ niewatpliwie samo codzienne

g, Steinberg, The Modern Parent’s Guide. 2011, s. 19.

12 3 W. Karlle, dz. cyt., s. 2-4.

3 M. Ruth, A. Birke, K. Kaspar, Teaching with digital games: How intensions to adopt digital game-
based learning are related to personal characteristics of pre-services teachers. ,BJET” 2022, 53(5),
5.1412-1429. DOI: https://doi.org/10.1111/bjet.13201.

14 M. Sailer, M. Murbock, J. Fisher, Digital learning ins schools: What does it take beyond digital tech-
nology? “Teaching and Teacher Education” 2021, 103, DOI: https://doi.org/10.1016/j.tate.2021.103346.
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obcowanie z nowymi technologiami takze wptywa na wzrost kompetencji i $wiadomo-
Sci pedagogow™™.

Projekty zwigzane z wdrazaniem gier wideo do systemu edukacji si¢gajg przetomu
XX i XXI wieku™®. Proces ten, w zmienionej formie, trwa do dzi$ i zostat rozszerzony
0 mozliwosci zwigzane z funkcjami m.in. platform e-learningowych, sztucznej inteli-
gencji, wirtualnej rzeczywistosci oraz rynku gier komputerowych. Technologia na swoj
sposob zrewolucjonizowata proces edukacji, komunikacji na linii uczen-nauczyciel,
utatwita dostep do wiedzy, co bez watpienia mozemy uzna¢ za korzysci wynikajace
Z proéb wprowadzania m.in. gier wideo do procesu uczenia. Wérdd badaczy pojawity sie
takze watpliwosci, czy proces ten przebiega nalezycie i czy korzySci nie sa przeplatane
z rownie licznymi zagrozeniami''’,

Wobec powyzszego przedstawienie kilku dotychczasowych projektoéw wykorzysta-
nia gier wideo w systemie edukacji, z podzialem na mozliwosci i bariery wynikajace
z tego procesu, wydaje sig¢ istotne dla dalszego toku rozwazan.

Na etapie projektowania multimedialnych programéw dydaktycznych podejmowa-
ne sg decyzje, ktore dotycza struktury programu dydaktycznego, sposobu prezentowania
tre$ci oraz doboru metod stuzacych przekazywaniu i sprawdzaniu nowo nabytej wie-

118

dzy . Nauczanie z wykorzystaniem gier cyfrowych jako narzgdzia dydaktycznego mo-
ze poprawiac trzy kluczowe elementy wiedzy cztowieka: rozumienia, wykorzystywania
i refleksyjnego przetwarzania danych tresci. Réwniez w trzech obszarach gry wideo
mogg wzbogaci¢ tradycyjny model nauczania, tj.. motywacyjnych, opartych na syste-
mie nagrod i kar; poznawczych, przy wykorzystaniu symulacji i wirtualnej rzeczywisto-
$ci; metapoznawczych, a wiec kontroli wlasnych procesow kognitywnych*®,

Jedyna z pierwszych prob wykorzystania gry wideo w procesie nauczania byt pro-

jekt z wdrozeniem gry Mad City Mystery. Jest to przyktad naukowej gry fabularne;j,

a wigc rozgrywki, w ktorej uczestnicy wcielajg si¢ w przypisane im role, a poprzez

15 . Osmanska-Furmanek, B. Solecka, Wykorzystanie cyfrowych narzedzi w procesie edukacyjnym.
,,General and Professional Education” 4/2018, s. 20-28.

16 K Squire, Video Games and Education: Designing learning systems for an interactive age. ,.Educa-
tional Technology” 2008, 48(2), s. 17-26.

17 R. Raja, P. C. Nagasubramani, Impact of modern technology In education. “Journal of Applied and
Advanced Research” 2018, s. 33-35. DOI: 10.21839/jaar.2018.v3iS1.165.

18 W, Lib, Znaczenie algorytmu dydaktycznego w projektowaniu multimedialnych programéw dydak-
tycznych. ,,Edukacja — Technika — Informatyka™ 3/2 2012, s.173-182.

9B, J. Morris i in., Gaming science: the ,, Gamification” of scientific thinking. ,.Frontiers Psychology”
2013, s. 1-16. DOI: https://doi.org/10.33.89/fpsyg/2013.00607.
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wspolprace rozwigzuja stawiane przed nimi wyzwania i problemy. Gra miata na celu
pokaza¢ nowe podejscie do przekazywania wiedzy z zakresu matematyki czy geografii.
Podobne cechy posiadata kultowa gra Dungeons and Dragons. Zadaniem uczniéw byta
wspotpraca z kolegami i kolezankami z druzyny, w celu zbierania dowoddw na miejscu
zbrodni. Sama gra toczyla si¢ na kampusie Uniwersytetu Wisconsin-Madison 1 trwala
ok. dwie godziny. Kluczowym elementem gry bylo wykorzystanie systemu nawigacji
satelitarnej GPS do tworzenia fikcyjnego kontekstu, natozonego na Swiat rzeczywisty.
Uczestnicy poprzez gre nabywali nowg wiedze i umiejetnosci, W oparciu 0 doswiadcza-
nie uczyli si¢ zagadnien z topografii, arytmetyki oraz analizy zrédet tekstowych. Na
podstawie analizy wynikéw wynikajacych z wrazen uczestnikow, autorzy doszli do
wniosku, ze pedagogika oparta na grach komputerowych nie moze mie¢ wymiaru ,,pro-
gramu dla wszystkich”. Gry edukacyjne powinny mie¢ wspdlny fundament, a przy tym
réwniez niezliczone mozliwos$ci rozwoju, ktore kazdy z uczestnikdw wybieralby samo-
dzielnie. Uczniowie powinni wigc ,,rozchodzié si¢ we wilasne zainteresowania”, zdoby¢
wiedz¢ podstawowa, a nastepnie uczy¢ si¢ tego co lubig. Autorzy wymieniaja dwie
podstawowe cechy gier wideo w edukacji: opieraja si¢ one na symulacji oraz wspot-
uczestnictwie uczniow. Mad City Mystery, a wigc symulacja, proces tworzenia scena-
riuszy i badania tego, w jakich warunkach moga one dziata¢, lezy u podstaw nauki, biz-
nesu oraz rozrywki. Gry wideo sa podstawowym narzedziem, ktore mozna wykorzystaé
w procesie przeformatowania wspofczesnej edukacji na potrzeby rynkowe?, skutkiem
czego z duzym prawdopodobienstwem mozliwe bedzie ,,wyprodukowanie” przez szko-
e ucznia, ktory bedzie przygotowany do zycia we wspotczesnym spoleczeﬁst\Vi6121.
Nalezy rowniez podkresli¢, ze literatura dotyczaca wykorzystania gier wideo
w edukacji pod katem ich mozliwosci jest niezwykle bogata. Jeden z przegladéw autor-
stwa M. Arias analizuje kilkadziesiat r6znych badan'??. Pierwszym z nich byto wdroze-
nie gry o nazwie Making History, ktéra miata wspomoc uczniéw w opanowaniu mate-
rialu z zakresu historii, a konkretniej II Wojny Swiatowej. W gre wideo graty grupy
uczniow, z ktorych kazda kontrolowata jeden wybrany kraj. Autorzy badania zauwazyli,

ze srodowisko klasowe zmienito obiekt uwagi — z nauczyciela prowadzacego wyktad na

120K, Squire, dz. cyt.

121 B, Maj-Tatsis, Edukacja matematyczna w ksztalceniu zawodowym i ustawicznym — Wyzwania i potrze-
by. ,,Edukacja — Technika — Informatyka” 2015, 1(11), s. 216-222.

122 M. Avrias, Using Video Games in Education. ,,Journal of Mason Graduate Research” 2014, 1(2), s. 49-
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uczestnikow uczacych si¢. Uczniowie mogli wchodzi¢ ze soba w interakcje 1 zadawad
nauczycielowi pytania, traktujac go jako partnera w dziataniach. Watson i in. podkresla-
li podekscytowanie, jakie panowato wsrod uczestnikow, Kiedy uczniowie w przerwie od
zaje¢ dyskutowali o lekeji i wybranej strategii w grze'?. Dodanie zatem motywacji do
lekcji tradycyjnych mogloby by¢ podstawowa zaletg wdrozenia gier wideo w o§wiacie.
Podobne odczucia mieli uczniowie, uzytkujac popularng gre¢ Cywilizacja 11l oraz Pax
Warrior. Ostatnia pozycja zostala zaprojektowana z mys$lg o uczniach szkot $rednich,
majgc na uwadze zaj¢cia o tematyce z zakresu wiedzy o spoteczenstwie. Fabuta gry
nawigzywata do wchodzenia w role decydenta, w ramach polityki prowadzonej przez
Organizacj¢ Narodow Zjednoczonych. Przyklady wymienionych gier wpisuja si¢
w koncepcje wykorzystania gier wideo w procesie ksztaltowania motywacji i uczenia
si¢ przedmiotéw z dziedzin spotecznych i humanistycznych.

Znaczenie innych gatunkow gier wideo byto badane pod katem wykorzystania ich
W nauczaniu przedmiotow $cistych. Przyktadem takiej gry byta rozgrywka Dr. Friction,
dzieki ktorej uczniowie klas pigtych mieli pozna¢ podstawowe zasady fizyki, m.in. do-

tyczace zjawiska sily 1 ruchu'?*

. W tej grze uczniowie musieli rozwigzywac tamiglowki,
aby odzyskac¢ skradzione klocki (forma nagrody). Gdy napotkali problemy, mogli sko-
rzysta¢ z pomocy wirtualnego asystenta. Po eksperymencie wszyscy uczniowie (procz
jednego) twierdzili, Zze gra pomogta im w przyswojeniu przekazywanej wiedzy. Pod-
stawowg cechg i jednocze$nie zaleta w zastosowaniu gier w edukacji jest spojna i lo-
giczna informacja zwrotna, brak niedoméwien. Odpowiedni balans pomiedzy wspar-
ciem nauczyciela a samodzielno$cig w grze takze odgrywa znaczacg role.

Duzym wyzwaniem jest proba zastosowania gier wideo w procesie nauki jezykow
obcych. Gra do nauki jezykow musi odrozniaé wszystkie mozliwosci zastosowania od-
powiednich zwrotéw, aby dostarczy¢ przydatnych informacji. Praktycznie kazda gra
wideo, ktorej tresci nie sg przekazane w jezyku ojczystym lub sa dwujezyczne — staje
si¢ pomocna w nauce jezyka obcego. Dlatego badacze zainteresowali si¢ kwestig wyko-

rzystania konkretnych gier w srodowisku szkolnym. Przyktadem gry niejako neutralnej

kulturowo pod katem jezyka jest pozycja The Sims, gdzie uzytkownicy kontrolujg wir-

123 W. Watson, C. Mong, C. Harris, A case study of the in-class use of video game for teaching high school history.
,Computers & Edukaction” 2011, 56(2), s. 466-474. DOI: https://doi.org/10.1016/j.compedu.2010.09.007.

124, Annetta i in., Bridging realty to Virtual Reality: Investigating gender effect and student engagement
on learning through video game play in an elementary school classroom. ,.International Journal of Sci-
ence Education” 2009, s. 1091-1113. DOI: doi.org/10.1080/09500690801968656.
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tualng rodzing w codziennych sytuacjach. Postaci gry nie mowig w jezyku angielskim,
aw jezyku specjalnie wymyslonym pod serig, ktorego nazwa to simlish. Uzytkownicy
grajacy w The Sims zauwazyli, ze nie muszg zna¢ jezyka, aby z powodzeniem poruszaé
si¢ po rozgrywce. Tak jak z simslih, mozna postuzy¢ si¢ jakgkolwiek inng tre$cig, ktorej
uczniowie uczyliby sie przy okazji. Sale lekcyjne to nie jedyne miejsce, gdzie odbywa
si¢ uczenie jezyka. Grg wykorzystang do nauki jezyka, cho¢ dla dorostych, byt System
Szkolenia Jezyka i Kultury Taktycznej (ang. TLCTS). Zostata ona zaprojektowana tak,
aby jak najszybciej naby¢ umiejetnos$¢ postugiwania si¢ obcym jezykiem w mowie (je-
zyk arabski). Grajacy zohierze wchodzili w interaktywne dos$wiadczenia oraz lekcje,
a nastgpnie wykorzystywali poznany materiat w praktyce. Sposrod badanych, wchodza-
cych w sktad grupy Marine, az 76 procent przyznato, ze dzigki grze wzbogacili swoje
zdolnosci j qzykowe125.

Popularnym przedmiotem szkolnym, gdzie sprawdza si¢ zastosowanie gier wideo
jest wychowanie fizyczne. Do zajec tego typu wykorzystuje si¢ przede wszystkim de-
dykowane platformy do gier, z wbudowanymi kamerkami i czujnikami ruchu, a wérod
nich najpopularniejsze to Nintendo Wii, Play Station oraz Kinect Xbox. W badaniach
pilotazowych, przeprowadzonych przez C. Ni Mhurchu i wspotpracownikéw, dostar-
czono informacji, ze grupa uczniéw wyposazona w odpowiedni pakiet gier wideo wy-
kazata si¢ wyzszym poziomem aktywnosci fizycznej niz grupa kontrolna'®. Znane sa
rowniez przyktady badan, w ktorych stwierdzono, ze granie na Nintendo Wii wywotuje
korzystne efekty w pracy nad tgzyzna fizyczna''.

Na podstawie analizy dotychczasowej literatury nalezy stwierdzi¢, ze zastosowanie
gier wideo w edukacji, procz niewatpliwych korzysci, niesie za sobg takze bariery oraz
zagrozenia. Dla przyktadu, wyniki badania przedstawione przez B. Cabellos, D.L. San-
chez i J. I. Pozo sugeruja, ze proces wiaczania gier wideo do procesu edukacyjnego nie
odbywa si¢ w sposob nalezyty. Podkreslajg oni zly wzorzec obrany przez nauczycieli,

gtéwnie w szkotach podstawowychlzg. Koszty to kolejny czynnik, ktéry moze znacznie

125 W. Johnson, Assessing Aptitude for Learning with a Serious Game for Foreign Language and Culture.
,Conference: Intelligent Tutoring Systems, 9" International Conference”, Montreal 2008. DOI:
10.1007/978-3-540-69132-7_55.

126 C. Ni Mhurchu i in., Couch potatoes to jumping beans: a pilot study of the effect of active video games
on physical activity in children. ,,International Journal of Behavioral Nutrition and Physical Activity”
2008, s. 1-5. DOI: 10.1186/1479-5868-5-8.

27 M. Avrias, dz. cyt.

128 B, Cabellos, D. L. Sanchez, J-1. Pozo, Do Future Teachers Believe that Video Games Help Learning?
»Technology, Knowledge and Learning” 2021 s. 1-19. https://doi.org/10.1007/s10758-021-09586-3.
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ograniczy¢ wdrazanie gier wideo w szkotach. Ograniczone zasoby dotykaja wielu pla-
cowek, a zainteresowanym nauczycielom moze brakowac funduszy na zakup kopii gry

wideo lub odpowiedniej technologii do grania w te gre*?®

. We wspotczesnych klasach
szkolnych mozemy znalez¢ interaktywne tablice, komputery stacjonarne, ktére czesto
nie s3 wykorzystywane przez nauczycieli. Podobnie mogtoby sta¢ si¢ z wykorzystaniem
gier wideo w edukacji. Dla przyktadu, w Korei Potudniowej zidentyfikowano powody,
dla ktérych wdrozenie gier wideo w system edukacji nie udato si¢. Byly to m.in. nieela-
styczny program nauczania, ograniczony budzet, nieprzygotowanie uczniow, brak mate-
rialdow pomocniczych, podejscie rodzicow oraz potencjalne negatywne skutki gier'*°.

Procz barier nalezy wymieni¢ takze zagrozenia. W kilku badaniach, przez pryzmat
Ogolnego Modelu Agresji (ang. General Aggression Model - GAM), analizowano od-
dziatywanie brutalnych gier wideo na psychike ucznia. Wedtug autorow uczniowie cze-
sto grajacy w brutalne gry wideo cechuja si¢ zwigkszong agresja. Na poparcie tej tezy
przedstawiono, ze mtodziez grajaca, majac do wyboru dowolny scenariusz zakonczenia
danej rozgrywki wideo, zazwyczaj konczyta ja w sposob brutalny i agresywny. Wedtug
B. Bushmana i C. Andersona zachowania agresywne ze $wiata wirtualnego mogly by¢
przenoszone do $wiata rzeczywistego™. Donioste znaczenie miata tez praca C. Barletta
I wspotpracownikow, ktorzy okreslili, ze granie w brutalng nierealistyczng gre skutkuje
mniejszg agresja wsrod uczniéw niz granie w brutalng realistyczng gre. Ponadto wska-
zano, ze agresywne mysli i zachowania utrzymywaty si¢ maksymalnie przez 4-9 minut
od zakonczenia gry™~.

Kolejnym przyktadem, podawanym jako element zagrozenia dziatania niektorych
gier wideo, jest potencjalno$¢ uzalezniania. Wydaje sig, ze dla wigkszo$ci analitykow
granica pomig¢dzy uzaleznieniem a po prostu duzym zaangazowaniem w gre wideo jest
bardzo cienka. Dla przyktadu, J. Charlton oraz I. Danforth stwierdzili, ze granie w gry
typu MMORPG przez osoby o konkretnych typach osobowosci moze prowadzi¢ do uza-

leznienia. Jednocze$nie uczestniczenie w grze online pozwala osobie 0 niskim poczuciu

129 M. Arias, dz. cyt.

130 v, Beak, What hinders teachers in using computer and video games in classroom? Exploring factors
inhibiting the uptake of computer and video games. ,,Cyber Psychology & Behavior” 2008, 11(6). DOI:
10.1089/cph.2008.0127.

131 B, Bushman, A. Anderson, Violent video games and hostile expectations: A test of the general aggres-
sion model. ,Personality and Social Psychology Bulletin” 2003, 28(12), s. 1679-1686. DOI:
https://doi.org/10.1177/014616702237649.

132°C. Barlett i in., How Long Do the Short-Term Violent Video Game Effects Last? , Aggressive Behav-
ior” 2009, 35(3), s. 225-236. DOI: 10.1002/ab.20301.
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wlasnej wartosci oraz niskim poziomie ekstrawersji wchodzi¢ w interakcje z innymi
w warunkach dla nich komfortowych, z perspektywy bezpieczenstwa wtasnego domu.
Mozliwos¢ ucieczki do §wiata fantazji jest atrakcyjnym scenariuszem dla oséb o nizszej
cesze stabilnosci emocjonalnej. Natezenia wymienionych cech sg typowe dla osob
Z innymi rozpoznanymi uzaleznieniami (np. od hazardu)'**.

Nalezy réwniez odnotowac, ze podejscie wsrdd nauczycieli zmienia si¢ na korzysé
gier wraz z wymiang pokoleniowag w tym zawodzie. Pedagodzy wchodzacy dopiero na
rynek pracy sg bardziej otwarci na nowe technologie, posiadajg wlasne doswiadczenie
w uzytkowaniu gier, co sprawia, ze latwiej jest im przyja¢ t¢ form¢ wsparcia dydakty-
ki'**. Nie zmienia to faktu, ze wciaz cze$é nauczycieli pictnuje pomyst wprowadzenia
gier wideo do systemu edukacji, podajac m.in. argumenty zwigzane z brutalnoscig gier
wideo czy negatywnymi objawami w obszarze koncentracji uczniow. Niektorzy na-
uczyciele, pomimo miodego wieku, cierpig na leki zwigzane z uzytkowaniem nowych
technologii, w tym gier wideo™®.

Niewatpliwie uzyteczno$¢ gier wideo w systemie edukacji zwigksza sig¢, a ich rola
moze przybiera¢t na sile wraz ze wzrostem liczby platform edukacyjnych
(e-learningowych) opartych o gry. Wymieniona uzyteczno$¢ zostata uznana za kluczo-
wy czynnik sprzyjajacy korzystaniu przez nauczycieli z nowych technologii'*®®. Plat-
formy e-learningowe sg dzi$ powszechnie stosowane w szkotach publicznych i prywat-
nych. Ich uzycie jednak charakteryzuje si¢ przede wszystkim przekazywaniem trady-
cyjnej formy nauczania (wyklad, prezentacja, ¢wiczenia w formie papier-olowek) po-
przez nowe technologie, przy pomocy ustug $wiadczonych przez platformy, takie jak
Zoom czy Microsoft Teams. Jednak to gtéwnie platformy komercyjne, prywatne staraja
si¢ udostepnia¢ wiedz¢ nie tylko poprzez nowoczesne przekazniki, ale takze w nowo-
czesnej formie, np. w formie gier wideo. Przyktadem takiej platformy jest polski start-

up, 0 nazwie HeyEdu. Jak podaja tworcy™', HeyEdu to pierwsza gra typu RPG, ktorej

133 ). Charlton, 1. Danforth, Validating the distinction between computer addition and engagement: Online game
playing and personality. ,.Behaviour and Information Technology” 2010. DOIL: 10.1080/01449290903401978.
134T, Warchol, Badanie mozliwosci edukacyjnych rozszerzonej rzeczywistosci — sprawozdanie z badan.
,Edukacja—Technika—Informatyka” 2016, nr 1/15/2016, s. 124-129, DOI: http://dx.doi.org/10.15584/eti.2016.1.17.

135 A, Adukaite i in., Teacher perceptions on the use of digital gamified learning in tourism education:
The case of South African secondary schools. ,,Computers and Education” 2017, 111(1), s. 172-190. DOI:
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2017.04.008.

136'R. Scherer i in., The Technology Acceptance Model (TAM): A metanalityc structural equation model-
ing approach to explaining teachers’ adoption of difital technology in education. ,,Computer and Educa-
tion” 2019, s. 13-35. DOI: https://doi.org/10.1016/j.compedu.2018.09.009.

37 Strona gtéwna platformy HeyEdu. www.heyedu.com [dostep: 10.10.2022 r.].
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celem jest edukacja. Jest ,,zgrywalizowanym” sposobem na nauke, opartym na zdoby-
waniu do§wiadczenia w grze, ktorej fabuta dotyczy m.in. biznesu, kryptowalut czy mar-
ketingu. Platforma ,,uczy si¢” razem z uzytkownikiem, bazujgc na jego do$wiadczeniu,
analizujgc jego styl nauki i korygujac go, przedstawiajac przy tym materialty dedykowa-
ne pod uzytkownika. HeyEdu przewiduje tez formy gratyfikacji, a jedng z nich jest
mozliwo$¢ sprzedazy materiatu, ktérego juz si¢ nauczyliSmy, a ktory moze postuzyc
innemu uzytkownikowi. W programie kazdy uzytkownik moze posiada¢ swojego asy-
stenta, ktory np. wysyta e-maile z przypomnieniami i zadaniami do wykonania. Za wy-
konane zadanie otrzymuje si¢ punkty, odznaki i tzw. tokeny, za ktére mozna kupi¢ no-
we, bardziej zaawansowane materialy. Platforma rozpoczeta swoja dziatalno$¢ we
wrzesniu 2022 r. Definiuje si¢ jako wsparcie tzw. Edukacji 3.0., a wigc Sposob uczenia
0 interaktywnym 1 spersonalizowanym charakterze. Funkcje Edukacji 3.0. obejmuja
cate srodowisko cyfrowe, gry wideo oraz zdolno$¢ programéw do samodzielnego ucze-

nia sie™®.

1.5. Whnioski do badan wlasnych
Analiza problematyki zwigzanej z grami wideo, zwlaszcza pod katem mozliwosci
ich wykorzystania w procesie edukacji, pozwolita na sformutowanie wnioskow, ktore
stuza do przedstawienia kluczowych poje¢ i zjawisk niezbednych do opracowania kon-
cepcji badan wiasnych. Jako najwazniejsze zostato okreslnych sze$¢ zatozen, jak nizej:
1. W pracy badawczej przyjmuje si¢ pojecie ,,gra wideo”, ktore najtrafniej oddaje sze-
rokorozumiang czynnos$¢, jaka jest granie w gry cyfrowe. Za R. Bergonselsg, gre
wideo okre$la si¢ jako: rodzaj interakcji miedzy osobg grajgcq a aparaturg z au-
diowizualnym systemem oraz ewentualnie innymi graczami, w ktorej w sposob zna-
czqcy posredniczy kontekst fikcyjny i ktora jest podtrzymywana przez emocjonalne
przywiqgzanie gracza do rezultatow swoich dziatan. Definicja ta zostata wzbogacona
o zwrot ,,audiowizualny”, uwzgledniajagc w opisie takze gry oparte jedynie na falach

dzwigkowych.

138 3. Twyman, Envisioning education 3.0: The fusion of behavior analysis, learning science and technol-
0gy. ,,Revistas Unam” 2014, 40(2), DOI: 105514/rmac.v40.i2.63663.
139R. Bergonse, dz. cyt.
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2. Za B. Zajaczkowskim oraz D. Urbanska-Galanciak przyjmuje si¢ wystepowanie
o$miu rodzajow gier, tj.: zrecznosciowe, przygodowe, fabularne, strategiczne, sy-
mulacyjne, sportowe, logiczne i edukacyjne*.

3. Przyjmuje si¢, ze mlodziez szkolna najczesciej korzysta z nastepujacych urzadzen
do grania w gry wideo: komputera stacjonarnego, konsoli do gier, urzadzen przeno-
$nych, takich jak laptop czy tablet oraz urzadzen typu smartfon i telefon komorko-
wy. Na podstawie literatury™®! okrelono takze, ze wspolczesna mlodziez spedza
przynajmniej 1 godzing dziennie na graniu w gry, co zostato okreslone jako gra spo-
radyczna.

4. Do grupy badawczej dobrano osoby bedace w okresie pogranicza wczesnej i poznej
adolescencji, a wigec charakteryzujace si¢ intensywnymi zmianami rozwojowymi.
Pogranicze wczesnej 1 pdznej adolescencji jest to specyficzny etap rozwoju mio-
dziezy i przypada na przedzial wiekowy pomigdzy 14 a 16 rokiem zycia. Badacz
powinien by¢ $wiadomy znaczenia grania w gry wideo w codziennym funkcjono-
waniu Pokolenia Z. Promowanie tego typu umiejetnosci moze mie¢ kluczowe zna-
czenie dla poprawy poczucia wlasnej wartosci wérod mlodzieZy142. Dzisiejsza mto-
dziez wyraznie preferuje ten rodzaj nauki, mieszczacy si¢ w ramach tzw. edukacji
rozrywkowej'®.

5. W kontekscie badania funkcjonowania poznawczego, niektore dowody naukowe'
wskazuja, ze granie w gry poprawia: zdolno$¢ wizualizacji przestrzennej; koncen-
tracje uwagi; umiejetnosci matematyczne; umiejetnos¢ uczenia si¢ duzej ilosci in-
formacji; funkcje percepcyjne z uwzglednieniem wrazliwosci na kontrast; widzenie
peryferyjne; przetwarzanie czasowe; umiejetnos¢ wielozadaniowos$ci; pamieé ope-
racyjna czy inteligencj¢ ptynna. Poza podstawowymi funkcjami poznawczymi, ba-
dania wskazuja takze na silniejsze umiej¢tnosci kontroli poznawczej. Wskazane

zwigzki beda weryfikowane w badaniach wlasnych.

10 B Zajaczkowski, D. Urbanska-Galanciak, dz. cyt.

1| Rosen, dz. cyt.

1421, Granic, A. Lobel, C. Engels, The benefits of playing video game. ,,American Psychologist” 69(1)
2014, s. 47-51.

%3 Edutainment (ang.) — w jezyku polskim, edukacja rozgrywkowa. W znaczeniu wezszym definiujemy
jako wszelkie dziatania taczace edukacje z rozrywka, ktore jako podstawowy $rodek komunikacji z od-
biorca wykorzystuja m.in. gry wideo.

Y4 L. Colzato i in., DOOM’d to switch: superior cognitive flexibility in players of first person shooter
games. ,,Frontiers in Psychology” 2010, s. 1-5. DOI: 10.3389/fpsyg.2010.00008.
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6. Przyjmuje si¢ rowniez za istotne doniesienia badan naukowych 0 potencjalnych za-
grozeniach wynikajacych z naduzywania nowych technologii, w tym gier wideo.
Zaproponowano m.in. model, ktory pokazuje, ze wyniki w uczeniu si¢ mozna prze-
widzie¢ na podstawie oceny sprawnosci poznawczej ucznia. Wskazywano argu-
ment, ze Iek technologiczny oraz zjawisko FOMO (ang. Fear Of Missing Out) nega-
tywnie wplywaja na funkcje wykonawcze ucznia*®®. Dla uzyskania penego obrazu
funkcjonowania poznawczego miodziezy szkolnej, w badaniach nalezato uwzgled-
ni¢ sprawnos¢ kontroli poznawczej, funkcji wykonawczych oraz percepcji wzroko-

wej.

2. Charakterystyka postawy uczenia si¢ mlodziezy w szkole $redniej w kontekscie
grania w gry wideo
2.1. Postawa uczenia si¢ mlodziezy w szkole Sredniej w kontek$cie sprawnoSci
funkcjonowania poznawczego
Uczenie si¢ cztowieka oparte jest na aktywnym poznaniu otaczajacej go rzeczywi-
stosci. Cztowiek przyswajajac pewien zakres wiedzy, zdobywa umiejg¢tnosci i wyciaga
whnioski. Uczy¢ si¢ to poznawaé co§ w wystarczajacym stopniu, takim, dzieki ktoremu
mozliwe jest wykorzystanie nabytej wiedzy lub umiejetnosci w praktyce*®. Dotychczas
uczenie si¢ definiowane byto glownie przez dwie dyscypliny naukowe: psychologig

Y7 Definicje psychologiczne koncentrowaty si¢ wokot procesualnosci

I pedagogike
uczenia si¢ oraz zwigzku tej czynnosci z funkcjami uktadu nerwowego. Podkreslana jest
takze korelacja procesu przyswajania wiedzy z emocjonalnoscig i zachowaniem czto-
wieka. Z kolei w perspektywie pedagogicznej proces ksztatcenia utozsamiany jest za-
réwno z wielowymiarowym rozwojem danej osoby, jak i jako wynik interakcji zacho-
dzacych miedzy ludzmi. W pedagogice postawa uczenia si¢ znajduje si¢ w centralnej
kategorii pojeciowej, a wigc odgrywa role szczeg6lng. Dziatem nauk pedagogicznych,

ktory zajmuje si¢ procesami nauczania i uczenia si¢ jest dydaktyka. Z kolei nauczaniem

15|, Rosen i in., The Role of Executive Functioning and Technological Anxiety (FOMO) in College
Cours Performance ad Mediated by Technology Usage and Multitasking Habits. ,,Psychologica Educa-
tiva” 2018, 24(1), s.14-25. DOI: https://doi.org/10.5093/psed2018a3.

148 Stownik jezyka polskiego, Utz sie. Ksiegamia PWN. Zrodio: https:/sippwnplislownikifuczy/6CAY6879/620si%6CA%699 himl
[dostep: 21.042023 1.

YT M. Rojek, Miedzypokoleniowe uczenie sie nauczycieli. Wyd. Uniwersytetu Lodzkiego, L6dz 2018,
S. 14-23.
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poszczegdlnych przedmiotow w szkole zajmuje si¢ dydaktyka szczegbtowa'®. Ponizej
przedstawiono powszechne definicje uczenia sig¢, zarbwno w ujeciu psychologicznym,
jak i pedagogicznym.

Definicja psychologiczna ujmuje proces uczenia si¢ jako ciggle zmiany w zacho-
waniu si¢ jednostki, ktore warunkowane sg jej doswiadczeniami. W zaleznosci od
udzialu m.in. zakresu myslenia, $wiadomosci, nastawienia czy okreslonego celu, wy-
roznia si¢ rozne typy uczenia si¢: pami¢ciowe, przez rozwigzywanie problemow, przez
nasladownictwo, na podstawie prob i btedow, przez zrozumienie (wglad), sensoryczne,
mimowolne (uboczne) i poprzez zabawe (rozrywke). Badacze (m.in. Edward Thorndi-
ke'*®) okreslili rézne koncepcje, odnoszace si¢ i powigzane $cisle z czynnoscia przy-
swajania wiedzy. Podkreslono np. zjawisko tzw. krzywej uczenia sie, to znaczy, ze po-
czatkowo wprawa w ¢wiczonej funkcji wzrasta bardzo szybko, nastepnie zwalnia, az do
osiaggnigcia poziomu, gdzie dalsze ¢wiczenia nie daja juz rezultatow. Ustalono wiele
zasad mowiacych o efektywnym uczeniu sig, ktore powigzane jest m.in. ze zwigkszong

150

motywacja ucznia Psychologia jako nauka wzbogacita proces uczenia si¢

0 zastosowanie podstaw psychologii Jeana Piageta, o czym pisal m.in. Hans Aebli**!,
Wisréd gldwnych nurtdéw i teorii psychologicznych odnoszacych si¢ do nauczania
I uczenia si¢ funkcjonuje kilka ujg¢, w tym: ujecie behawiorystyczne — dotyczace m.in.
bodzcow, reakcji i wzmocnien; fenomenologiczne 1 humanistyczne — ujmujace czlo-
wieka catosciowo, podkreslajac jego psychiczny, poznawczy i spoleczny rozwoj; po-
znawczo-procesualne — ujmujace osobe, ktora sie uczy i wykorzystuje informacje
W powigzaniu z otoczeniem. Ostatnie z nich charakteryzuje si¢ roznymi cechami, ktore
mozna powigza¢ z procesem edukacji w szkole $redniej. Uczenie si¢ jest wspierane pO-
przez aktywna postawe wobec Srodowiska, w ktorej ksztattowaniu istotng rolg odgrywa
nauczyciel. Uczen przyswaja w najlepszy sposob wiedze, gdy moze generalizowac in-
formacje, a wigc przechodzi¢ od calosci do czesci. Uczniowie, ktorzy nauczg si¢ przy-
swaja¢ wiedz¢ mogg liczy¢ na wyzsze osiggniecia, w porownaniu z uczniami, Ktorzy
beda polegac tylko na pomocy nauczyciela. Transfer uczenia si¢ (przenoszenia umiejgt-

nosci, przyzwyczajen) wzrasta, gdy uczen zdobywa wiedz¢ poprzez rozwigzywanie

8 T Hejnicka-Bezwinska, Pedagogika ogélna. Wyd. WAIP, Warszawa 2008, s. 141.

19w . Budohoska, Z. Wlodarski, Psychologia uczenia sie. Wyd. PWN, Warszawa 1977, s. 310.

1%0'B. Dyrda, Motywowanie uczniéw do nauki — zadanie wspélczesnego nauczyciela. ,,Chowanna” 1(26),
s. 121-131.

1 H. Aebli, Dydaktyka psychologiczna. Zastosowanie psychologii Piageta do dydaktyki. Panstwowe
Wydawnictwo Naukowe, Warszawa 1982.
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probleméw. Wazne sag mozliwosci ucznia, a wigc uczniowie o wigkszym potencjale
intelektualnym moga uczy¢ si¢ szybciej i wigcej niz pozostali'>.

Probe zdefiniowania uczenia si¢ w ujeciu pedagogicznym podjal m.in. Roman
Schulz**3. Autor publikacji wskazat, ze podejscie pedagogiczne obejmuje szerszy zakres
niz spojrzenie psychologiczne. W pedagogice uczenie si¢ jest powigzane z opisywaniem
mechanizmu, ktory wskazuje przebieg i kierunek rozwoju cztowieka. Omawiane jest
jako proces, ktory nie zalezy od indywidualnych doswiadczen w okresie dojrzewania,
a jego przebieg jest podobny dla wszystkich ludzi. Cecha roznicujaca jest takze odnie-
sienie zjawiska uczenia si¢ nie tylko do etapu dojrzewania u ludzi miodych, ale takze
nabywanie wiedzy przez osoby doroste (w tym nauczycieli). Czeéciami sktadowymi
procesu uczenia si¢ sg zarowno ksztalcenie, jak i wychowanie. Uczestnikami sg pod-
mioty realizujace funkcje dydaktyczne, wychowawcze oraz opiekuncze. Podejscie pe-
dagogiczne cechuje si¢ takze dobrowolno$cig oraz postawg zwigzang z obecnymi pro-
blemami edukacyjnymi, czyli brakiem motywacji wsérod uczniow, brakiem checi do
samodoskonalenia czy przeciwdziataniem stosowaniu $rodkow psychoaktywnych
wsrod mtodziezy. Pedagogiczne uczenie si¢, podobnie jak definicja psychologicznego
podejscia, podkresla znaczenie wczesniejszych doswiadczen. Peinig one funkcje po-
sredniczgca m.in. miedzy nauczycielem a uczniem. Wedlug R. Schulza uczenie si¢ mo-
ze mie¢ charakter czynny, gdzie zarowno uczen, jak i nauczyciel, w celu zdobycia no-
wej wiedzy, inspiruje si¢ potrzebami praktyki.

Analizy pedagogicznego podej$cia do procesu uczenia si¢ podjeta sie takze Teresa
Hejnicka-Bezwifiska®>*, podkreslajac jego centralna role w dyscyplinie. Wiedza na te-
mat procesu uczenia si¢ jest wytwarzana przez trzy subdyscypliny pedagogiczne, tj.
dydaktyke (nauczanie i uczenie si¢), teorie¢ wychowania (proces wychowania) oraz poli-
tyke o$wiatowa. Autorka uwaza, ze proces uczenia si¢ nalezy odnosi¢ do catej osobo-
wosci cztowieka. Na omawiany proces oddzialuje osobiste zaangazowanie 1 inicjatywa

oraz postawa wobec wiedzy.

152 Encyklopedia PWN, Uczenie sie. https://encyklopedia.pwn.pl/haslo/uczenie-sie;3990767.html [dostep:
27.03.2023 r.].

13 R. Schulz, Wykiady z pedagogiki ogélnej. Tom 3. Logos edukaciji. Wydawnictwo Naukowe Uniwersy-
tetu Mikotaja Kopernika, Torun 2009, s. 102-112.

%4 T. Hejnicka-Bezwinska, Pedagogika ogélna. Wydawnictwo WAIP, Warszawa 2008, s. 123-163.
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T. Madrzycki zauwazyt™

, Ze postawe poprzedza nastawienie, ktore jest stanem
przygotowujacym organizm do okreslonego zareagowania. Postawa jest stanem goto-
wosci do stuchania, uczenia si¢ i przyswajania nowej wiedzy. Jest wzglednie stalg
strukturg procesOw poznawczych, emocjonalnych i tendencji do zachowan, w ktorej
wyraza si¢ okreslony stosunek wobec danego przedmiotu. Na postawe czlowieka
wzgledem uczenia si¢ sktadajg si¢ trzy najwazniejsze komponenty. Wskazuje si¢: kom-
ponent poznawczy, uczuciowo-motywacyjny (emocjonalny) oraz behawioralny. Kazdy
zZ nich, z osobna, przybiera rézne wartosci. Komponent emocjonalny jest bezposrednio
powiazany z emocjonalng reakcja wobec obiektu postawy. Komponent behawioralny
odnosi si¢ do zachowania pod katem danego zjawiska. Odpowiednia postawa nauczy-
ciela, a takze i ucznia oparta jest o emocje, zachowanie oraz wiedz¢. W ramach oma-

wianej problematyki szczegdlng uwage zwrocono na poznawczg cze$é trojkomponent-

no$ci postawy™°, przedstawiona na rys. 2.
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Rysunek 2. Strukturalne komponenty postawy (zrodto: K. Tuczynski, W. Walat, dz. cyt.)

Poznawczy komponent wigze si¢ w sposob bezposredni z posiadang wiedza, ktora

stanowi jednostkowy przedmiot postawy. Warto podkresli¢ znaczenie sktadowych po-

155 7. Madrzycki, Psychologiczne prawidlowosci ksztaltowania sie postaw. Wyd. PZWS, Warszawa 1977,
S. 12-25.
18 K. Tuczynski, W. Walat, Tréjskladnikowa koncepcja postawy czlowieka wobec wykorzystania e-
learningu w procesie ksztalcenia. ,Edukacja — Technika — Informatyka” 2019, s. 209-214. DOI:
https://doi.org/10.35765/mjse.2021.1020.03.
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stawy, a wigc rozleglosci wiedzy jaka dysponujemy na temat przedmiotu oraz prawdzi-
wosci tej wiedzy. Komponent poznawczy jest wiec zbiorem mysli i przekonan na temat
wlasciwosci obiektu postawy, w tym przypuszczen lub watpien wobec nieg0157. Posta-
wa poznawcza uczenia si¢ jest SciSle powigzana z doswiadczeniem cztowieka. Odnosi
si¢ w rownym stopniu do wiedzy nauczyciela na temat skutecznego wykorzystywania
metod uczenia, jak i wiedzy ucznia, ktorg zdobyl poza szkota i moze ja wykorzystac¢
w trakcie lekcji. To wlasnie w modelu poznawczym podkresla si¢ role nauczyciela jako
koordynatora procesu uczenia si¢. Model ten wspiera aktywnos¢ intelektualng ucznia,
a wiec bazuje na catosci doswiadczenia osoby uczacej sic™®. To wlasnie aktywne meto-
dy uczenia si¢ przyczyniajg si¢ do osiggania lepszych wynikow przez ucznia, 0 czym
pisat m.in. H. Aebli**®.

Powyzsza postawe mozna powigza¢ z poznawczg strategig uczenia si¢, a wiec me-
todami, dzigki ktérym uczniowie aktywnie przetwarzaja informacje, opierajac si¢ na
sprawnosci funkcjonowania elementarnych funkcji poznawczych'®. Znaczenie strategii
uczenia si¢ mozna rozpatrywac pod katem zagadnien, takich jak pami¢¢ i przetwarzanie
informacji. Ostatni termin nalezy opisa¢ jako szereg przeksztalcen, ktory dokonuje si¢
w krotkich etapach, nastgpujacych po sobie operacji poznawczych. System przetwarza-
nia, ktory cechuje si¢ aktywnos$cig i ztozonos$cig to struktura poznawcza, w ktorej in-
formacje ,,przeptywaja” w trakcie procesu uczenia si¢. Sam proces zaczyna si¢ od od-
bioru informacji. Dzigki selektywnej uwadze dostajg si¢ one do rejestru sensorycznego,
za$ do pamigci operacyjnej przy pomocy procesOw kontrolnych. Zjawisko kontroli po-
znawczej polega m.in. na manipulowaniu i organizowaniu informacji oraz koncentracji
uwagi. Umyst wykonuje czynno$¢ majacg na celu kontrole wiasnych procesow po-
znawczych, zwang metapoznaniem. Gdy informacja ,,przechodzi” do pamieci dtugo-
trwalej, niezbedna jest obrobka (elaboracja) wiedzy, czyli faczenie jej z wiedzg juz po-
siadang. Dodatkowo same informacje wymagaja organizacji, np. przy wyszukiwaniu
detali kluczowych dla cztowieka w danym momencie. W trakcie uczenia si¢ korzysta-

my z wiedzy wcze$niejszej, a informacje zawarte w pamigci krotko- 1 dugotrwatej kon-

177 Madrzycki, dz. cyt., s. 19.
158 \W. Walat, Poszukiwanie nowego modelu edukacji w oparciu o idee kognitywizmu i konstruktywizmu.
»~Edukacja — Technika - Informatyka” 2010, nr. 1, s. 28.
B9 H. Aebli, dz. cyt., s. 6.
160 M. Kolber, Poznawcze i metapoznawcze strategie uczenia sie — w kierunku uczenia sie samoregulo-
wanego. [w:] Rozwijanie zdolnosci uczenia sig. Wybrane konteksty i problemy, E. Filipiak (red.). Byd-
goszcz 2008, s. 149-152.
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troluja wykonywanie czynno$ci. Uogdlniony proces uczenia si¢ w modelu poznawczym

przedstawiono na rys. nr 3.

UMYSL

Kontrola poznawcza

Informacja : . T
Percepcja Pamie¢ Pamieé
- Uwaga operacyjna dlugotrwala
Bodziec
emocje
Utrata Wyjscie Utrata
informacji Reakcja informacji

I

Rysunek 3. Ogoélny model uczenia si¢ oparty na elementarnych procesach poznawczych (zrodto: opraco-

wanie wlasne)

Powyzsze opracowanie przedstawia model, w ktorym umyst 0soby uczacej si¢
jest glownym systemem przetwarzania i traktowany jest jako aktywny organizator in-
formacji naptywajacych. Dana osoba jest zdolna do wydobywania i zapami¢tywania
informacji oraz do samodzielnego podejmowania decyzji. Jest takze zdolna do selekcji
| wyodrebniania danych istotnych z otaczajacego ,,szumu” informacyjnego. Proces
przetwarzania informacji ulatwia powigzanie nowych informacji z materiatem przyswo-
jonym w przesztosci. Aktywno$¢ ta przynosi nastepujace korzysci: trwate zapamigtanie
obszernych tre$ci oraz skrocenie czasu uczenia si¢. Wiedza powstata w takim procesie
moze by¢ w sposob tatwy wykorzystana.

Komponent poznawczy opiera si¢ o kilka metod, dzigki ktérym mtodziez szkolna
aktywnie przetwarza i magazynuje informacje. Metody te okreslane sg jako strategie
poznawcze 1 zalicza si¢ do nich: strategi¢ powtarzania (np. przepisywanie materiatu),
elaboracji (np. streszczenie) 1 organizowania (np. grupowanie). Na kazda z wymienio-
nych strategii sktadaja si¢ odpowiednie techniki, ktore osoba uczaca si¢ moze wykorzy-
sta¢. W tej czesci, jako przyktad, przedstawiona zostanie jedna z technik w ramach stra-
tegii organizowania, a wiec tzw. mapa poznawcza (pojeciowa) ",

Strategi¢ organizowania charakteryzuje uktadanie danych informacji w grupy na

podstawie wspdlnych atrybutéw. Organizacja ulatwia nie tylko zapamigtanie, ale takze

161 M. Kolber, dz. cyt. 5.152-155.
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zdefiniowanie i zrozumienie materiatu. Uzyteczng technika w tej strategii jest technika
pisemno-graficzna. Mapa poznawcza jest metoda taczaca organizacj¢ i wizualizacjg
materiatu zapamigtanego. Uporzadkowanie informacji, okreslonej wokot stowa kluczo-
wego i przestawionej w postaci diagramu (rysunkowej wizualizacji), utatwia przyswo-
jenie wiedzy. W tej technice zaleca si¢, aby stosowaé bogate ilustrowanie. Omawiana
strategia pomaga uczniom np. w sporzadzaniu notatek i nadaje si¢ zarowno do pracy
indywidualnej, jak i grupowej®2. Réznego rodzaju zadania i éwiczenia oparte o techni-
ke map pojeciowych moglyby réwniez zosta¢ wykorzystane przy pomocy urzadzen
audiowizualnych (a w nich np. gier wideo). Sie¢ powigzan poznawczych jest tworzona
indywidualnie przez kazdego z uczniow'®,

W sklad pelnego rozwoju postawy czlowieka wchodzi rowniez komponent emo-
cjonalny, ktory za G. Allportem mozna okre$li¢ mianem afektywnego®*. Dotyczy on
bezposrednio emocji, ktore sg przekazywane przez jednostke. Zblizong definicje przed-
stawit W. Soborski, okreslajgc komponent emocjonalny jako uktad emocji i uczu¢, kto-
re sa wywolane przez przedmiot postawy*®.

Trzecim, nieroztagcznym elementem petnego rozwoju postawy jest komponent be-
hawioralny. Wedtug T. Madrzyckiego™® dotyczy on reakcji cztowieka, a konkretniej
aktywnosci werbalnej i niewerbalnej. Reakcja stowna jest wzglgdnie statg i Swiadoma
odpowiedzig np. na postawione pytanie, ktore dotyczy danej sytuacji badZ przedmiotu.
Reakcja niewerbalna jest swego rodzaju elementem dziataniowym, ktéry mozna inter-
pretowaé jako aktywno$¢ danej osoby, ukierunkowang na okreslony cel. Postawa beha-
wioralna stanowi wzglednie stale sposoby reagowania na poszczegélne bodzce. Tak jak
w komponencie poznawczym, rowniez w odpowiedniku behawioralnym mozna zaob-
serwowac celowy brak dziatania wobec obiektu postawy, co z kolei takze mozna inter-
pretowac jako aktywnos¢.

W pracy skupiono si¢ na badaniach dotyczacych komponentu poznawczego posta-
WYy uczenia si¢, majac §wiadomos¢ jego zaleznosci od dwoch pozostatych. Komponent

poznawczy jest traktowany jako podstawa, czynnik decydujacy o wartosci koncowego

182 E. Necka, J. Orzechowski, B. Szymura, Psychologia poznawcza. Wydawnictwo Akademica. Warsza-
wa 2006, s. 394-395.

163 M. Pytlak, Building the web of cognitive connections in the environment of mathematical regularity.
,,Didactica Mathematicae” 2012, nr 34, s. 85-100.

164 R, Daft, D. Marcic, Understanding Management. South-Western College Pub. Mason 2009, s. 373.

185 \W. Soborski, Postawy. Ich badanie i ksztaftowanie. WSiP, Krakow 1987, s. 22.

166 T, Madrzycki, dz. cyt., s. 26.
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efektu uczenia si¢. Pozostale dwa komponenty, jezeli traktowac je arbitralnie jako
osobne, rowniez sg istotne w konteks$cie grania w gry wideo, ale wymagaja zdecydowa-

nie szerzej zakrojonych badan.

2.2. Analiza celow ksztalcenia mlodziezy w szkole Sredniej w kontek$cie postawy
uczenia si¢

Podstawe programowg ksztalcenia miodziezy szkolnej w okresie ponadpodstawo-
wym w Polsce reguluja przepisy zawarte w Rozporzadzeniu Ministra Edukacji Naro-
dowej'®” z dnia 30 stycznia 2018 r. Okreslone w nim cele ksztatcenia (wymagania ogél-
ne) oraz tresci nauczania (wymagania szczegdtowe) stanowig aktualng charakterystyke
ksztatcenia ogolnego dla liceow ogodlnoksztatcacych, technikow oraz branzowych szko6t
drugiego stopnia.

Reforma oswiaty odzwierciedla podstawowe cele i1 zatozenia wspotczesnej koncep-
cji edukacyjnej w Polsce. Sa one zawarte w kilku zatozeniach, ktorych celem jest kon-
kretyzacja, poszerzenie, unowoczesnienie oraz upraktycznienie dotychczasowych prze-
pisow. Wsrdd zatozen regulujacych system oswiaty warto wymieni¢ te, ktore w sposob
najbardziej praktyczny moga zosta¢ powigzane, np. z wykorzystaniem technologii
komputerowej, w tym gier wideo, bedac w standardach pracy nauczyciela. W zapisach
mozna przeczytac, ze w szkotach $rednich powinno si¢ ktas¢ wigkszy nacisk na ksztat-
cenie kluczowych kompetencji, wérdéd uczniéw rozwijana powinna by¢ przedsigbior-
czos¢, kreatywno$¢ oraz umiejetnos¢ postugiwania si¢ technologiami informacyjno-
komunikacyjnymi, nie tylko w procesie ksztalcenia, ale réwniez w zyciu codziennym
oraz wprowadzone powinno by¢ powszechne uczenie programowania. Dodatkowo na-
lezy zastapi¢ ide¢ integracji przedmiotowej korelacjg przedmiotows, w ramach przed-
miotow przyrodniczych, $cistych oraz humanistycznych; powinno si¢ powrdci¢ do
przyrostowego uktadu tresci nauczania i wymagan edukacyjnych, ktory zapewni powta-
rzanie, poszerzanie i utrwalenie materiatu na kolejnych etapach edukacji.

W przepisach podstawy programowej zaktada si¢, ze ksztatcenie w szkotach po-
nadpodstawowych tworzy spdjny program i stanowi podstawe wyksztatcenia, ktore

umozliwia uzyskanie zréznicowanych kwalifikacji zawodowych, rozwijanych w dal-

167 Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 30.01.2022 r. (Dz. U. 2018, poz. 467).
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szych etapach zycia. Cele ksztalcenia w liceach ogolnoksztatcacych i technikach zostaty

przedstawione ponize;j.

1. Podstawg ksztaltowania umiej¢tnosci ucznia jest uporzadkowana i systematyczna
wiedza.

2. Podkresla si¢ doskonalenie umiejgtnosci myslowo-jezykowych, takich jak: pisanie
tworcze, formutowanie pytan i problemdw, czytanie ze zrozumieniem, postugiwanie
si¢ kryteriami, uzasadnianie, klasyfikowanie, wnioskowanie, definiowanie itp.

3. Rozwijane powinny by¢ osobiste zainteresowania ucznia, a jego wiedza z ro6znych
przedmiotdw powinna by¢ zintegrowana.

4. Uczen powinien zdobywaé umieje¢tnosci formutowania samodzielnych i przemysla-
nych sadéw, uzasadniania ich w procesie dialogu.

5. Laczona powinna by¢ zdolno$¢ krytycznego 1 logicznego myslenia.

6. Podkresla si¢ rozwijanie wrazliwos$ci spotecznej, moralnej i estetyczne;.

7. Rozwijane powinny by¢ narzedzia myslowe, umozliwiajace uczniom obcowanie
Z kultura.

8. Wsrdd ucznidow powinien by¢ rozwijany szacunek dla wiedzy oraz dazenie do po-
znawania $wiata i praktycznego wykorzystania zdobytych wiadomosci.

Przedstawione wyzej zatozenia ogo6lne dotyczace ksztalcenia stawiajg przed szko-
fami ponadpodstawowymi zadania, za ktorych realizacj¢ odpowiedzialni s gltéwnie
nauczyciele. Jednym z najwazniejszych zadan jest rozwijanie u uczniéw kompetencji
jezykowej, ktora stanowi podstawowe narzedzie poznawcze. Bogacenie slownictwa
skutkuje rozwojem intelektualnym ucznia. Kolejnym zadaniem szkoty jest przygoto-
wywanie ucznidow do zycia w spoteczenstwie informacyjnym. Nauczyciel powinien
przekazywaé wiedze dotyczaca sposobow wyszukiwania, porzadkowania i wykorzy-
stywania informacji zdobytych np. z zastosowaniem technologii informacyjno-
komunikacyjnych. Poniewaz ogromng role w spoleczenstwie odgrywaja $rodki maso-
wego przekazu, nauczyciel powinien zwrdci¢ uwage na wychowanie uczniow w kie-
runku witasciwego wykorzystywania mediow. Ponadto dziatalno$¢ szkoly powinna by¢
skupiona na skutecznym nauczaniu jezykoéw obcych. Kolejnym celem wymienionym

W rozporzadzeniu jest edukacja zdrowotna. Nauczyciel powinien rozwija¢ u uczniow

postawe dbatosci o zdrowie swoje, jak 1 innych ludzi. Ponadto ma za zadanie ksztatto-

waé postawy sprzyjajace rozwojowi, tj. wiarygodnos¢, uczciwosé, wytrwatos¢, odpo-

wiedzialno$¢, poczucie wlasnej warto$ci, kreatywno$¢ czy ciekawos$¢ poznawcza. Za-
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daniem szkoly jest takze sprzyjanie rozwojowi postaw patriotycznych, obywatelskich
I spotecznych u uczniow. Bardzo duze znaczenie dla rozwoju mtodziezy polskiej ma
nabywanie kompetencji spotecznych, wsrdd ktorych warto wymienié wspotprace i ko-
munikacje w grupie (w tym w $rodowiskach wirtualnych) oraz udziat w projektach ze-
spotowych i indywidualnych®®®,

Obok celow i zadan profilaktycznych oraz wychowawczych nauczyciele wykonuja
takze dziatania opiekuncze wobec ucznidow, odpowiednio do zaistnialych potrzeb.
Opieka 1 wychowanie mlodziezy jest zadaniem zarowno najblizszej rodziny, jak i1 szko-
ly. Obowigzkiem szkoly jest poprowadzenie procesu wychowania w oparciu o wartosci,
ktére zakladaja w pierwszej kolejnosci podmiotowe traktowanie ucznia. Poczucie wia-
snej wartosci u ucznidéw ma przyczynia¢ si¢ do podejmowania przez niego odpowied-
nich decyzji 1 wyborow w przysztosci. W procesie dydaktyczno-wychowawczym szkota
podejmuje takze dziatania powigzane z miejscami istotnymi dla pamigci narodowe;.

Uczniowie w czteroletnim liceum oraz pigcioletnim technikum realizujg program
ksztatcenia, uczgszczajac na nastgpujace przedmioty szkolne: jezyk polski, filozofia,
jezyk tacinski i kultura antyczna, historia muzyki, muzyka, historia tanca, plastyka, hi-
storia sztuki, historia i terazniejszo$¢, historia, wiedza o spoteczenstwie, geografia, pod-
stawy przedsigbiorczosci, biologia, chemia, fizyka, matematyka, informatyka, wycho-
wanie fizyczne, edukacja dla bezpieczenstwa, wychowanie do Zycia w rodzinie, etyka,
jezyk mniejszosci narodowej lub etnicznej, jezyk regionalny, np. jezyk kaszubski.
Przedmioty w szkotach ponadpodstawowych moga by¢ nauczane w zakresie podsta-
wowym (np. podstawy przedsigbiorczosci lub etyka) oraz w formie rozszerzonej (np.
historia lub fizyka).

Zgodnie z przywolanym wczedniej rozporzadzeniem, szkofa ma stwarzaé warunki
do nabywania wiedzy (...), poprzez: wykorzystywanie technik i metod wywodzqgcych sig
Z informatyki, w tym algorytmicznego i logicznego myslenia, programowania, postugi-
wania sie aplikacjami komputerowymi, wyszukiwania i wykorzystywania roznych Zro-
del, postugiwania sie¢ komputerem i podstawowymi urzgdzeniami cyfrowymi oraz sto-
sowania tych umiejetnosci na zajeciach z roznych przedmiotow (... )169. Sale lekcyjne,
we wspotczesnej polskiej szkole powinny by¢ wyposazone w dostep do Internetu oraz

monitor interaktywny. Zadaniem szkoty jest rOwniez przygotowanie ucznia do swiado-

168 Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej, dz. cyt.
169 Tamze, dz. cyt.
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mego 1 odpowiedzialnego poruszania si¢ w przestrzeni cyfrowej. Ponadto nauczyciele

powinni podejmowac dziatania majace na celu zindywidualizowane wspomaganie roz-

woju kazdego ucznia, a wybor form nauczania winien by¢ oparty o potencjal kazdego

Z uczniow.

Opis umiejetnosci oraz wiadomosci zdobytych przez ucznia szkoty ponadpodsta-
wowej przedstawiony zostat w jezyku efektow uczenia si¢ w Polskiej Ramie Kwalifika-
cjit™ (PRK). Spelienie wymagan jest zadaniem postawionym zaréwno przed szkola,
jak i przed kazdym z nauczycieli. To wlasnie w PRK znajdujg si¢ zapisy (ujete ponizej)
na temat najwazniejszych umiejgtnosci, ktore uczen szkoty sredniej powinien zdoby¢.

1. Myslenie — okreslane jako proces umystowy o ztozonej charakterystyce. Uczniowie,
dzigki czerpaniu wiedzy z réznych przedmiotow integruja jednocze$nie wiele ope-
racji umystowych, takich jak rozwigzywanie probleméw, abstrahowanie, sadzenie,
tworczos¢ czy rozumowanie.

2. Czytanie — umiejetnos$¢ taczenia sensow i znaczen, kluczowa umiejetnos$é lingwi-
styczna.

3. Umiejetnos¢ komunikowania si¢ — tak w jezyku ojczystym, jak 1 jezykach obcych,
bedaca podstawowa umiejetnoscia spoteczna.

4. Kreatywne rozwigzywanie problemow — wykorzystywanie metod i narzedzi wywo-
dzacych si¢ z technologii informacyjne;.

5. Sprawne postugiwanie si¢ nowoczesnymi technologiami — m.in. poruszanie si¢
W cyberprzestrzeni w sposob bezpieczny.

6. Samodzielne docieranie do informacji — m.in. rzetelna analiza zrodet.

7. Nawyk systematycznego uczenia si¢ — poglebianie 1 wykorzystywanie zdobytej
wiedzy.

8. Umiejetnos$¢ podejmowania dziatan indywidualnych oraz wspotpracy w grupie.
Warto podkresli¢, ze dla osiggnigcia poziomu PRK bez znaczenia jest, czy efekty

uczenia si¢ osiggnigte zostaty w ramach edukacji zorganizowanej czy w inny sposob.

Analizujac ogodlne cele ksztalcenia i wprowadzone zmiany w aspekcie nowocze-
snych form uczenia, nietrudno o wnioski w zakresie ich powigzania i skojarzenia
Z przestrzenig wirtualng, a konkretnie z grami wideo. Potwierdzajg to zapisy prawne,

gdzie polski system jako jeden z pierwszych na Swiecie wprowadzit gr¢ wideo This War

170 Polska Rarma Kwwalifikegii, htips:/fprik men.gov.plipolska-rame-kwalifikegjipri/ [dostep: 29.03.2023 r.].
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Mine do oficjalnej listy lektur szkot $rednich. Wydana gra jest dostgpna bezptatnie
I zostata wprowadzona w celu wspierania nauczania w zakresie przedmiotow, takich jak
socjologia, etyka, filozofia i historia'’!. Ocena czesci treéei ksztalcenia podstawy pro-
gramowej, w odniesieniu do zastosowania w szkotach gier wideo, wydaje si¢ by¢ klu-
czowa. W omawianym rozporzadzeniu znalezé mozna obszerny zapis dotyczacy wyma-
gan szczegblowych w odniesieniu do kazdego z przedmiotéw. Cze$¢ z nich moglaby
zosta¢ spetniona w oparciu o wzbogacenie procesu dydaktycznego o tresci zawarte
w grach wideo.

Tego typu odwotan proézno szukaé¢ w podstawie programowej. W tresci wspomnia-
nego aktu prawnego okreslenie gra wideo (doktadnie ,,gra komputerowa”) wystepuje
tylko raz. Znalez¢ je mozna, dokonujgc analizy tresci przedmiotu Etyka, w zakresie
podstawowym. To wilasnie w tej czgéci znajduje sie zapis: (...) Analiza ludzkiego dzia-
tania w aspekcie moralnym. Uczen: 9) wykorzystuje pojecia dyskursu etycznego do ana-
lizowania przezy¢, dziatan i postaw bohaterow powiesci, opowiadan, filmow, spektakli
teatralnych, gier komputerowych'’?, Niestety, jest to jedyne sformulowanie, majace
forme¢ wyliczenia, w ktorym gry komputerowe wskazuje si¢ jako ostatnig z wielu moz-
liwosci. Nowelizowany akt prawny miatl wprowadzi¢ ,,mocne” wsparcie dla reformy
edukacji w Polsce. Szczegotowa analiza pozwala jednak stwierdzi¢, ze jedyna gra,
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obecng w programowych tresciach, moze okazac si¢ gra pozorow™ .

2.3. Analiza tresci ksztalcenia podstawy programowej w kontekscie potencjalnego
wykorzystania gier wideo jako $srodka oddzialujacego na rozwaéj mlodziezy
Tresci nauczania to wiadomosci z dziedziny nauki, techniki, sztuki i kultury, sta-

nowigce caloksztatt podstawowych umiejetnosci, przewidzianych do opanowania przez

uczniéw w szkole. Zawarto$¢ podstawy programowej powinna odzwierciedla¢ aktualne,
ale 1 przyszle potrzeby spotecznego, kulturowego 1 zawodowego zycia kraju, jak 1 po-
trzeby poszczegolnych osob*’*. Gtéwny czynnik dydaktyczny i wychowawczy powi-

nien by¢ wspierany przez tresci $cisle powigzane z zainteresowaniami ucznia. Gry

71 |SEF, Poland is first government worldwide to add video games to official school reading list as edu-

cational resource. https://www.isfe.eu/news/poland-is-first-government-worldwide-to-add-video-games-

to-official-school-reading-list-as-educational-resource/ [dostep: 09.11.2022 r.].

172 Rozporzadzenie Ministra Edukacji, dz. cyt.

13 R. Peczkowski, Reforma systemu edukacji czy kolejna gra pozoréw?. ,Edukacja — Technika — Infor-

matyka” 2017 4(22), s. 21-28.

Y4 W . Okon, Nowy stownik pedagogiczny. Wydawnictwo Akademickie ,,Zak”. Warszawa 2001, s. 411.
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I symulacje zmieniaja sposob, w jaki uczniowie pozyskuja wiedzg¢. Pozostaje jednak
wiele niewiadomych w temacie skutecznosci gier w nauce konkretnego przedmiotu”.
Tresci ksztatcenia obecnej podstawy programowej w obszernym zakresie omawiajg
wymagania szczegdtowe kazdego z wymienionych wczesniej przedmiotow. Nie sposob
omoé6wic¢ kazdy z nich w kontekscie gier wideo, dlatego przedstawione zostang najwaz-
niejsze tresci dotyczace trzech, wybranych przyktadowo przedmiotdw, tj. historii, fizyki
i biologii.

Gry wideo w nauczaniu historii. W wymaganiach szczegoétowych tresci dotyczg-
cych historii podana jest tematyka nauczania w zakresie podstawowym i rozszerzo-
nym?7®

tencje dotyczace: historii jako nauki, historii §wiata starozytnego, poprzez wiedze doty-

. Dowiadujemy si¢ z nich m.in., Zze uczen posiada wiedzg, umiejetnosci, kompe-

czaca dziejow Swiata, Europy i Polski w okresach: éredniowiecza, doby nowozytnej, az
do czaséw najnowszych, z historiag Europy i Polski na przetomie XX i XXI wieku na
czele. W ramach posiadanej wiedzy uczen potrafi definiowaé, charakteryzowaé, porow-
nywacé, wyjasniaé, oceniac i przedstawia¢ dane zjawisko historyczne.

Nauczyciel historii ma przedstawiony peten wachlarz warunkéw i sposobow reali-
zacji tresci programu. W procesie nauczania moze on w sposob swobodny ktas¢ akcenty
na rézne zZwigzki tematyczne, uwzglgdniajac przy tym zainteresowania swoich uczniow.
Podstawa programowa nie jest wigc gotowym programem nauczania. Uczen
I nauczyciel nie sg skazani na tradycyjng dydaktyke, a wrecz przeciwnie, powinni ko-
rzysta¢ z nowych technologii. Repertuar zastosowanych narz¢dzi jest wyznaczany
w oparciu 0 wiedze i wyobrazni¢ nauczyciela oraz entuzjazm i motywacje uczniow.
Dobdr zasad 1 metod nauczania stanowi o jako$ci nauczania historii. Wymagania szcze-
gotowe tresci ksztalcenia jako kluczowa podaja funkcje maksymalnej personalizacji
przesztosci 1 ilustrowanie omawianych zagadnien dokumentami audiowizualnymi. Tre-
$ci nauczania poruszajg 59 dzialdw tematycznych, a szczegdlny nacisk ktadzie si¢ na
nowoczesng forme dydaktyki i przekazywania wiedzy.

Tre$ci programowe przedmiotu historia moga zosta¢ cze$ciowo, a w niektérych
aspektach catkowicie zrealizowane przy pomocy gier wideo. Juz od dwéch dekad na-

uczyciele historii 1 nauk spotecznych uzywaja nowych technologii do wspierania proce-

5 A, Foster, M. Koehler, P. Mishra, Game-based learning of physic content: the effectiveness of a phys-
ics game for learning basic physics concepts. ,Learning, Technology & Culture” 2006.
https://www.researchgate.net/publication/257069307 [dostep: 09.11.2022 r.].

176 Rozporzadzenie Ministra, dz. cyt., s. 111.
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su dydaktycznego, co skutkuje pozytywnymi wynikami. Gry wideo byly uzywane
w celu popularyzacji i utatwienia przyswajania wiedzy historycznej. Wykorzystywanie
interakcji, symulacji, alternatywnych perspektyw — to tylko niektore z zalet gier wideo
W procesie nauczania historii. Obecne podej$cie ma na celu uzyskanie okreslonych
efektow uczenia sig, takich jak rozwoj umiejetnosci badawczych, interpretacja faktow
historycznych, synteza roznych podej$¢ oraz ocena zrodet historycznych, a to wszystko
poprzez zastosowanie nowych technologii. Nie do przecenienia jest oddziatywanie gier
wideo na procesy motywacji uczniow. Mozliwosci oferowane przez gry, jak np. Cywili-
zacja lll, a takze inne o podobnej strukturze, jak Age of Empires, zostaty uznane jako
bardzo przydatne we wspieraniu warsztatu nauczyciela. Grajacy uczniowie tworzyli
swoiste mapy mentalne, ktore pozwalaly im tworzy¢ strategie rozwigzywania proble-
méw, w oparciu o ich osobiste do$wiadczenia w $wiecie wirtualnym'”’. Gry daja
uczniom poczucie sprawstwa, niezaleznosci czy mozliwos$ci osiggniecia sukecsu, jakich
w szkole nie doznajg prawdopodobnie nigdy lub jedynie w znikomym stopniu.

Gry wideo w nauczaniu fizyki. Z kolei tresci nauczania dotyczace fizyki rowniez
sg opisane w sposob szczegotowy w rozporzadzeniu, zarowno W aspekcie wersji pod-
stawowej, jak i rozszerzonej. Dowiadujemy si¢ z nich o wymaganiach przekrojowych,
0 tresciach dotyczacych mechaniki, astronomii, drgan, termodynamiki, elektrostatyki,
pradu elektrycznego, magnetyzmu, fal 1 optyki, fizyki atomowej oraz jadrowej. W ra-
mach tych wymagan uczen postuguje sie¢, opisuje, oblicza, do§wiadcza, analizuje, wy-
znacza, rozroznia, tworzy, przeprowadza oraz interpretuje tresci 1 zjawiska fizyki.

Nauczyciel fizyki moze zapoznac si¢ z warunkami i sposobami realizacji postawio-
nych przed nim wymagan. Uczenie tego przedmiotu powinno odbywac si¢ poprzez od-
wolania do przyktadow zycia codziennego. Waznym elementem jest wspieranie
tworczego rozwigzywania problemow, poprzez pokazywanie zwigzkow przyczynowo-
skutkowych. Niezbednym elementem uczenia jest wykonywanie zaproponowanych
doswiadczen 1 pokazow. Istotne jest rowniez wykorzystanie zrddet internetowych.
Uczen, ktory konczy szkote powinien by¢ przygotowany do funkcjonowania we wspot-
czesnym $swiecie. Nalezy rozbudza¢ i podtrzymywac ciekawo$¢ do otaczajacego swiata,
a w procesach tych kluczowa jest rola nauczyciela, ktory stosuje zroéznicowane formy

uczenia, w tym dydaktyki poprzez praktyczne dziatanie.

Y7 M. Mavromatti, D. Makridou-Bousiou, Using Computer games to teach history, ,,Academic Exchange
Quarterly” 2010, 14, s. 1-9.
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Réwniez w nauczaniu fizyki aktywng role moze odgrywaé gra wideo. W 1999 r.
opracowano komercyjna gre o nazwie Physicus'’®, ktora miata charakter edukacyjno-
naukowy, a jej celem byto przyblizenie uzytkownikom wiedzy o pojeciach i prawach
wystepujacych w fizyce. Wyniki badania przeprowadzonego przez A. Foster i in. wska-
zuja, ze uczestnicy, ktorzy grali w Physicus szybciej uczyli si¢ poj¢é fizycznych w po-
réwnaniu z grupg kontrolng. Zauwazone korzysci w nauce korelowaly istotnie z oddzia-
lywaniem rozgrywki na motywacj¢ uczestnikoOw, przyjemnos¢ i zainteresowanie fizyka.
Gra byla atrakcyjna nie poprzez uwzglednienie w niej tre$§ci omawianego przedmiotu,
ale celu, ktorym byto ,,ratowanie §wiata” dzigki znajomosci zjawisk fizyki. Che¢ zosta-
nia bohaterem stanowita gléwng motywacje do nauki i przyspieszala jej proces. Pojecia,
ktore przyswoili uczestnicy byly jednak bardziej zwigzane z pojmowaniem jako$cio-
wym niz ilosciowym. Cigzko o wnioski, ze dzigki grze uczniowie pojeli lepiej modele
teoretyczne i definicje. Gra Physicus przyczynita si¢ do poznawania faktow i doswiad-
czenia uzytecznosci konkretnej koncepcji w kontekécie realnego zjawiska'™®.

Gra wideo w nauczaniu biologii. Wymagania dotyczace tego przedmiotu zapisane
sg zarbwno w zakresie podstawowym, jak i1 rozszerzonym. Zadaniem ucznia jest pogle-
bianie wiedzy dotyczacej budowy i funkcjonowania cztowieka. Ponadto powinien m.in.
poszerza¢ wiedze¢ z zakresu zdrowia i dziatan prozdrowotnych. Uczen w szkole $redniej
rozwija si¢ pod katem naukowym, np. w zakresie prowadzenia obserwacji. Rozumie
i stosuje zdobyta wiedze w celu rozwigzania problemoéw natury biologicznej. Postuguje
si¢ 1 analizuje materialy Zzrodtowe. Ponadto rozwija postawy szacunku dla srodowiska
I przyrody. W tresciach nauczania znajdujg si¢ wymagania szczegétowe wobec ucznia,
w odniesieniu do przedmiotu biologii.

Nauczyciel, realizujgc program, powinien rozwija¢ ciekawo$¢ poznawczg ucznia,
np. poprzez metod¢ rozwigzywania problemow natury biologicznej. Realizacja tresci
nie moze koncentrowaé si¢ jedynie na zapamigtywaniu, a bardziej na zrozumieniu
omawianych procesow. Uczenie na tym etapie powinno dotyczy¢ w szczegolnosci wie-
dzy w zakresie budowy i funkcjonowania organizmu. Zajecia z przedmiotu biologia

powinny by¢ prowadzone we wlasciwie wyposazonej pracowni. Waznym aspektem jest

178 Wikipedia, Physicus. https://en.wikipedia.org/wiki/Physicus [dostep: 09.11.2022 r.].
19 A, Foster, M. Koehler, P. Mishra, dz. cyt.
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wykorzystanie réznorodnych materiatéw zrodtowych, w tym animacji czy zasobow
cyfrowych?®.

Jako pomoc dydaktyczna w nauczaniu biologii moze zosta¢ wykorzystana gra wi-
deo. W jednym z badan T. Aivelo i A. Uitto™ analizowano, w jaki sposob gry wideo
moga symulowaé¢ zlozone modele pojeciowe w biologii. Naukowcy podkreslali, ze
uczniowie maja problemy ze zrozumieniem poje¢, takich jak ,.gatunek™, ,,gen” czy
,DNA”. Pojecia te mozna opisywa¢ np. przy uzyciu pomocy wizualnych, takich jak gra
cyfrowa. Na potrzeby badania zostata stworzona gra, za pomocg platformy oprogramo-
wania rzeczywistosci rozszerzonej 0 nazwie TaleBlazer. Zorganizowano warsztaty bio-
logiczne dla nauczycieli, ktorzy mieli za zadanie trzykrotnie przystgpi¢ do gry o tema-
tyce zwigzanej z cyklami zycia pasozytow. Warsztat w omawianych badaniach nosit
nazwe Gry mobilne w biologii ewolucyjnej. Przed warsztatami zbadano opini¢ nauczy-
cieli na temat gier wideo. Na podstawie wynikdéw okreslono, ze nauczyciele pozytywnie
ocenili scenariusze gry i uznali, ze pasuja one do tresci lekcji biologii. Jednym z klu-
czowych wnioskow wyciagnietych na podstawie badania byto to, ze gra wideo bedzie
miata znaczenie w procesie zdobywania wiedzy tylko wtedy, gdy zostanie okreslona
W niej jasna strategia uczenia sie.

Cechy gier wideo, a konkretnie immersja, interakcja i wykorzystanie ich do moty-
wowania ucznidéw sg argumentami za zastosowaniem ich w kontekstach edukacyjnych.
Liczne badania podkreslaja korzystne mozliwosci wynikajace z uwzglednienia gier wi-
deo w tresciach nauczania, wskazujac na ich walory jako srodka wptywajacego na roz-
woj mtodziezy'®.

Przyklady postaw uczenia si¢, ktorych rozwoj stymuluje gra w gry wideo. Dla
realizacji programu zaréwno nauczyciel, jak i uczen przybierajg rézne postawy (strate-
gie) uczenia si¢ (patrz rozdzial 2.2). Przechodzac do zasadniczego watku, wskazane jest
podanie przyktadéw postaw warunkujgcych rozwdj mtodziezy, z uwzglednieniem spo-

sobow ich realizacji z wykorzystaniem gier wideo.

180 Rozporzadzenie Ministra, dz. cyt., s. 201-217.

181 T Aivelo, A. Uitto, Digital Gaming For Evolutionary Biology Learning: The Case Study Of Parasite
Race, An Augmented Reality Location-Based Game. ,,LUMAT” 4(1), 2016 s. 1-26.

182 guliyanah i in., Literature Review on The Use of Educational Physics Games in Improving Learning
Outcomes. ,Journal of Physics: Conference Series” 2021. DOI: https://doi.org/10.1088/1742-
6596/1805/1/012038.
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Pierwszy z omawianych przyktadow to postawa oparta na kreatywnym rozwigzy-

waniu probleméw przez ucznia. Zgodnie z definicja Mayera i Wittrocka'®

rozwiazy-
wanie trudno$ci obejmuje cztery kluczowe cechy, tj.:

1. Woystepuje wewnatrz systemu poznawczego osoby rozwigzujacej problem.

2. Jest procesem konceptualizujacym i wykorzystujacym wiedze.

3. Jest ukierunkowane na cel.

4. Jest zalezne od wiedzy i mozliwosci osoby rozwigzujacej dany problem.

Odnoszac si¢ do literatury, warto przyblizy¢ badania'®, ktore dotyczyty poprawy
sprawno$ci rozwigzywania problemoéw przez uczniéw uczestniczacych w dwoéch roz-
nych rodzajach rozgrywki. Pierwsza z grup zostata poproszona o granie w gre wideo
World of Warcraft (grupa eksperymentalna), druga za$ o zaangazowanie si¢ w gre de-
dykowang o0sobom chcacym poprawi¢ sprawnos$¢ funkeji kognitywnych — CogniFit
(grupa kontrolna). Uczestnicy zostali sprawdzeni pod katem umiejgtnosci rozwigzywa-
nia probleméw przed i po dwudziestu godzinach od rozgrywki. Do oceny sprawnos$ci
wykorzystano dwie miary: Wieze Hanoi i Test Rozwigzywania Probleméw — ang. PISA.
Pierwsza z metod zmierzyla komponent sprawnosci zwigzany z zastosowaniem regut,
druga za$ transfer umiejetnosci rozwigzywania problemow z danej gry wideo. Nie
stwierdzono znaczacych rdéznic miedzy obiema grupami w zadnym z wymienionych
miernikow. Gry fabularne online dedykowane dla wielu graczy (MMPRPG) wymagaja
odpowiedniego zarzadzania zasobami, dostosowania stylu do otoczenia, testowania no-
wych umiejetnosci czy stosowania zasad rozwigzywania problemow. Dla przyktadu,
gracze World of Warcraft, chcac poradzi¢ sobie z napotkang trudno$cig, wykorzystywa-
li fora spolecznosciowe oraz ogladali transmisje wideo ekspertdéw na temat rozgrywki
w serwisie YouTube. Z kolei gracze CogniFit uczestniczyli w rozgrywce, ktorej produ-
cent twierdzi, iz opracowat system, za pomoca ktdrego mozna trenowa¢ umiejetnosci
poznawcze, takie jak uwaga, pami¢¢ czy percepcja wzrokowa. W obydwu przypadkach
uczestnicy rozgrywek doswiadczyli uzytkowania narzgdzi do znajdowania kreatywnych
I podobnych rozwigzan. Warto podkresli¢, ze wieksza réznorodno$¢ problemoéw wyste-
powata w pozycji Warcraft. Dodatkowo w opinii graczy, grajac w CogniFit nie do-

swiadczyli weiagajacej rozgrywki 1 nie mogli liczy¢ np. na informacje zwrotne od in-

183 R. Mayer, M. Wittrock, Problem solving. [w:] Handbook of educational psychology, P. A. Alexander,
P. H. Winne (red.). New York 2006, s. 287-303.

184 B, Emilhovich, N. Roque i j. Mason, Can Video Gameplay Improve Undergraduates’ Problem-
Solving Skills?. ,,Int J Based Learn” 2020, 10(2), s. 21-38. DOI: 10.4018/ijghl.2020040102.

62


https://doi.org/10.4018%2Fijgbl.2020040102

nych graczy, uczac si¢, kiedy i jak zastosowac potrzebne narze¢dzia, aby rozwigzaé pro-
blem.

Drugim przyktadem jest strategia oparta na umiejetnosci wspotpracy w grupie
i podejmowania dziatan indywidualnych. Dla wla$ciwego przedstawienia kolejnego
badania niezb¢dna wydaje si¢ definicja samej wspotpracy. W tym celu postuzono si¢

opisem zaproponowanym przez D.W. Johnsona i R.T. Johnsona'®

. Odpowiednie ucze-
nie si¢ oparte na wspotpracy powinno spetnia¢ pi¢¢ przedstawionych ponizej elemen-
tow.

1. Pozytywna wspotzaleznos$¢ — kazdy z ucznidow ma swoj udziat.

2. Indywidualna odpowiedzialno§¢ — wyniki sg oceniane takze indywidualnie.

3. Promocja sukcesu — cztonkowie grupy wspieraja si¢ i pomagaja, poprzez uwypu-
klanie pozytywnych cech.

4. Umiejetnosci spoteczne — czlonek grupy posiada podstawowe umiejetnosci, np.
zarzadzanie konfliktami czy podejmowanie decyzji.

5 Analiza grupowa — kazdy cztonek grupy potrafi oceni¢ wspodlne postepy, ale takze
| porazki.

Odpowiednim przyktadem dla obecnego toku rozwazan sg badania przeprowadzone
przez zespot A. Badatala™®, ktorych celem byto sprawdzenie, czy granie w gry wideo
we wspolpracy z innymi lub w rywalizacji z innymi wptywa m.in. na wydajnos¢ zespo-
hi. W eksperymencie udzial wzigto 60. uczniéw z rdznych szkot $rednich, ktérzy nie
mieli doswiadczenia w grach wideo. Zostali w sposéb losowy przydzieleni do jednej
z trzech grup:

— majacej zakaz grania w gry wideo,
— grajacej w sposob kooperacyjny,
— grajacej w trybie rywalizacji.

Do tego eksperymentu wykorzystano gre Call Of Duty — Moder Warfare 3. Uzyt-
kownicy przez okres dwdch godzin uczestniczyli w danej misji, wspotpracujac ze sobg
w parze lub przeciwko sobie. Dwa tygodnie p6zniej wszyscy uczestnicy zostali losowo

dobrani w pary z nowymi partnerami. Tym razem zagrano w gre typu Prisoner’s Di-

18 b, W. Johnson, R., T. Johnson, What Makes Cooperative Learning Work. ,,Educational Resources
Information Center” Tokyo 1999, s. 23-36.

186 A. Badatala i in., The effects of playing cooperative and competitive video games on teamwork and
team performance. ,,International Journal of Humanities and Social Science Research” 2016, 2(12), s. 24-
28.
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lemma, rozgrywce, w ktorej punkty sa przyznawane za wspotprace badz rywalizacje. Po
dwudziestu probach podliczono taczne wyniki druzyn. Pokazaty one, ze osoby grajace
w Modern Warfare 3 w trybie wspotpracy uzyskaly najwyzsze wyniki. Wyprowadzono
wnioski, ze gry wideo moga poprawi¢ efektywnos$¢ pracy zespotowej, gdy gra jest pro-
wadzona w trybie wspotpracy. W zwigzku z tym mozna zaryzykowaé stwierdzenie, ze
gry wideo w trybie kooperacji moga prowadzi¢ do zachowan prospotecznych u mto-
dziezy szkolne;j.

Sensoryczne uczenie si¢ wymienione zostaje jako trzecia z przyktadowych strategii
uczenia si¢, ktora Utozsamiana jest z wytwarzaniem odruchéow warunkowych. Mozna
wiec definiowacd t¢ strategi¢ jako ,,uczenie si¢ przez zmysty”. Dana osoba zapamigtuje
informacje na zasadzie kojarzenia czg¢$ci materialu z bodzcami sensorycznymi, ktore
wywotlaly dang reakcje. W zaleznosci od preferowanej ,,sensoryczno$ci” wymienia si¢
cztery podtypy uczenia si¢: wzrokowy, stuchowy, dotykowy i kinestetyczny. Bodzce
oddziatujace na umyst ludzki przyczyniaja si¢ do powstania nowych potaczen neuro-
nowych w mézgu. W procesie uczenia si¢ wykorzystujemy wszystkie swoje zmysly.
Najlepsze efekty sa zauwazalne, gdy wykorzystujemy zmyst ,,dominuj e}cy”187.

Istniejg badania naukowe potwierdzajace pozytywne skutki, jakie wywiera granie
w gry wideo na sensoryczny rodzaj uczenia si¢. Zespot L. B. Appelbaum'® zbadat, czy
doswiadczenie grania w zrecznosciowe gry wideo jest powigzane ze sprawniejszym
przetwarzania informacji wizualnych. Pojemno$¢ pamigci sensorycznej oraz tempo za-
niku pamieci zbadano u o0sob, ktore deklarowaty sporadyczne lub regularne do$wiad-
czenia z graniem w gry zrecznosciowe. Rezultaty badania sugeruja, ze granie w ten ro-
dzaj cyfrowej rozgrywki moze oddzialywa¢ na poprawe¢ poczatkowej wrazliwosci na

bodzce wzrokowe.

2.4. Koncepcja ksztalcenia wielostronnego, ukierunkowanego na gry wideo
W. Okon okreslit koncepcje, w mysl ktorej proces uczenia si¢ powinien by¢ oparty
na rozwoju zdolnos$ci poznawczych, emocjonalnych oraz praktycznych. Autor wskazu-

je, ze trudno jest przekazywaé uczniom wiedze, nie opierajac si¢ na tej juz przez nich

187 B, Odowska-Szlachcic, B. Mierzejewska, Wzrok i stuch — zmysty wiodgce w uczeniu sie w aspekcie
integracji sensorycznej. Wyd. Harmonia, Gdansk 2013.
188 |_. G. Appelbaum i in., Action video game playing is associated with improved visual sensitivity, but
not alterations in visual sensory memory. ,,Attention, Perception & Psychophysics” 2013, 75, s. 1161-
1167. DOI: https://doi.org/10.3758/s13414-013-0472-7.
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posiadanej. Ksztalcenie wielostronne daje mozliwo$¢ nauki poprzez dowodzenie
I wnioskowanie. Uczen powinien by¢ wprowadzany do procesu dydaktycznego jako
partner dla nauczyciela, ktory rowniez samodzielnie potrafi zdobywaé¢ wiedzg¢. Uksztat-
towanie omawianej teorii datuje si¢ na rok 1967, kiedy to W. Okon napisat seri¢ artyku-
tow, wskazujac w nich wady dotychczasowych metod wprowadzonych w szkotach.
Uczenie to, wedtlug autora, bylo jednostronne i nienastawione na pelny rozwoj osobo-
wosci ucznia. Przez ksztalcenie wielostronne Okon pojmowal zfoZony proces rozwoju
czlowieka, dokonujgcy sie pod wplywem ksztalcenia, nie tylko szkolnego uczenia sie.
Fundamentem powstania teorii bylo przekonanie, ze efekt jest funkcja poznawczej ak-
tywnos$ci ucznia. Wielostronne ksztalcenie taczy podstawowe ludzkie funkcje, czyli
poznanie $wiata oraz siebie (funkcja intelektualna i poznawcza), warto§ciowanie (ak-
tywno$¢ emocjonalna), dziatanie nastawione na zmiang (aktywnos¢ praktyczna)lgg.

Przyswajanie gotowej wiedzy przekazywanej przez nauczyciela okreslamy mianem
aktywnos$ci poznawczej. Proces ten jest mozliwy dzigki jednej z funkcji poznawczych —
uczeniu si¢. Dotychczasowa dziatalno$¢ szkot nie przyczynita si¢ do wzbudzania wsrod
ucznidow checi poznawcezego pojmowania wiedzy, ktore jest mozliwe tylko poprzez do-
starczenie roznorodnych bodzcoéw. Wiedza juz posiadana zostaje poszerzona i wzboga-
cona, np. poprzez wzbogacenie procesu dydaktyki o form¢ aktywnosci jaka jest granie
w gry wideo. Najskuteczniejszym sposobem poznania jest dos§wiadczenie na drodze
rozwigzywania probleméw. Zadaniem nauczyciela jest wyrezyserowanie sytuacji pro-
blemowej (np. za posrednictwem gry wideo), a uczniow — wykorzystanie posiadanej
wiedzy do rozwigzania problemu. Nauczyciel stwarza sytuacje, ktore wywotuja
U ucznidw okreslone emocje. Aktywnos¢ emocjonalna wytwarza u ucznia wtasne war-
tosci, ktore maja dla niego istotne znaczenie. Takie emocje wywotuje si¢ poprzez in-
formacje zawarte w obrazie, ksigzce, filmie lub grze wideo. Z kolei aktywnos¢ prak-
tyczna polega na wykorzystaniu w praktyce wiedzy nabytej w toku nauczania.

Gry wideo moga mie¢ kluczowe miejsce w procesie ksztalcenia wielostronnego.
Teoria W. Okonia wiacza technologi¢ informacyjng jako $rodek umozliwiajacy ksztat-
towanie osobowosci w sposob pelny. Wprowadzenie do szkot gier wideo umozliwia ich
wykorzystanie jako $rodka dydaktycznego, poprzez ktory uczen poznaje, przezywa oraz

przeksztatca rzeczywistos¢. Gra wideo, jako narzedzie w rgkach nauczyciela, moze

89 W. Okon, Struktura i tres¢ szkoly wspolczesnej: zarys dydaktyki ogélnej/ Sergiusz Hessen.
Wydawnictwo ,,Zak”. Warszawa 1997.
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okaza¢ si¢ przydatna z wielu powodéw, z ktorych najwazniejsze to: oddziatywanie
W sposob interakcyjny na osobowos$¢ ucznia; intensyfikacja procesu uczenia si¢ poprzez
laczenie funkcji wszystkich dotychczasowych s$rodkow; zastosowanie gry wideo
W uczeniu na odleglo$¢, w tym takze w przypadku 0s6b z obcigzeniami zdrowotnymi.

Zaletg procesu ksztalcenia wielostronnego jest nacisk na nauczanie problemowe.
Polega ono nie na podaniu gotowej informacji uczniom, ale zachg¢caniu do poszukiwa-
nia rozwigzan poprzez stawianie hipotez i probleméw badawczych. Rozwigzywanie
problemu odbywa si¢ na podstawie tradycyjnego schematu poprzez kolejno: okreslenie
problemu, formutowanie hipotezy, weryfikacje hipotezy i wyprowadzanie wnioskow'*.

Uczen, ktéry chce rozwigza¢ dany problem zwykle posiada jaki§ zasob wiedzy.
Niestety do$¢ czesto ta wiedza jest niewystarczajaca, wiec sigga do innych zrodet, ta-
kich jak ksigzka czy Internet. Gra wideo, poprzez wirtualnych asystentow, jest w stanie
wspiera¢ 1 wspomagaé ucznia w celu usystematyzowania i uzupetnienia brakujacej wie-
dzy. Zadaniem szkoly nie jest tylko wyposazenie ucznidw w pewien zasob gotowej
wiedzy, ale wyksztalcenie w nich umiejetnosci jej poszukiwania. Proces percepcji
gtownie opiera si¢ o zmyst wzroku, znaczenie pomocy audiowizualnych (w tym gier
wideo) jest wigc ogromne. Gra wideo przyczynia si¢ do rozwoju zdolno$ci tworczych
ucznia, a takze wzmacniania komunikacji interpersonalnej z jego rowie$nikami. Ponad-
to taczy wiele wartosci intelektualnych, poznawczych oraz kulturowych. Jest tez narze-
dziem, ktore w blyskawiczny sposob daje uzytkownikowi poprawna informacj¢ zwrot-
ng.

Powyzsze okreslenia sg opisem kilkunastoletnich do§wiadczen dotyczacych podej-
$cia Game-Based Learning (GBL), a wigc uczenia si¢ opartego o gry wideo. Na pod-
stawie badan, m.in. L. Pan i in.*** okreslono wiele pozytywnych korelacji wirtualnej
rozgrywki z procesem uczenia si¢. Wérod nich warto wymieni¢ te (wymienione poni-
zej), ktore mozna potaczy¢ z koncepcja ksztalcenia wielostronnego.

1. Posiadajg funkcje motywacyjne, ktore moga podtrzymywacé zaangazowanie w pro-

cesie uczenia sig.

190W. Okon, dz. cyt.
11| Pan i in., How to implement Game-Based Learning in a smart classroom? A model based on
a Systematic Literature Review and Delphi Method. ,,Frontiers Psychology” 2021, 12, s. 1-13.
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2. Gracze maja swobod¢ eksplorowania i poznawania elementdw gry, jednoczes$nie
wykorzystujac swoje zasoby. Wedle GBL uczniowie, ktorzy czuja kontrolg, wyka-
zuja si¢ wiekszymi postepami w nauce.

3. Glebokie zaangazowanie podczas wirtualnej rozgrywki to stan psychiczny, ktory ma
zar6wno komponent poznawczy, jak i emocjonalny.

4. Poprawa sprawnos$ci zasobow poznawczych ucznia.

Warto podkresli¢, ze gra wideo moze spetnia¢ wazng, ale jedynie pomocniczg rolg

w procesie dydaktycznym. Rozgrywka wirtualna nie zastgpi nauczyciela, ktory zna nie

tylko problemy, ale takze zainteresowania, potrzeby i mozliwosci ucznia, co pozwala

wspomoc go W jego rozwoju. Sposoby wykorzystania gier wideo powinny by¢ okreslo-
ne w tresciach programowych. Zadaniem nauczyciela, w mysl ksztalcenia wielostron-
nego, begdzie wyksztalcenie u ucznia umiejetnosci poruszania si¢ w nattoku informacji,

Z ktorych wiele mozna okresli¢ mianem niepotrzebnych dystraktorow w procesie edu-

kacji.

2.5. Whnioski do badan wlasnych

Koncepcja badania zostata wzbogacona o informacje dotyczace postaw uczenia sie,
informacje zawarte w celach i treSciach podstawy programowej dla szkot ponadpodsta-
wowych, jak tez koncepcji ksztatcenia wielostronnego. Ponizej zaprezentowano liste
najwazniejszych zatozen teoretycznych dla niniejszej pracy, w kontekscie postawy
uczenia si¢ mlodziezy w szkole $redniej, grajacej w gry wideo.
1. Na proces uczenia si¢ sktadajg si¢ trzy komponenty: poznawczy, emocjonalny oraz
behawioralny. W pracy dokonano analizy postawy uczenia si¢ w kontek$cie komponen-
tu poznawczego, opartego na czynnosci jaka jest granie w gry wideo.
2. Wdrazanie gier wideo w proces dydaktyczny moze taczy¢ si¢ z celami podstawy
programowej w zakresie: rozwijania osobistych zainteresowan ucznia, zdolnosci kry-
tycznego 1 logicznego myS$lenia, poslugiwania si¢ technologiami informacyjno-
komunikacyjnymi, rozwijania kompetencji spotecznych. Potwierdza to m.in. zapis
0 wprowadzeniu gry wideo do oficjalnej listy lektur w polskim systemie o$wiaty.
3. Obowigzkiem szkoly jest wprowadzanie metod i technik wywodzacych sie
z informatyki, a szczegolnie w zakresie: programowania, postugiwania si¢ aplikacjami,

logicznego myslenia, postugiwania si¢ podstawowymi urzadzeniami cyfrowymi.
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4. Tresci niektorych gier wideo tacza si¢ z treSciami ksztalcenia podstawy programo-
wej. Nauczyciel i uczen nie sg skazani na nauke¢ tradycyjna, powinni korzysta¢ z tech-
nologii. Tresci dydaktyczne poruszajg kilkadziesigt dzialdéw tematycznych, gdzie szcze-
g6Iny nacisk ktadzie si¢ na nowoczesng form¢ przekazywania wiedzy.

5. Uzycie gier wideo wpisuje si¢ w koncepcje ksztatcenia wielostronnego W. Okonia.
Daje mozliwo$ci nauki poprzez dowodzenie i wnioskowanie. Zadaniem nauczyciela
moze by¢ (przy pomocy gry) wyrezyserowanie sytuacji problemowe;.

6. Uzyskane wyniki badan mogg zosta¢ wykorzystane w celu usprawnienia pracy na-
uczycieli, wzbogacenia metod nauczania o aspekt wykorzystania warto$ciowych gier
wideo, opracowania indywidualnych programow treningdw poznawczych (w tym reha-
bilitacji poznawczej) dla uczniéw oraz propagowania edukacji empirycznej z wykorzy-
staniem gier wideo.

7. Osobiste cechy i nastawienie pedagogow odgrywaja kluczowa rolg¢ w nauczaniu
z wykorzystaniem gier wideo. Wspdlczesny nauczyciel musi sprawnie poruszac si¢
w specyfice funkcjonowania Pokolenia Z. Niektorzy autorzy badan podajg, ze uczenie
si¢ przy pomocy gier wideo opiera si¢ na doswiadczeniu, ktore pomaga osiggna¢ efekt
poznania tresci danego przedmiotu, a nawet wiedze ponadprogramowa ™.

8. Gry wideo pozwalaja dzieciom rozwing¢ zdolnosci jezykowe, zdolnosci czytania
oraz podstawowe umiejetnosci arytmetyczne193. Udowodnienie wplywu grania w gry
wideo na sprawnos¢ funkcjonowania poznawczego moze by¢ przyczynkiem do wzbo-
gacenia programow edukacyjnych, majgcych na celu pomoc dzieciom i mtodziezy, bo-
rykajgcym si¢ z ro6znymi zaburzeniami rozwojowymi.

9. Gry wideo moga oddziatywa¢ na umiejetnosci zyciowe, funkcjonowanie méozgu
oraz aktywnos¢ ﬁzycznqlg4. Gry moga uczy¢ dzieci 1 mtodziez delegowania zadan oraz
ustalania priorytetow. Interesujacym wyzwaniem jest proba weryfikacji powyzszych

doniesien, takze w ujeciu badan dotyczacych mtodziezy szkolne;.

192 M. Avrias, dz. cyt.

193 M. Griffits, The educational benefits of videogames. ,,Education and Health” 2002, 20(3), s. 47-51.
1943, Bartholomew, dz. cyt.; S. Sattar, S. Khan, R. Yousaf, dz. cyt.; B. Katz i in., Differential effect of
motivational features on training improvements in school-based cognitive training. ,,Frontiers in Human
Neuroscience” 2014, 8, s. 242.
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3. Sprawnosé funkcjonowania wybranych proceséw poznawczych mlodziezy
W poznym okresie dojrzewania (etap szkoly ponadpodstawowej), grajacej w gry
wideo

3.1. Elementarne procesy poznawcze w péznym okresie dojrzewania

Wedhug E. Necki, J. Orzechowskiego oraz B. Szymury poznanie to zdolnos¢ czto-
wieka i innych gatunkow do odbioru informacji z otoczenia oraz przetwarzania ich
W celu skutecznej kontroli wlasnego dzialania, a takze lepszego przystosowania sig¢ do
warunkow srodowiska. Jest takze okreslane jako ogdt proceséw psychicznych 1 struktur,
ktére biora udzial przy przetwarzaniu informacji*®.

Dziedzing interdyscyplinarng badan nad poznaniem, w ich pelnym ujeciu, okresla
si¢ mianem kognitywistyki. Problemy przez nig poruszane dotyczg sieci r6znych dyscy-
plin akademickich, w tym pedagogiki. Osiggni¢cia naukowe z obszaru kognitywistyki
moga by¢ i s3 wykorzystywane przy budowie uniwersalnej teorii nauczania. Posiadajac
dane o procesach przetwarzania informacji, mozemy wptywaé na efekty zabiegéw pe-
dagogicznych — tworzac skuteczniejsze podstawy edukacji*®.

Ogot aktywnosci mozgu, ktore pomagaja ludziom przetwarza¢ informacje nazy-
wamy umystem. Nie potrafimy zmierzy¢ dokladnie ilo$ci informacji, ktore sa przetwa-
rzane przez nasz mozg w danej sytuacji. Jednak ponad wszelkg watpliwo$¢ wiemy, ze
aktywno$¢ umyshu stuzy przetwarzaniu informacji. Pomigdzy danym komunikatem (np.
bodZzcem wzrokowym) a reakcja danej osoby (np. zatrzymaniem si¢) zachodzi zlozony
proces analizy informacji. Proces przetwarzania informacji mozna przedstawi¢ w skro-
conym ujeciu fizjologicznym: fale optyczne wywotuja reakcje fotochemiczne i zmiany
w siatkowce oka, ktore z kolei sa kodowane jako impulsy nerwowe o charakterze elek-
trycznym. Tego typu impuls transferowany jest do kory wzrokowej oraz do innych
fragmentow kory moézgowej. Podczas takiej wedrowki (poprzez neurony) dana infor-
macja ulega przekodowaniu. Cho¢ impuls nerwowy ma charakter elektryczny, to proce-
sy na synapsach wymagaja juz reakcji chemicznych, gdzie swoja role spelniajg neuro-
przekazniki, jak np. serotonina czy dopamina. W koncu taka informacja trafia do kory
ruchowej, gdzie programowana jest reakcja danej osoby na bodziec (np. zatrzymanie

si¢). Tego typu ,,informacje od kory” sa wykonywane przez migsnie szkieletowe. Ten

1% E. Necka, J. Orzechowski, B. Szymura, Psychologia poznawcza. Wydawnictwo Akademica. Warsza-
wa 2006, s. 22.
1% B, Siemieniecki, Pedagogika kognitywistyczna — podstawa edukacji XXI wieku. Wydawnictwo Na-
ukowe Uniwersytetu Mikotaja Kopernika. Torun 2001, s. 244.
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przyktad pokazuje, w jaki sposob dokonuje si¢ ztozone przetwarzanie informacji, cho¢
nawiazujac do techniki komputerowej, nie wiemy ile bitoéw (jednostek dotyczacych
liczby przetworzonej informacji) zostalo na tym przyktadzie przeanalizowanych.
O mozliwosciach przetwarzania informacji przez umyst §wiadczy sprawnos¢ funkcjo-
nowania poznawczego™®’.

Sprawnos$¢ funkcjonowania zdolno$ci poznawczych jest powigzana z ksztatto-
waniem 1 rozwojem podstawowych procesoOw kognitywnych. Sprawnos$¢ definiujemy
jako zdolno$¢ organizmu do wykonywania i organizowania okre$lonych czynnoécilgs.
Sprawne funkcjonowanie poznawcze jest tozsame ze sprawnymi procesami poznaw-
czymi, w tym: uwagi, percepcji, pamieci i kontroli poznawczej. W pracy przyjmuje sie,
ze sprawnos$¢ poznawcza (ang. cognitive efficiency) jest konstruktem wieloptaszczy-
znowym, ktory opisuje zdolno$¢ organizmu do osiggania celdw uczenia si¢, rozwiazy-
wania problemow poprzez optymalne wykorzystanie zasobéw umystu. Konstrukt ten
definiuje si¢ jako uzycie odpowiedniego wysitku potrzebnego do wykonania zadania.
Celem jest wiec osiggnigcie maksymalnych wynikéw (np. wzrost tempa, ilosci) przy
uzyciu minimalnych zasobow (np. czas, wysitek). Analizy sprawnosci poznawczej do-
konuje si¢, uwzgledniajac trzy gtéwne kryteria: pomiar konstruktu, dyscyplina stosowa-
nia oraz indywidualne réznice miedzy uczniami®.

Analiza funkcjonowania poznawczego zajmuje si¢ przede wszystkim umystem.
Pojecie mozgu i badania nad nim sg domeng neurobiologéw. Umyst jest wigc zdolno-
$cig ludzkg do poznawania $wiata. Badacz powinien spojrze¢ ze stosunkowo wysokiego
poziomu na dane zjawisko, a wiec od strony funkcji poznawczych. Cztowiek z natury
jest tzw. skapcem poznawczym, czyli osoba, ktéra angazuje tylko cze$¢ swoich zaso-
bow kognitywnych. W naszym systemie poznawczym (umysle) wystepuja procesy od-
powiadajace za tworzenie i kontrolowanie struktur poznawczych, nazywamy jest proce-
sami poznawczymi. Sg one przedmiotem badan wspomnianej kognitywistyki. Na po-

trzeby tej pracy uwzglednione zostaty tzw. elementarne procesy poznawcze, w sklad

" E. Necka, dz. cyt., s. 23.

198 Slownik Jezyka Polskiego, Sprawnos¢. Ksiegamia PWN. Zrodlo: https://sjp.pwn.pl/sjp/sprawnosc;2523373.html
[dostep: 19.07.2023 r.].

%9 B, Hoffman, G. Schraw, Conception of efficiency: Applications in learning and problem solving.
»~Educational Psychologist” 2010, 45, s. 1-10. DOI: 10.1080/00461520903213618.
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00, wchodza: uwaga, per-

ktorych, zgodnie z teorig przedstawiong przez E. Necke 1 in.?
cepcja, pamigc¢ i kontrola poznawcza.

Dobrym sposobem na przedstawienie wskazanych wyzej elementarnych proceséw
jest spostrzeganie i interpretacja cho¢ jednego z zadan poznawczych, co jest przewaznie
Scisle powigzane ze sposobem na uniknigcie przecigzenia poznawczego. Z takimi zada-
niami codziennie zmagaja si¢ uczniowie w szkotach. Na poczatku analizujg i rozpoznaja
,,obiekt” zawarty w materiatach z poszczegdlnych przedmiotow. Sam proces aktywnej
interpretacji danych zmystowych nazywamy percepcjg. Nastepnie dokonujg selekcji
danych i ich hierarchizacji. Tego typu selekcj¢ umozliwia jeden z podstawowych me-
chanizmoéw, czyli uwaga. Ponadto umyst ludzki ma mozliwo$¢ wyhamowania procesow
mentalnych i zb¢dnych reakcji, za co odpowiadajg procesy kontroli poznawczej. Proce-
sy te powoduja, ze cztowiek nie opiera si¢ tylko na prostej reakcji na bodziec, ale potra-
fi takze samodzielnie inicjowac wtasne dziatania. Osoba, ktora wielokrotnie powtarza te
same dzialania tworzy tzw. struktury poznawcze. Sg to wzglgdnie trwate elementy umy-
stu, ktore z kolei s3 magazynowane dzigki zdolnosci przechowywania informacji, zwa-
nej pamiqciqzm.

Jednym z podstawowych zagadnien w dydaktyce ogdlnej jest ksztattowanie zdol-
nosci poznawczych. Rozwdj podstawowych procesdéw poznawczych, realizowany
w zadaniach Zycia codziennego, jest powigzany Z procesem uczenia si¢. W procesie
ksztatcenia szkolnego elementarne procesy poznawcze wykorzystywane s3a do rozwija-
nia zdolnosci, potrzebnych do realizowania zadan szkolnych. Analizujac model uczenia
si¢ prostych procesdéw kognitywnych, wyrdzniono trzy ponizsze etapy.

1. Zrozumienie zadania, polegajace na rozpoznaniu niezbednych informacji dla jego
wykonania.

2. Strategia zapewniajgca Sprawne spostrzeganie i przywotywanie informacji.

3. Automatyzacja czynnosci, poprzez m.in. ograniczenie kontroli wykonywania danej

aktywnosci.

20 F Necka, dz. cyt., s. 23-25.
! Tamze, s. 25-28.
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Wykonywanie prostych czynnosci prowadzi do osiggnigcia sprawnosci W realizo-
waniu zadan, co moze przyktadac si¢ bezposrednio na tempo procesu, np. pozyskiwania
i utrwalania wiedzy?®.

Odpowiednie akcentowanie ksztatltowania zdolnosci poznawczych w edukacji jest
potrzebne przy nabywaniu zlozonych umiejetnosci oraz korzystaniu z wiedzy. Wtasci-
we korzystanie ze swoich zasobéw poznawczych umozliwia budowanie uczniom §wiata
z dostepnych poznawczo sktadnikow rzeczywistosci, a jednoczesnie realizacje zadan,
ktore zostang im przedlozone przez spoteczenstwo. Dlatego w o§wiacie, przy okreslaniu
celow edukacyjnych, uwzglednia si¢ zdolnosci poznawcze w odniesieniu do danego
ucznia. Caty proces dydaktyczny powinien akcentowa¢ wspomaganie ucznia w jego
indywidualnym rozwoju. Jest to cel podmiotowy, gdzie uczen sam odkrywa cel i uznaje
go za sensowny. W. Okon podkreslat, Ze cel podmiotowy to taki, ktory dotyczy rozwoju
ucznia m.in. pod katem zdolnosci poznawczych i ktory jest ukierunkowany na zmiane
osobowosci ucznia®®,

W pdznym okresie dorastania mtodziez rozwija procesy myslowe. Uczniowie prze-
chodzg od konkretnego myslenia do formalnych operacji logicznych. W okresie adole-
scencji mtodziez intensywnie rozwija swoje procesy pamigciowe, uzyskuje zdolnosé
kierowania swojg uwaga, jest tez lepiej zorientowana w czasie i przestrzeni. Wiasciwy
rozwoj funkcjonowania poznawczego w tym wieku jest powigzany z rozwojem emo-
cjonalnym i spotecznym nastolatka. Istniejag dowody na to, ze jako$¢ pewnych aspektow
przetwarzania poznawczego, jak np. rozwigzywanie problemoéw, moze zaleze¢ od zna-
jomosci gier wideo?®, Nalezy pamigtac, ze kazde dziecko rozwija si¢ w swoim wia-

snym tempie, np. w zakresie zdolnosci myslenia w bardziej ztozony sposébZOS.

3.2. Zwigzek grania w gry wideo z procesami uwagi
Sensem 1 istotg funkcji uwagi jest selekcja, ktora jest wyborem jednego obiektu
percepcji jako tematu myslenia czy zrodta stymulacji. Ponadto selekcja stosowana przez

uwage dotyczy spostrzegania, a takze zaawansowanych procesow poznawczych, jak np.

202 KA. Ericsson, W.L. Oliver, Umiejetnosci poznawcze. W: N.J. Mackintosh, A.M. Colman (red.), Zdol-
nosci a proces uczenia si¢. Poznan 2002.

283 W . Okon, Wprowadzenie do dydaktyki ogélnej. Wydawnictwo PWN. Warszawa 1987.

204 3. W. Karlle, dz. cyt., s. 8.

205 A, Finke, R. Watson, L. C, Adler, Cognitive development in teen years. University of Rochester Medi-
cal Centter, Rochester 2022. https:/Amww.urme.rochester.edw/encyclopedia/content.aspx?Content Typel D=90&ContentiD=P01594
[dostep: 20.06.2022 1.].

72



myslenia. Dzigki wyborom uwagi mozemy skupi¢ si¢ na etapie sensorycznym, na bodz-
cu dla nas kluczowym w danej sytuacji. Dodatkowo uwaga jest §cisle zwiazana ze
swiadomoscia, a wiec ze zdawaniem sobie sprawy z tego, czego aktualnie doswiadcza-
my lub co myslimy. Jesli co$ jest przedmiotem naszego doznania, to pewnie musiato
przej$¢ selekcje ze strony naszej uwagi. Mozliwosci przetwarzania informacji przez
ludzki umyst sa ograniczone, selektywno$¢ uwagi jest nam niezbedna przy wszystkich
czynnosciach, ktore wykonujemy.

Omawiana selekcja uwagi dokonuje si¢ w r6znych fazach zadania, co pozwala nam
wyszczegolni¢ rézne jej aspekty. Na wstepie wyrdzniamy selekcje zrodia informacii,
a wiec w uproszczeniu: gdzie, kiedy i jak odbierany jest sygnal oraz jakie informacje
nieistotne (szum) czy zaklocajace (dystraktory) nalezy odrzuci¢. Drugi aspekt to prze-
szukiwanie pola percepcyjnego, a wigc dostrzezenie tych elementéw, ktore sg dla nas
istotne na tle innych, zgodnie z mechanizmem automatycznego kodowania cech. Trze-
cim aspektem uwagi jest przedtuzona koncentracja, np. nad okreslonymi wzorami
obiektéw. Dzigki tej ostatniej cesze mozemy monitorowaé otoczenie przez dany okres
czasu, poszukujac bodzcow okreslonego typu. Z kolei czwartym, bardzo istotnym
aspektem uwagi jest tzw. podzielno$¢, a wigc mozliwos¢ koncentracji na dwoch lub
wigkszej liczbie zrodet informacji, co oznacza, ze dana osoba jest zdolna do jednocze-
snego wykonywania kilku czynnosci (np. stuchanie i notowanie). Ostatnim waznym
aspektem uwagi jest jej przerzutnos¢, czyli zdolnos¢ do przetaczania si¢ miedzy zada-
niami, ktére analizowane sa przez niezalezne procesy przetwarzania informacji’®.
Umiejetnos¢ ,,przerzucania” naszej koncentracji miedzy zadaniami lub bodzcami ze-
wnetrznymi nazywana tez jest wielozadaniowoscia, ktora jako funkcja rozwija sig
w okresie dojrzewania®®’.

Opisane aspekty w strukturze umystu odpowiadajg funkcjom, jakie pelni uwaga.
Literatura, poprzez analiz¢ wybranych teorii, opisuje poznawczy mechanizm odpowie-
dzialny za pelnienie powyzszych funkcji. Na potrzeby pracy niektore teorie zostaly tyl-
ko wymienione, wraz z krotkim opisem. Omawiajac funkcje uwagi, nalezy przede

wszystkim przyjrze¢ si¢ mechanizmowi jej funkcjonowania.

2% F Necka, dz. cyt., s. 177-186.
207 M. Zelazo (red.), Executive function. ,,The Oxford handbook of developmental psychology: Body and
mind”. Oxford University Press 2013, s. 706.
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Pierwsza z teorii dotyczy selekcji zrodta informacji, a konkretniej teorii filtra uwa-
gi, ktora doczekala si¢ wielu koncepcji. Zaktada ona, ze informacja, ,,przemieszczajac
si¢” od organow zmystowych po $wiadomos¢, napotyka na swej drodze przeszkode
zwang filtrem. Ten filtr skutecznie blokuje dostep czesci informacji sensorycznej, innej
Z kolei ulatwiajac dostep do nastepnych etapow przetwarzania. Uwaga redukuje tym
samym nadmiar nagromadzonych informacji. Informacja, ktéra zostata zatrzymana nie
jest analizowana ,,glebiej”.

W ramach teorii dotyczacej przeszukiwania pola percepcyjnego, jako najbardziej
znaczaca wymienia si¢ teorie integracji cech, zaproponowana przez A. Treisman®.
Wedhug niej selekcja informacji odbywa si¢ poprzez dwa etapy. Poczatkowo wigkszos¢
sygnatoéw trafia do tzw. map lokacyjnych, ktore kieruja zapisem poszczegdlnych cech
postrzeganych obiektow. Nastepnie mapy pozwalaja wykry¢, czy dana cecha jest obec-
na w jakimkolwiek obserwowanym obiekcie w polu wzrokowym. Sygnaty, ktore dotra
do map lokacyjnych sa natychmiastowo kodowane w tzw. mapach cech. Drugi etap
selekcji polega na taczeniu zebranych i zakodowanych wczesniej cech, w wyniku czego
dochodzi do rozpoznania obiektu, np. integrujac ceche ,,kolor niebieski” z cechg ,,troj-
katny ksztalt” rozpoznajemy obiekt, jakim jest ,,niebieski trojkat”.

Jedna z teorii dotyczacych przedtuzonej w czasie koncentracji jest koncepcja detek-
cji sygnatow. Opisuje ona proces odrdzniania sygnaldw od szumoéw. Zatozenia tej teorii
wykorzystywane sa do badania uwagi, spostrzegania, pamie¢ci i podejmowania decyzji.
Sygnaty, szumy 1 zaktocenia docierajgce do naszego umystu uktadajg si¢ w pewien
wzorzec, ktory sklania osobg decydujaca do podjecia reakcji.

Teoria podzielnosci uwagi, zwana tez teorig zasobow, zostala opisana m.in. przez

D. Kahnemana®®

. Kazdy umyst, system, posiada okreslong liczbg zasobéw poznaw-
czych, ktore wykorzystuje do przetwarzania informacji. Taki proces nosi nazwe alokacji
zasobow. W naszym systemie poznawczym trwa nieustanna walka o nasze zasoby uwa-
gi, za$ nadrzedny mechanizm rozdziela dostepna energie pomig¢dzy poszczegdlne proce-
sy. To od naszego umystu zalezy decyzja, czy dostgpne zasoby nalezy skupic¢ na jednym

zadaniu, czy tez mozna nimi objac kolejne.

208 A, Treisman, G. Gelade, A feature-integration theory of attention. ,,Cognitive Psychology”, 12(1), s.
97-136. DOI: https://doi.org/10.1016/0010-0285(80)90005-5.
29 b, Kahneman, Attention and Effort. Wyd. Prentice-Hall Inc., New Jersey 1973.
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Przerzutno$¢ uwagi wpisuje si¢ w nurt teorii dotyczacych jednokanalowego syste-
mu selekcjonujacego informacje. W mysl tych zalozen, system poznawczy dziala na
zasadzie przelgcznika, jednocze$nie przelgczajac si¢ z jednego zadania na inne, przyj-
mujac, ze istnieje filtr uwagi, ktory w tym systemie ,,przepuszcza” i wykonuje przez
okreslony czas tylko jedno zadanie, ,,blokujac™ i ignorujac pozostate. Jesli przetaczenia
dokonywane sg dostatecznie szybko, ,,koszty” poniesione przez system poznawczy sa
niewielkie. Jednak gdy przelaczenia sg wolne, pojawiajg sie ,,koszty” w postaci np.
wolniejszych lub mniej poprawnych reakcji?'°.

Gra w gry wideo a uwaga. Niektore z badan, np. H. Syvaoyia i in., dowodza, ze
gry wideo powodujg posredni spadek funkcji zwigzanych z uwagg, gtdéwnie przez pro-
mowanie siedzacego trybu Zyciazn. Inne z kolei infonnujaflz, ze gry cyfrowe mozna
Z powodzeniem wykorzysta¢ w systemie edukacji, np. w celu zwigkszania kontroli po-
znawczej, umozliwiajac przy tym wigksza elastyczno$¢ poznawcza i skuteczniejsze
uczenie si¢. Gry wideo moga by¢ takze pomocne w treningu poznawczym i radzeniu
sobie z zaburzeniami rozwojowymi. W procesie uczenia si¢ istotna okazuje si¢ kontrola
uwagi, pozwalajaca na wzmocnienie sygnalu w stosunku do szumu, a tym samym bar-
dziej §wiadome decyzje. To wlasnie uwadze przypisuje si¢ role kontrolne, cho¢ kontrola
poznawcza to nie tylko uwaga, ale rowniez elementy pamigci roboczej*™. Mozliwosé
zwigkszenia kontroli uwagi poprzez lekcje, treningi z wykorzystaniem gier wideo moze
by¢ dla uczniow bardzo atrakcyjng forma. Wyniki badan pokazuja jednak, Ze nie
wszystkie gry sg sobie rowne, niezbedne jest lepsze zrozumienie przydatnych elemen-

tow gry, ktore sprzyjaja skupieniu uwagi, a tym samym procesowi uczenia si@m.

3.3. Zwigzek grania w gry wideo z funkcjonowaniem procesow percepcji

Percepcja, nazywana tez spostrzeganiem, to proces, podczas ktorego dochodzi do
interpretacji danych zmystowych (recepcja), przy jednoczesnym wykorzystaniu wska-
zowek kontekstualnych, wiedzy oraz nastawienia. Pierwszym etapem spostrzegania jest

recepcja sensoryczna, a wigc proces odzwierciedlania bodzcow w narzadach zmystow.

210F Necka, dz. cyt., s. 210-221.

211 4 Syvaoja i in., The Associations of Objectively Measured Physical Activity and Sedentary Time with
Cognitive Functions in School-Aged Children, ,,PLoS ONE”2014. DOI:https://doi.org/10.1371/journal.pone.0103559.
22 p_Cardoso-Leite, D. Bavelier, Video game play, attention, and learning: How to shape the develop-
ment of attention and influence learning?, ,,Current Opinion In Neurology” 2014, 27(2), s. 1-2.
DOI:10.1097/WC0.0000000000000077.

2B B Necka, dz. cyt., s. 228.

Y p_Cardoso-Leite, D. Bavelier, dz. cyt., s. 2.
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Percepcja sama w sobie nie jest procesem pojedynczym, a zbiorem proceséw, dzigki
ktérym mozemy utrzymywac kontakt z rzeczywistoscia (zarbwno zewngtrzng — otocze-
nie, jak i wewnetrzng — czucie wiasne).

Podstawowymi wtasciwosciami efektywnej percepcji sa odczuwanie i spostrzega-
nie. Recepcje¢ sensoryczng mozemy zaklasyfikowaé jako proces pasywny (podaje in-
formacj¢), a percepcj¢ umystowa (interpretuje informacj¢) jako $cisle powigzang z ak-
tywnoscig umystu. Dochodzi wigc do synergii zmystéw i umystu, gdzie poczatkiem
fazy spostrzegania jest bodziec. Bodziec w fazie recepcji sensorycznej zmienia swoj
charakter, a jego odebranie prowadzi do powstawania wrazen. Przyktadowo odbior
bodzca wzrokowego doprowadza do odczucia takiego wrazenia jak kolor. Spostrzezenie
jest ujeciem calo$ciowym, swoistg interpretacja ,,sumy bodzcéw”. Wazne w percepcji
jest to, ze wymaga ona dopuszczania informacji zmystlowych w odpowiednich daw-
kach, tak aby nie dopusci¢, np. do deprywacji sensorycznej (obnizenie poziomu stymu-
lacji moze prowadzi¢, np. do urojen). Szkodliwy jest rowniez nadmiar stymulacji, jed-
nak w tym wypadku umyst posiada narz¢dzia chronigce przed przecigzeniem poznaw-
czym?®®®.

Spostrzeganie mozemy definiowa¢ zaréwno jako proces oddolny, jak i odgoérny.
W systemie oddolnym percepcja przebiega w kierunku od rejestracji wrazen ku identy-
fikacji obiektu. Dany receptor dokonuje uchwycenia faktu, ze wtasnie zarejestrowano
bodziec w polu percepcyjnym. Wrazenia zmystowe sg odbierane i kodowane przez de-
tektory cech, za$ za krotkotrwale przechowywanie odpowiadajag magazyny informacji
sensorycznej, czyli pamiec¢ ultrakrotkotrwata. Bodzce identyfikujemy dzigki wiedzy,
ktoéra znajduje si¢ w pamigci dtugotrwalej. Im bardziej ztoZzona informacja, tym bardziej
ztozony proces postrzegania. Opisujac w sposob zwiezly caly mechanizm percepcji,
mozna podzieli¢ go na kilka ponizszych faz.

1. Odbidr i kodowanie wrazen zmystowych, a wiec pomiar natezenia danego bodzca

i detekcja przy pomocy detektoréw cech.

2. Magazynowanie informacji sensorycznej, czyli przechowywanie jej przez krotki
czas, bezposrednio po wystapieniu bodzca. Mozemy wyrdzni¢ dwa rodzaje maga-

zynow: ikoniczny — zmyst wzroku oraz echoiczny — zmyst stuchu.

25 E. Necka, dz. cyt., s. 278-281.
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3.

Spostrzeganie glebi, czyli trojwymiarowos$¢ spostrzegania. Jest ona mozliwa dzigki
percepcji glebi, a wigc mozliwos$ci spostrzegania dystansu obserwatora od obiektu
oraz dystansu dzielgcego poszczegodlne obiekty w polu widzenia. Spostrzeganie gle-
bi jest niezwykle wazng funkcja percepcyjng cztowieka, dzieki ktorej moze si¢ on
orientowaé w przestrzeni i wyodrgbnia¢ przedmioty z tta. Odleglos¢ w polu wzro-
kowym jest mozliwa do okre$lenia dzigki tzw. wskazowkom okulomotorycznym.
Identyfikacja obiektu, ktora sktada si¢ z kilku faz: recepcji danych zmystowych,
reprezentacji obiektu w systemie poznawczym, klasyfikacji percepcyjnej obiektu,
klasyfikacji semantycznej oraz klasyfikacji leksykalnej.

W systemie odgoérnym reprezentacja percepcyjna zostaje skonfrontowana z danymi

zawartymi w umysle. To wlasnie te dane gwarantujg stalo$¢ spostrzegania (np. twarz

bliskiej osoby pomimo procesu starzenia), cho¢ moga by¢ przyczyng réznorakich bte-

dow i ztudzen. Dowody na istnienie odgoérnego charakteru mozna przedstawi¢ przy po-

mocy czterech ponizszych grup badan:

1.

Stalosci spostrzegania, a wigc niezmiennosci percepcji obiektu pomimo zmiany wa-
runkéw (np. odleglosci, oswietlenia). Wykrywanie stalo$ci spostrzegania pozwala
na ztudne (niekiedy) korygowanie obrazu na siatkdwce oka. W efekcie widzimy co$
nie tak, jak widzg to nasze zmysty, ale jak podpowiada nam nasza wiedza.
Nastawienia percepcyjnego, czyli wstepnej gotowosci umystu do odbioru informacji
W procesie spostrzegania. Nastawienie percepcyjne mozna przedstawi¢é w prosty
sposoOb przy uzyciu tzw. rysunkéw dwuznacznych.
Ztudzenia i btedow percepcyjnych, gdzie wiedza i wezesniejsze przygotowanie mo-
ze prowadzi¢ do znieksztatcenia sposobu widzenia obiektéw. Przyktadem ztudzenia
percepcyjnego jest np. figura niemozliwa (np. trojkat Penrose’a), gdzie niemozli-
wym jest ocena cieni, konturéw i linii.
Zwiazku kontekstu z postrzeganiem; ten sam zbidr bodzcow moze by¢ poddany
6

7 e . . . . . e & . , 21
réznym interpretacjom. Samo wrazenie moze prowadzi¢ do r6znych spostrzezen™ .

Otaczajaca nas rzeczywisto$¢ jest zrodtem wielu bodzcow, ktoére emanuja na nasze

zmysty. Energia doprowadza do zmian w poszczeg6élnych receptorach i daje poczatek

procesom percepcji. Skutkiem przetwarzania informacji jest spostrzezenie. Percepcja

218 E. Necka, dz. cyt., s. 290-299.
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jest poczatkiem, ktory stanowi fundament dla innych proceséw, takich jak pamig¢ czy
myslenie.

Gra w gry wideo a percepcja. Percepcja moze by¢ tez przedmiotem badan w uje-
ciu znaczenia grania w gry wideo dla proceséw spostrzegania. Wyniki niektorych z nich
wskazuja, ze gra wideo moze wywiera¢ niewielki, aczkolwiek pozytywny efekt na po-
prawe kompetencji wzrokowo-przestrzennych, przynajmniej w krotkim okresie, 0 czym
pisali m.in. L. Milani i in.?!". Rosnace zainteresowanie wykorzystaniem gier cyfrowych
w edukacji zaowocowato tez innymi rodzajami badan. Kilka przedstawiato dane, ze
gracze, ktorzy czesto graja w gry akcji przewyzszaja niegrajacych w mozliwos$ciach
funkcji percepcyjnych. Mozliwo$¢ wykorzystania rozgrywki cyfrowej w celu zwigksze-
nia atrakcyjnosci i funkcjonalno$ci lekcji w szkole wydaje si¢ bardzo interesujaca.
Procz ograniczen metodologicznych tych badan czgsto wskazuje si¢ rowniez na pod-
stawowy btad, a wiec analize¢ porownawczg i zestawienie ekspertdéw w danej dziedzinie
Z nowicjuszami. Przyszte badania powinny unikaé tego typu putapek metodologicz-
nych. Nie zmienia to faktu, ze wykorzystanie niektorych gier wideo moze rozszerzac
roéznorodnos$¢ narzedzi do wykorzystania w ramach uczenia si¢ oraz treningu z zakresu

mozliwosci percepcyjnych ucznia®®.

3.4. Zwiazek grania w gry wideo z pamiecia i czynno$ciami pami¢ciowymi

Pamigc¢ nie jest definiowana jako zjawisko jednolite, mozna bowiem wyroznié roz-
ne rodzaje pamieci. Swiadcza o tym fakty empiryczne, m.in. te dotyczace degeneracji
uktadu nerwowego oraz te zwigzane z korzystaniem z zasobow pamigci. Przyjmujac
taka teori¢, nalezy stwierdzi¢, ze cztowiek dysponuje kilkoma rodzajami pamigci. Two-
1z one zespot zdolnosci do pozyskiwania, przechowywania oraz pozniejszego wyko-
rzystania zebranych informacji. Mozna je pogrupowa¢ wedtug kilku kryteriow, przy
czym dla tego toku rozwazan zastosowanie znalazto przede wszystkim kryterium zwiga-
zane z czasem przechowywania informacji.

Wspolng funkcja pamigci jest mozliwos¢ wykorzystywania przechowywanej w jej

magazynach informacji. Jezeli dana osoba potrafi skutecznie dang informacje zapamie-

2171, Milani, S. Grumi, P. Di Blasio, Positive effects of video game use on visuospatial competencies:
The impact o visualization style in preadolescents and adolescents. ,,Frontiers in Psychology” 2019. DOI:
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2019.01226.

28 \W. R. Boot, D. P. Blakely, D. J. Simons, Do action video game improve perception and cognition?.
»Frontiers in Psychology” 2011. DOI: https://doi.org/10.3389/fpsyg.2011.00226.

78



ta¢, przechowa¢ 1 wykorzysta¢, to mozna okresli¢ ja jako sprawnie funkcjonujaca
W kategorii czynno$ci pamigciowych.

Podzial pamigci oparty zostal na kryterium dotyczagcym czasu przechowywania
informacji, na podstawie ktorego Wyrdznia si¢ trzy rodzaje: magazyn sensoryczny, ma-
gazyn krotkotrwaty oraz magazyn dlugotrwaty. Analizujac te trzy systemy, nalezy na-
kresli¢ ich poszczegélne funkcje. Zadaniem pierwszego jest spostrzeganie bodzcow
pochodzacych ze $rodowiska, krotkotrwale ich przechowanie i przekazanie wyzszym
procesom poznawczym. Dzialanie magazynu sensorycznego jest $cisle okreslane przez
powiazany z nim narzad zmystu. Mozna okresli¢ je jako przetrzymywanie bodzca przez
krotki okres. Pamig¢¢ sensoryczna jest catkowicie automatyczna i w wigkszos$ci przy-
padkéw nie podlega kontroli wolicjonalnej. Z kolei w drugim z magazyndw (pamigci
krotkotrwatej) moga znalez¢ si¢ nie tylko informacje sensoryczne, ale takze te ,,przywo-
fane” z pamigci dlugotrwalej oraz efekty terazniejszego przetwarzania informacji (np.
dodawanie do siebie dwoch liczb). Cechuje go mata pojemnos¢ oraz to, ze szybko moze
ulec przecigzeniu. Pojemno$¢ magazynu pamiegci krotkotrwatej jest sprawa indywidual-
ng, a czas przechowania informacji oscyluje w granicach od kilku do kilkunastu sekund.
Trzeci magazyn (pamigci dlugotrwatej) cechuje si¢ najwickszymi mozliwosciami, jesli
chodzi o dtlugo$¢ przechowywania informacji, ktéra moze pozosta¢ w naszym umysle
nawet przez lata. Pamig¢ ta jest najbardziej rozbudowana pod wzgledem funkcji, jak
i rodzajow. Podstawowa jej funkcja jest umozliwianie jednostce skutecznego zaadapto-
wania si¢ do srodowiska. Rézne rodzaje wiedzy, przechowywane w pamieci dtugotrwa-
tej, przyczyniaja si¢ do owej adaptacji. Warto podkresli¢, ze przechowywanie w tym
rodzaju pamigci ma charakter procesualny, poniewaz np. wiedz¢ mozemy zaktualizo-
wac, ale mozemy ja takze utraci¢?™.

Nawigzujac do kryterium przechowywania informacji w danym okresie czasu, na-
lezy wymieni¢ i krotko opisa¢ dwa systemy dziatajace w tym zakresie: pamigci przemi-
jajacej oraz pamieci trwate;j.

Do pierwszego z systemoéw zalicza si¢, wymieniong juz, pamig¢ sensoryczng. Czy-
sto teoretycznie kazdy ze zmyslow czlowieka posiada rejestr sensoryczny. Pod katem
mozliwosci empirycznych wyroznia si¢ dwa rejestry: pamigé echoiczng (stuch) oraz

pami¢¢ ikoniczng (wzrok). Dotychczas prowadzono badania nad oszacowaniem pojem-

9 E. Necka, dz. cyt., s. 371.
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no$ci obu pamieci. Badanym przedstawiano (w formie wizualnej lub dzwigkowej) m.in.
losowy ciag liczb do zapami¢tania, nastepnie proszono ich o odtworzenie. Dzigki bar-
dzo krétkiemu przechowywaniu informacji mozliwa jest poznawcza obrobka danego
bodzca, nawet jesli nie jest on juz dostepny percepcyjnie. Ten krotki czas w przypadku
pamigci ikonicznej daje mozliwo$¢ rozpoznania bodzca, w przypadku pamigci echo-
nicznej — rozpoznania np. Mowy.

Poza pamigcig sensoryczng wspomnie¢ rowniez nalezy o pamigci krotkotrwalej, dla
ktorej charakterystyczne jest to, ze informacja w niej zawarta zanika wraz z uptywem
czasu. Zanik ten nastgpuje samoistnie, miedzy zawartymi w niej informacjami tatwo
dochodzi do interferencji, dzigki czemu nastgpuje tzw. przekierowanie uwagi, jako za-
niechanie przetwarzania okreslonego materiatu na rzecz innego. Warto podkresli¢, ze
miejsce w pamigci krotkotrwatej jest ograniczone, a funkcja ta potrafi ,,grupowac” in-
formacje, w celu lepszego ich ,,spakowania” w naszym umysle. Osobnym mechani-
zmem w ramach pamieci krotkotrwalej jest czynno$é przeszukiwania jej zawarto$ci®.
Nalezy wskaza¢ tutaj na procesualny charakter omawianej pamigci, ktorg nazywac¢ mo-
zemy pamigcig roboczg. Jej idea zostala zapoczatkowana przez Alana Baddeleya oraz

Grahama Hitcha®*!

. Pamie¢¢ roboczg powszechnie definiuje si¢ jako system przechowu-
jacy 1 przetwarzajacy informacje, a wiec rdézniacy si¢ od pamigci krotkotrwatej pod ka-
tem czynnoS$ci przetwarzania. Z jej udzialem odbywa si¢ wszelka kontrolowana aktyw-
no$¢ zwigzana z przetwarzaniem informacji. Pamig¢ robocza odgrywa duza role w zto-
zonej aktywnos$ci poznawczej cztowieka (np. jezyk) i sktada si¢ z czterech wyszczegol-
nionych podsysteméw, tj. centralnego systemu wykonawczego, petli fonologicznej,
szkicownika wzrokowo-przestrzennego oraz bufora epizodycznego®*?.

System pamigci trwatej polega na gromadzeniu r6znorodnej wiedzy, ktora wyko-
rzystujemy do adaptacji w srodowisku. W jego wsktad wchodzi pamig¢ semantyczna,
epizodyczna oraz autobiograficzna. Warto podkreslié, ze system ten jest ,,dynamiczny”,
co oznacza, ze informacja zapisana w naszej pami¢ci moze zosta¢ zarbwno poszerzona,
jak i zapomniana.

Wiedze¢ ogolna, specyficzng, oderwang od kontekstu nazwano pamigcig semantycz-

ng. Jest rodzajem pamigci, ktéra dotyczy m.in. faktéw, znaczenia stéw, prawa, regut

220 F_Necka, dz. cyt., s. 320-349.

221 A, Baddeley, G. Hitch, Working memory. Wyd. University of Stirling, Stirling 1974, s. 49-50.

222 K. Piotrowski, J. Orzechowski, R. Balas, R. Stettner, Jak dziala pamie¢ robocza ? \Wydawnictwo
Akademica. Uniwersytet SWPS, Warszawa 2009, s. 26.

80



gramatycznych czy wzorow. Uzywajac w danym momencie tego rodzaju pamigci, 0S0-
ba kojarzy dany obiekt z grupa znaczen, do ktorych ten obiekt si¢ odnosi. To, w jaki
sposOb przechowywana jest informacja w pami¢ci semantycznej wyjasniajg nastgpujace
modele: sieciowy (pojecia powigzane ze sobg), model ram schematow i1 skryptow
(ogdlne reprezentacje odnoszace si¢ do zdarzen), poréwnywania cech (pojecia jako listy
cech)?®.

Zapis 0 umiejscowionych w czasie wydarzeniach (epizodach) i relacjach prze-
strzennych miedzy nimi okre$lono jako pamie¢ epizodyczng. Organizacja informacji
w tym rodzaju pamigeci jest podporzadkowana czasowi, Np. zapamietywanie zalezne jest
nie tylko od samego zdarzenia, ale takze od jego czasowego porzadku. Charakterystyka
pamieci epizodycznej obejmuje takze polaczenia miedzy trescig zdarzenia a jego zro-
dlem, poniewaz zapamietywana tre$¢ moze r6zni¢ si¢ migdzy uczestnikami tego same-
go zdarzenia. Ponadto pamig¢ epizodyczna moze obejmowaé zwigzki przyczynowo-
skutkowe. Wiedza zawarta w pamigci epizodycznej jest ,,nasza”, osobista, nie jest wy-
nikiem konsensusu spolecznego.

Ostatnig wchodzaca w sktad systemu pamigci trwatej jest pamig¢ autobiograficzna.
Dotyczy ona czynnosci przechowywania informacji na temat indywidualnej historii
zycia danej osoby. Pamig¢ autobiograficzna uznawana jest za cze$¢ osobowosci, akcen-
tuje si¢ w jej definicji odwotania do Ja. Prawdopodobnie ten rodzaj pamigci obejmuje
trzy formy, takie jak wiedza na temat okreséw zycia, wiedza o zdarzeniach ogdlnych
oraz wiedza na temat zdarzen specyficznych.

Czynnikami, ktore na stale potaczone sg z rozbudowanymi procesami pamigci sg
czynno$ci pamigciowe. Wyrdzniamy wsrod nich nastgpujace mechanizmy: zapamigta-
nia, przechowywania oraz odpamigtywania informacji (potocznie kojarzonego z przy-
pominaniem, jednak majacym znacznie szersze w ujgciu psychologicznym). W pamigci
kazdego czlowieka mozna wyszczegolni¢ krotkie pasma bledow 1 pominigé, na prze-
strzeni dtugiej 1 niezawodnej pracy proceséw pamigciowych. Czynno$¢ pamigciowa
polegajaca na zakodowaniu i utrwaleniu informacji w systemie nazywamy zapamigty-
waniem. Z kolei czynno$¢, ktora polega na przeciwstawianiu si¢ procesowi zapomina-
nia nazywamy przechowywaniem. Podczas tej czynno$ci przechowywane zapisy pa-

mieciowe moga by¢ rekodowane, co moze doprowadzi¢ do zmiany ich tresci albo zaj-

2 p_ Zimbaro, Psychologia i zycie. Wydawnictwo PWN, Warszawa 1999, s. 355.
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mowanego miejsca w hierarchii. Ostatni mechanizm to odpamietywanie, ktory polega
na mozliwo$ciach wykorzystania wczesniej zapamigtanych informacji. Warto podkre-
§li¢, ze moze by¢ to s$wiadome przypominanie, ale takze niejawna presja na zachowanie
czlowieka??*,

Gra w gry wideo a procesy pamieci. Sporadyczna zawodno$¢ procesoOw pamie-
ciowych jest przedmiotem wielu badan, w tym takze zalezno$ci pamigci I czynnosci,
jaka jest granie w gry cyfrowe. Wyniki badan, w zaleznos$ci od m.in. przedstawionej
metodologii 1 metodyki przeprowadzonych eksperymentow, sugeruja odmienne wnio-
ski, dotyczace tego, czy gry wideo moga oddziatywa¢ m.in. na sprawno$¢ funkcjono-
wania pamigci.

Whnioski wyciggane na podstawie np. badan K.J. Blackera i in. odnoszg si¢ do po-
zytywnego oddziatywania grania w gry wideo na procesy pamieci®®. Jedno z najnow-
szych badan neurologicznych wskazuje na to, ze objete nim dzieci szko6t podstawowych,
grajace w gry wideo, wykazaly si¢ lepszg sprawnoscia poznawczg, m.in. w zakresie
pamieci roboczej, w porownaniu ze swoimi rowiesnikami, ktorzy w gry wideo nie grali.
Bylo to poréwnanie skrajne, poniewaz jedna grupa obejmowata ucznidéw, ktdérzy w 0go-
le nie grali w tygodniu, natomiast druga stanowita uczniow grajacych w tygodniu przy-
najmniej 21 godzin?.

Nalezy wymieni¢ takze przyktad badania informujacego o negatywnym oddziaty-
waniu cyfrowej rozgrywki na procesy pamigciowe??’. Uczestnikami badan byli ucznio-
wie w wieku od 9 do 13 lat. Badania opieraly si¢ na skalach opisowych, ktore gtéwnie
byly wypeliane przez rodzicow. Wyniki w nich zawarte wskazuja na korelacje pomie-
dzy problematycznym uzytkowaniem gier wideo (graniem codziennym, wielogodzin-
nym) a gorsza pamigcia.

Ostatnim z przyktadéw byty badania, ktorych wyniki §wiadcza o neutralnym cha-
rakterze zaleznosci pomigdzy graniem w gry wideo a procesami pamigci. Badania zo-
staty przeprowadzone na blisko 500-osobowej grupie dorostych. Procedura badan opie-

rala si¢ na rozbudowanym kwestionariuszu, zamieszczonym w formie online. W sktad

224 B, Necka, dz. cyt., s. 366-375.

225 K. J. Blacker i in. Effects of action video game training on visual working memory. ,,Journal of Exper-
imental Psychology: Human Perception and Performance ” 2014. DOI: https://doi.org/10.1037/a0037556.
226 B, Chaarani, J. Ortigara, Y. DeKang i in., Association of Video Gaming With Cognitive Performance
Among Children. ,,Jama Netw Open” 2022. DOI: 10.1001/jamanetworkopen.2022.35721.

221y . Farchakh, Ch. Haddad, S. Obeid, P. Salameh i S. Hallit, Video gaming addiction and its association
with memory, attention and learning skills in Lebanese children. ,,Child and Adolescent Psychiatry and
Mental Health” 2020, 14, s. 1-11. DOI: https://doi.org/10.1186/s13034-020-00353-3.
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grupy badawczej wchodzity zarowno osoby grajace, osoby niegrajace, jak tez osoby,
ktore graty sporadycznie. Na podstawie wynikoéw badan wnioskowano, ze oddziatywa-
nie grania w gry wideo na sprawno$¢ proceséw pamigci ma charakter pozytywny, ale

skala tej korelacji jest nieistotna statystycznie.

3.5. Zwigzek grania w gry wideo z funkcjonowaniem kontroli poznawczej

Bez proby opisu konstruktu kontroli poznawczej nie sposdb przeprowadzi¢ rozu-
mowania w kierunku zdefiniowania funkcjonowania proceséw poznawczych, a wiec
tego, jak dziata ludzki umyst. Rola kontroli jest szczegdlnie wazna w sytuacji, gdy na-
sze funkcje kognitywne wymagaja podejmowania decyzji, korekty btedéw oraz plano-
wania itd. Jej funkcjonalno$¢ mozna przedstawi¢ za pomocg trzech czynno$ci: monito-
rowania, regulacji i sterowania. W innych przypadkach dana osoba polega na procesach
automatycznych, ktore nie wymagaja kontrolowania. Automatyzacja jest proba uwol-
nienia si¢ procesu poznawczego spod kontroli, co skutkuje zmniejszaniem kosztow
przetwarzania informacji. Innym mechanizmem kontrolnym jest z kolei hamowanie
poznawcze, gdzie system poznawczy wylacza proces, ktory w danej sytuacji jest zbed-
ny. Tego typu procesy kontrolne sg nickiedy nazywane funkcjami zarzadczymi i jak juz
zostato wskazane, sa powigzane z elementarnymi procesami kognitywnymi, a wedlug
przyjetych teorii, wehodza w ich sktad??,

Na podstawie treningu jednorodnego 1 niejednorodnego nasz umyst moze doj$¢ do
wprawy wykonywania danej czynnosci, co zgrabnie nazywa si¢ automatyzacja. Cwi-
czac przez dlugi czas, mozna doj$§¢ do wytworzenia czynno$ci automatycznej, przy
czym taka reakcja jest szybka, bezwysitkowa i1 pozbawiona sporych kosztow poznaw-
czych. Podczas wykonywania tych czynno$ci nasz umyst moze z powodzeniem zajac
sig, np. tworczym rozwigzywaniem probleméw. W procesie uczenia si¢ czynnosci au-
tomatyczne dajg danej osobie czas, ktorego potrzebuje na przyswojenie nowego mate-
riatu. Niewatpliwie jest to zaletg tych czynnoS$ci, natomiast za wade nalezy uznaé ich
,»SZtywno$¢”, a wigc utrzymanie reakcji w warunkach niestandardowych. Niektore pro-
cesy automatyczne wynikaja z wielokrotnego powtarzania ¢wiczen (nabywania wpra-

wy), inne za$ sg automatyczne z natury (np. segregacja pola wzrokowego w czasie jego

8 £ Necka, dz. cyt., s. 366-375.
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229 . . i
stwierdzono, ze

przeszukiwania). Na podstawie znanego powszechnie Efektu Stroopa
sita automatyzmu zalezna jest od proporcji bodzcéw danego rodzaju. Latwiej zahamo-
wac narzucajgcg si¢ i powtarzajaca reakcje, gdy jest ku temu sporo okazji. Jedng z pod-
stawowych zalet procesu automatyzacji jest redukcja efektu przetargu pomiedzy szyb-
ko$cig a poprawnoscig. Dzigki temu dana osoba moze nie tylko reagowaé szybko
w okreslonej sytuacji, ale takze i poprawnie. Na podstawie nabywania wprawy mozna
wiec pracowac szybko, a przy tym popetnia¢ coraz mniej btedow.

Drugg funkcjg zarzadcza, wymagajacg krotkiego opisu, jest mechanizm kontrolny,
okreslony jako hamowanie. Wspomaga on proces selekcji informacji, utrudniajac do-
step do informacji zbednych oraz powstrzymywanie przed niepozadang aktywnoscia.
Zadaniem hamowania jest wigc neutralizacja np. bodZzcéw zewngtrznych (dystraktoréw)
I wewnetrznych (czynniki motywacyjne), ktore mogltyby przeszkodzi¢ aktualnie wyko-
nywanej czynno$ci. Osoba, ktora chce skupi¢ si¢ na procesie uczenia musi potrafié¢ ,,0d-
cig¢ si¢” od wszelkich pobudek przeszkadzajacych. Najtrudniejszym zadaniem w pro-
cesie hamowania wydaje si¢ hamowanie selektywne, a wigc proba powstrzymania si¢
od tylko jednej z dwoch mozliwych do wzbudzenia reakcji.

Analizujac proces hamowania, nalezy podkresli¢ istotno$¢ zjawiska odpornosci na
dystrakcje. Otdz informacje nieistotne nie sg w catosci odrzucane przez system po-
znawczy. Niektore badania wykazaty, ze dystraktory moga dociera¢ az do poziomu se-
lekeji reakeji. Bodzce zakldcajace, bedace nawet poza uwaga umystu, moga wzbudzi¢
reakcje, ktora bytaby konkurencyjna wzgledem danej czynnosci. Czas reakcji cztowieka
wydtuza sig, a prawdopodobienstwo btedu zwieksza, gdy bodziec zaktocajacy jest po-
dobny do bodzca whasciwego?™.

Hamowanie nie jest konstruktem jednorodnym. Mozna wymieni¢ co najmniej kilka
rodzajow hamowania, odpowiadajacych za niektére podstawowe mechanizmy, migdzy
innymi: kontrole interferencji (niedopuszczenie do konfliktowych bodzcoéw), hamowa-
nie percepcyjne (thumienie mimowolnych ruchéw oka), hamowanie poznawcze (ttumie-
nie btednych informacji umystowych), hamowanie behawioralne (tlumienie zbgdnych

reakcji), hamowanie powrotu (niedopuszczenie uwagi do powrotu na btedny bodziec),

29 ). R. Stroop, Studies of interference in serial verbal reactions. ,.Journal of Experimental Psychology”
1935, 18, s. 643-662. Zrodto: http://psychclassics.yorku.ca/Stroop/?c=012 [dostep: 20.07.2023 r.].
20 E Necka, dz. cyt., s. 230-260.
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hamowanie uwagowe odruchu orientacji (niedopuszczenie uwagi do zmiany miejsca
lokalizacji bodzca)?*!.

Gra w gry wideo a kontrola poznawcza. Obecnie przyjmuje sie, ze gry wideo
pozytywnie wptywaja na procesy kontroli poznawczej, co moze skutkowacé lepszym
uczeniem si¢?*?. W procesach zwigzanych z szybszym przyswajaniem materiatu wazng
role moze odgrywa¢ zwigkszona kontrola uwagi, ¢wiczona przez zwigkszanie przepty-
wu sygnatu, przy jednoczesnej redukcji szumow 1 dystraktorow. Dzigki praktyce wynie-
sionej z gier wideo uczen moze lepiej ukierunkowywac swoje reakcje. Istniejgce bada-
nia wskazuja jednak, ze nie wszystkie gry sa sobie rowne, niezbgdne jest lepsze zrozu-
mienie elementow gry, ktdre sprzyjaja skupieniu uwagi i nauce, a takze strategii opra-

cowanych przez graczy**®

. Wigkszo$¢ dzisiejszych gier wideo wymaga pelnego repertu-
aru zdolnosci zwigzanych z kontrolg poznawcza, wykrywania istotnych i nieistotnych
bodzcow, kontroli zaktocen, szybkosci przetwarzania i podejmowania decyzji. Wybor
kategorii gier, ktore w sposob istotny poprawiajg funkcj¢ m.in. kontroli poznawczej jest
dziataniem, ktore moze mie¢ istotne znaczenie dla rozwoju umiejetnosci uczenia sig

wérod uczniow?,

3.6. Wnioski do badan wlasnych

Zalezno$¢ pomiedzy sprawnym funkcjonowaniem poznawczym a mozliwosciami
uczenia si¢ jest niepodwazalna. Okres$lenie tego, czy i1 na jakim poziomie uzytkowanie
gier wideo moze stymulowaé elementarne funkcje kognitywne przyczynia si¢ do wy-
pracowania skutecznych i praktycznych metod uczenia si¢. Przeprowadzone badania
wlasne zostaly oparte o zalozenia teoretyczne obejmujgce wymiar funkcji poznawczych,
rozpatrywany zwlaszcza pod katem zalezno$ci od uzytkowania gier cyfrowych, bedace
jednocze$nie glownymi wyznacznikami kierunku prowadzenia badan, z ktorych naj-

wazniejsze to zagadnienia wypunktowane ponize;.

3L Tamze, s. 230-260.

22 M. Ozgetin i in., The relationship between video game experience and cognitive abilities in adoles-
cents. ,,Neuropsychiatr Dis Treat” 2019. DOI: 10.2147/NDT.S206271.

23 p, Cardoso-Leite, D. Bavelier, Video game play, attention, and learning: How to shape the develop-
ment of attention and influence learing? ,,Current Opinion in Neurology” 2014, 27(2), s.1-2. DOI:
10.1097/WC0.0000000000000077.

24 D. Smirni, E. Garufo, L. Di Falco | G. Lavanco, The Playing Brain. The Impact of Video Games on
Cognition and Behavior in Pediatric Age at the Time of Lockdown: A Systematic Review. ,,Pedriatic Re-
ports” 2021, 5.401-415. DOI: 10.3390/pediatric13030047.
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Sprawne dziatanie elementarnych funkcji poznawczych (uwagi, pamigci, percepcji
I kontroli poznawczej) u ucznidow przyczynia si¢ m.in. do skuteczniejszej kontroli
wlasnych dziatan i przystosowania si¢ do warunkow otaczajgcego $wiata. Model
uczenia si¢ oparty jest na ciggu procesow, takich jak rozpoznanie informacji, przy-
wotanie informacji oraz automatyzacja czynnosci.

Uwaga jest podstawowym procesem poznawczym, ktory odpowiada za selekcjono-
wanie bodzcow. Sprawniejsza uwaga, a co za tym idzie kontrola poznawcza, to
wieksza elastyczno$¢ poznawcza 1 skuteczniejsze uczenie si¢. Niektore z dotychczas
przeprowadzonych badan®® sugeruja, ze granie w gry wideo przyczynia sie do po-
prawy sprawnos$ci kontroli uwagi.

Percepcja to proces, w trakcie ktorego interpretowane sa dane zmystowe, zarowno
te dostepne na zewnatrz, jak i wewnatrz organizmu (np. wiedza). Sg przyktady ba-
dan naukowych?®, ktore wskazuja, ze granie w gry wideo przyczynia si¢ do zwick-
szenia mozliwosci percepcyjnych.

Pamig¢ nie jest zjawiskiem jednolitym, definiujemy roézne rodzaje pamigci. Zarow-
no pami¢¢ krotkotrwata, jak 1 dlugotrwala mocno koreluje z mozliwosciami przy-
swajania i wykorzystywania wiedzy. Obecnie literatura naukowa podaje przyklady
badan®®’, ktorych wyniki $wiadcza o pozytywnym oddzialywaniu gier wideo na
proces zapamigtywania, szczegolnie w zakresie pamigci robocze;j.

Kontrola poznawcza petni funkcje zarzadcze, pomaga pozostatym funkcjom kogni-
tywnym, podejmujac decyzje, korygujac btedy i planujac posunigcia. Sprawne kon-
trolowanie poznawcze skutkuje trafniejszym wyborem bodZzcoéw wiasciwych, a co
za tym idzie szybszym uczeniem si¢. Wedlug litemtury238 granie w niektore gry wi-
deo moze wplywac¢ na zwigkszenie kontroli poznawczej, przez nasilenie przeptywu
sygnatu i1 skuteczne blokowanie bodzcoéw zakldcajacych.

Na podstawie analizowanej literatury®® mozna stwierdzié, ze nie wszystkie gatunki
gier wideo dzialajg pozytywnie na sprawnos¢ funkcjonowania poznawczego.
Procesy poznawcze, wchodzace w sktad komponentu poznawczego, sa jednym

Z trzech najwazniejszych czynnikdw tworzacych postawe uczenia si¢. Dzigki nim

2% p_ Cardoso-Leite, D. Bavelier, dz. cyt., s. 1-2.

26| Milani, S. Grumi, dz. cyt.

Z7K. J. Blacker, dz. cyt.

28 D, Smirini, E. Garufo, L. Di Falco i G. Lavanco, dz. cyt.
29 p_ Cardoso-Leite, D. Bavelier, dz. cyt.

86



uczen jest zdolny nie tylko do rejestrowania informacji, ale takze do magazynowa-
nia, taczenia i wydobywania wiedzy. Sprawnie dzialajacy komponent poznawczy to

szybszy i trwalszy proces uczenia sig.

4. Przeglad dotychczasowych badan dotyczacych grania w gry wideo przez milo-
dziez szkolna

Gry wideo i ich implikacje w edukacji, pracy zawodowej, sporcie staty sie przed-
miotem rosngcego zainteresowania nie tylko naukowcoOw zajmujacych si¢ pedagogika,
psychologia, ale rowniez pediatrow, rodzicow oraz Szerokorozumianej opinii publicz-
nej. Ponizszy przeglad systematyczny mial na celu zidentyfikowanie w najnowszych
publikacjach naukowych niezbednych tresci dotyczacych grania w gry wideo przez
mtodziez szkolng. Informacje te postuzyty nie tylko w celach wzbogacenia podstaw
teoretycznych czy metodologii przeprowadzania badan, ale przede wszystkim przyczy-
nity si¢ do unikni¢cia elementarnych btedéw metodologicznych.

Metoda przegladu systematycznego literatury polega na poroéwnaniu materiatlow
naukowych poprzez zbieranie m.in. recenzowanych publikacji, ksigzek czy prac dyplo-
mowych?’. Punktem wyjscia byto znalezienie dokumentow, ktére zawieraty wezesniej
zdefiniowane stowa kluczowe: edukacja, nastoletni uczniowie, funkcje poznawcze, gry
wideo, mlodziez. Nastepnie zebrano jak najwieksza liczbg materiatdéw naukowych, po-
wigzanych z tematyka badania, wydanych po 2011 r. (ostatnie dziesie¢ lat). Tym sposo-
bem znaleziono 22. pozycje, w ktorych sktad, procz artykutdéw naukowych, wchodzity
takze pozycje ksigzkowe oraz jedna praca dyplomowa. Wsrdd prac naukowych znalazly
si¢ takze najnowsze przeglady literaturowe ujmujace w szerokim kontekscie zblizong
tematyke, stad zaktada sig, ze przeanalizowanych publikacji byto ponad sto. W wyniku
selekcji odrzucono te, ktore nie dotyczyly tematyki sktadajacej si¢ z trzech powigza-
nych ze sobg obszarow, tj. edukacji, funkcji poznawczych oraz gier wideo. Z pozosta-
tych wybrano kilka pozycji, ktore omawiang problematyka 1 metodologia badan bytly
najbardziej zbiezne z tematyka pracy. Wyselekcjonowane tresci pogrupowano wedle
nastepujacych kategorii: pozytywne, negatywne I neutralne, przy czym kazda z nich

odnosita si¢ do zagadnienia roli, jakg odgrywa czynno$¢ grania w gry wideo w zakresie

203, Matera, J. Czapska, Zarys metody przegladu systematycznego w naukach spolecznych. Instytut
Badan Edukacyjnych. Warszawa 2014.
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funkcjonowania poznawczego, a niektore do potencjalnego oddziatywania na mozliwo-
$ci uczenia si¢ przez mtodziez szkolna.

Dyskusja dotyczaca oddziatywania gier wideo na funkcjonowanie poznawcze nie
moze sprowadzaé si¢ wylgcznie do dychotomicznego podejscia, obejmujgcego dobre
I zte strony gier. Nalezy skupi¢ si¢ na omawianych procesach, ktore oddziatuja na siebie
wzajemnie. Analizujac dostgpnag literaturg, mozna przytoczy¢ odmienne argumentacje
naukowcow W kontekscie ewentualnych zwigzkéw pomiedzy graniem w gry wideo
a sprawnos$cig procesow poznawczychz“. Z jednej strony warto podkresli¢c wydzwiek
dos¢ czesto podnoszonego pozytywnego zakresu oddziatywania. Przedstawia sig, ze
kazda wspodlczesna gra wideo wymaga szerokiego repertuaru zdolnosci uwagi, percep-
cji, funkcji wykonawczych, takich jak gleboka analiza percepcyjna ztozonych, niezna-
nych $rodowisk, wykrywanie istotnych lub nieistotnych bodzcoéw, kontrola zaktocen,
szybko$¢ przetwarzania informacji, planowanie i podejmowanie decyzji, elastycznosé
poznawcza oraz pamicé robocza®*%. Z drugiej za$, badania odnosza si¢ do braku korela-
cji, neutralno$ci, a nawet negatywnych skutkow grania w gry wideo w obrebie funkcji
kognitywnych. Wskazuje si¢, ze lokalizacja ewentualnych korzySci pozostaje nie-
uchwytna, a jezeli korzys$ci z grania w gry wideo istnieja, to wynikaja ze zdolnosci
wzrokowo-przestrzennych badanego, nie za$ z poprawy sprawnosci poznawczej, zwia-
zanej m.in. z funkcjami kontroli®®.

Ponizej przedstawiono badania naukowe, ktore w swoich konkluzjach odnoszg si¢
do przyjetych kategorii: podej$cia pozytywnego (1), negatywnego (2) i neutralnego (3).
Opis zawiera przede wszystkim zarys metodologii 1 metodyki badan oraz wnioski
| ograniczenia, ktore byty przydatne przy konstrukcji i analizie badan witasnych.

1. S. Sattar i inni przedstawili opracowanie®**, ktorego celem byta ocena zwiazku gier
wideo z funkcjami poznawczymi oraz styl uczenia si¢ wsrod miodziezy szkolnej.

W badaniach elementarnych funkcji poznawczych (w tym pami¢¢ 1 uwaga) wzieto

L N. Unsworth i in., Is playing video games related to cognitive abilities? ,,Psychol. Sci.” 2015., s. 759—
774. DOI: 10.1109/ACCESS.2020.3001751; S. Franceschini i in., Action video games make dyslexic
children readbetter. “Curr. Biol.”, s. 462-466. DOI: 10.1109/ACCESS.2020.3001751.
22 D, Smirni, E. Garufo, L. Di Falco | G. Lavanco, The Playing Brain. The Impact of Video Games on
Cognition and Behavior in Pediatric Age at the Time of Lockdown: A Systematic Review. ,,Pedriatic Re-
ports” 2021, s.401-415. DOI: 10.3390/pediatric13030047.
#3 W. Karlle, The impact of action video game play on attention and cognitive control. McMaster
Univeristy, Hamilton 2011, s. 2-4.
24 g sattar, S. Khan, R. Yousaf, Impact of playing video games on cognitive functioning and learning
styles. ,Sukkur IBA Journal of Computing and Mathematical Sciences” 2021, s.49-59. DOI:
10.30537/sjcms.v5i2.885.
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udziat 80. nastolatkow, ktorzy zostali podzieleni na dwie grupy: 0soby grajace regular-
nie (N = 40) oraz uczestnicy, ktorzy nie grali regularnie (N = 40). Ponad 77 procent
uczestnikow pochodzito ze szkot prywatnych, pozostali ze szkot publicznych. Kategoria
wiekowa badanych to 15-17 lat (M = 15,6). Kryteria doboru opieraty si¢ na podstawie
sredniego, dziennego czasu spedzanego na grach. Osoby, ktére spedzaty przynajmniej
jedng godzin¢ dziennie przydzielono do grupy grajacych. Mlodziez, ktora uzytkowata
gry mniej niz jedng godzing dziennie zostata przydzielona do grupy niegrajacych. Oce-
na funkcji kognitywnych odbylta si¢ przy pomocy Inwentarza Stylow Poznawczych M.
P. Lorny, za$ styl uczenia si¢ za pomoca Kwestionariusza Stylu Uczenia sig, autorstwa
J. Ronne.

Na podstawie metody statystycznej (jednokierunkowej analizy wariancji ANOVA)
stwierdzono, ze istnieja rdznice pomi¢dzy badanymi grupami. Uczestnicy, ktorzy grali
w gry wideo regularnie wskazywali na istotnie wyzszg sprawno$¢ W zakresie funkcji
poznawczych, w tym uwagi (p = 0,000), planowania (p = 0,000), rozumienia
(p = 0,000), pamieci (p = 0,000), jak tez kontroli poznawczej (p = 0,000). Ponadto
stwierdzono, ze granie w gry odgrywa pozytywng rolg w wizualnym rodzaju uczenia
sie.

Badania te miaty swoje ograniczenia. Po pierwsze, odpowiedzi badanych byly ujete
w kwestionariuszu, ktory podatny jest na wiele btedow zwiazanych ze standaryzacja
procedury badawczej (np. niesamodzielne wypetnianie) oraz obcigzen, jak pozadanie
spoteczne (np. manipulacja wlasnym wizerunkiem). Po drugie, grupy zostaty podzielo-
ne wzgledem podkreslanego juz w literaturze btedu dychotomii: oséb grajacych i nie-
grajacych, pomijajac takie kategorie, jak: osoby grajace sporadycznie, osoby niegrajace,
osoby grajace w przesztosci czy osoby uzytkujace gry wideo w sposéb problemowy. Po
trzecie, zostala zastosowana zbyt mata liczba narzg¢dzi psychometrycznych dotyczacych
funkcjonowania poznawczego (jeden kwestionariusz), co powoduje, ze do otrzymanych
wynikow nalezy podchodzi¢ z nalezyta ostroznoscig 1 dystansem. Po czwarte, dobor
uczestnikOw nie przedstawia pewnego przekroju mtodziezy w okre§lonym wieku,
a jedynie w wiekszosci adolescentow uczacych sie¢ w szkotach prywatnych, gdzie by¢

moze trafiajg uczniowie z najlepszym potencjalem sprawnosci poznawczej.
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Kolejnym przyktadem jest praca A. Hisama i zespotu**, gdzie opisano badania
z uwzglednieniem 171. ucznidéw pakistanskich obojga pici. Przy pomocy kwestionariu-
sza online podzielono uczestnikow na dwie grupy: 93 0soby grajace (przynajmniej dwie
godz. dziennie) i 78 oséb niegrajacych (mniej niz dwie godz. dziennie). Uczniowie
w wieku migdzy 15 a 23 rokiem zycia (M = 18,9) zostali przebadani w okresie od sierp-
nia 2014 do lutego 2015 r. W badaniach wykorzystano narzgdzie o nazwie Wonderlic
Cognitive Ability Test Questionnaire. Test zawieral 50 pytan i dotyczyt obszarow: wie-
dzy, analogii, szybkosci przetwarzania, wnioskowania dedukcyjnego oraz inteligencji
matematycznej. Kwestionariusz nalezalo wypeli¢ w czasie nieprzekraczajacym 12
minut, zaznaczajac jedng z czterech, podanych w kazdej pozycji, odpowiedzi.

Wprowadzone dane przeanalizowano przy uzyciu programu statystycznego STA-
TA w wersji 1.4. Zastosowano test istotno$ci chi-kwadrat, aby znalez¢ zwigzek miedzy
grupami a zmiennymi jakosciowymi, takimi jak ptec¢ i zdolnosci poznawcze. Wykorzy-
stano niezalezny test t probki w grupie 1 wieku. Wartos¢ p < 0,05 przyjeto jako istotng
statystycznie. Na podstawie analizy statystycznej stwierdzono, ze gracze wykazuja lep-
sze wyniki w testach dot. zdolnosci poznawczych. Istotne roznice zauwazalne byty
przede wszystkim w zadaniach dotyczacych analogii, szybkos$ci przetwarzania, wnio-
skowania dedukcyjnego i inteligencji matematycznej.

Nalezy wskaza¢ na ograniczenia powyzej przedstawionych badan. Po pierwsze,
badanie zostato przeprowadzone w sposob zdalny (online), watpliwa jest zatem jego
standaryzacja, m.in. brak pewnosci, ze kazdy z uczestnikow wypetnial kwestionariusz
samodzielnie. Po drugie, srednia wieku uczestnikéw to 19 lat, a wsrdd nich znalazto si¢
wielu studentow, ktérzy z reguly sprawniej wypelniaja tego rodzaju testy, co moze
wplywac¢ na zawyzanie wyniku. Po trzecie, nie jest opisane narze¢dzie psychometryczne,
ktore wypehniali uczestnicy. Nie jest przedstawiona warto$¢ kwestionariusza w zakresie
trafnos$ci 1 rzetelno$ci narzedzia. Po czwarte, podzielono grupy badanych na: grajacych
I niegrajacych. Nie uwzgledniono m.in. 0sob, ktore graly, ale w przesztosci oraz polg-
€zono osoby catkowicie niegrajace z osobami grajacymi sporadycznie.

2. Zesp6t pod przewodnictwem Y. Farchakh opracowal wyniki z badan dotyczacych
zaleznosci pomigdzy problematycznym uzytkowaniem gier a zdolno$ciami poznaw-

czymi (pamigci i uwagi) i zdolno$ciami uczenia si¢ u dzieci libanskich w wieku szkol-

5 A, Hisam i in., Does playing video games effect cognitive abilities in Pakistan children? ,,Pak. J. Med.
Sici.” 2018, s. 1507- 1511. DOI: 10.12669/pjms.346.15532.
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nym?*®. W badaniach przekrojowych, odbywajacych si¢ w okresie od stycznia do maja

2019 r., udzial wzigto 566 dzieci w wieku od 9 do 13 lat. Byli to uczniowie wybrani
losowo, uczeszczajacy do trzech prywatnych szkot. Badania zostaty przeprowadzone
przy pomocy kwestionariuszy, ktére wybrani uczniowie mieli zabra¢ do doméw i prze-
kaza¢ rodzicom do wypehienia. Przed rozpoczeciem badan rodzice zostali poinformo-
wani o celach i metodologii badan oraz o tym, ze udziat w nich jest dobrowolny.

Sredni czas, ktorego rodzice potrzebowali na wypetnienie ankiet to 25 minut.
Pierwsza cze$¢ kwestionariusza dotyczyta cech socjobiologicznych (wiek, pte¢, klasa
oraz wyksztatcenie matki i ojca). Druga czg¢$¢ zawierata nastgpujace skale: 21-itemowa
Skala uzaleznienia od gier dla dzieci (GASC), narzedzie oparte na kryteriach klasyfika-
cji zaburzen psychicznych Amerykanskiego Towarzystwa Psychiatrycznego. Skala
uwzglednia siedem kryteriow uzaleznienia od komputera: istotnos¢, tolerancja, zmiana
nastroju, wycofanie, nawroty, konflikty i problemy. Ocena odbywa si¢ przy uzyciu pig-
ciostopniowej skali Likerta, gdzie 1 = oznacza nigdy, a 5 = bardzo cz¢sto; Kwestiona-
riusz pamieci dla dzieci (CMQ) sktadajacy si¢ z 36 pozycji. Przy pomocy tego kwestio-
nariusza rodzice mogli ocenia¢ pamig¢¢ swoich dzieci, wybierajac jedng z pigciu mozli-
wych opcji: 1 =nigdy lub prawie nigdy si¢ nie zdarza; 2 = zdarza si¢ rzadziej niz raz
w tygodniu; 3 = zdarza si¢ raz lub dwa razy w tygodniu; 4 = zdarza si¢ mniej wigcej raz
dziennie; 5 = zdarza si¢ czeSciej niz raz dziennie. Narzedzie zawiera 3 podskale, mie-
rzace nastepujace cechy: pamigé epizodyczng, pamige¢ wzrokowa oraz pamigc robocza
I uwage. Im wyzsze wyniki, tym gorsze mozliwosci w sferze poznawczej.

Na podstawie wynikéw badan wskazano, ze problematyczne granie w gry wideo
byto istotnie zwigzane z gorsza pamiegcia epizodyczna, wolniejszymi mozliwosciami
przetwarzania, gorsza pamiecig rzeczowg i robocza oraz gorszg uwaga. Odkrycia te
wskazujg na potrzebe szerszych badan i stuza podkresleniu istotnosci podjecia kolej-
nych krokow, m.in. takich jak identyfikacja czynnikéw predykcyjnych.

Warto wymieni¢ nastgpujace ograniczenia przedstawionego badania: wyniki kwe-
stionariusza nie pokazuja rzeczywistych mozliwosci danego ucznia, a sg jedynie oparte
na deklaracji rodzicow (mozliwa manipulacja wizerunkiem); zastosowanie tylko jedne-

go narzedzia psychometrycznego (CMQ); badania odbywaty si¢ tylko wsrod rodzicow

246y Farchakh, Ch. Haddad, S. Obeid, P. Salameh i S. Hallit, Video gaming addiction and its association
with memory, attention and learning skills in Lebanese children. ,,Child and Adolescent Psychiatry and
Mental Health” 2020, 14, s. 1-11. DOI: https://doi.org/10.1186/s13034-020-00353-3.
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uczniéw ze szkot prywatnych. Bledy metodologiczne mozna zatem odnies¢ do standa-
ryzacji badania oraz zwigkszonej podatnosci na manipulacje.

Istotng kwestie stanowi fakt, ze wiekszo$¢ badaczy zajmujacych si¢ powigzaniem
gier wideo z potencjalng poprawa sprawnosci poznawczej nie unikneta licznych puta-
pek metodologicznych. W. R. Boot i inni w swoim przegladzie zidentyfikowali wiele
bledéw metodologicznych, ktorych przez kilka lat dopuszczali si¢ liczni autorzy®.
Przeglad o tytule: Czy gry wideo poprawiajq percepcje i funkcjonowanie poznawcze?
podkresla, ze wigkszos¢ dowodow przedstawianych w jedenastu omawianych opraco-
waniach jest sugestywna. Autorzy podajac przyklady biedow, sugerujg jednoczesnie
zastosowanie ponizszych rozwigzan metodologicznych.

Po pierwsze, w przypadku badan poréwnawczych obejmujacych osoby grajace
i niegrajace rekrutacja do badan powinna by¢ ukryta. Gracze nie powinni wiedzie¢
0 tym, czego doktadnie dotyczg badania. Samych uczestnikow nalezy pyta¢ o ewentual-
ne wrazenia z rozgrywki dopiero pod koniec badan, by nie wywiera¢ w zaden sposob
presji na ich motywacje. Po drugie, nalezy w trakcie badan zapyta¢ graczy, czy dostrze-
gaja zwiazek pomigedzy wykonywanymi zadaniami/testami a ich do§wiadczeniami
w grach? Po trzecie, gdy sa to badania instruktazowe, grupy eksperymentalne
I kontrolne powinny z réwnym prawdopodobienstwem oczekiwaé poprawy w danym
obszarze poznawczym. Tego typu oczekiwania mozna zmierzy¢, proszac uczestnikow
0 ocene, czy uwazaja, ze zajecia powinny wptynac¢ na poprawe np. sprawnosci proce-
sow poznawczych. Po czwarte, w raportach z badan wszystkie szczegoty dotyczace
metod stosowanych, strategii rekrutacji, analizy wynikéw powinny by¢ w pelni opisane.
Autorzy podkreslaja, ze zadne z analizowanych przez nich badan nie unikngto choé
jednej putapki metodologicznej, co oznacza, ze twierdzenia o ewentualnych korzysciach
plynacych z grania w gry nalezy traktowac jako wstgpne.

3. Ostatnim przyktadem sg rowniez podej$cia neutralne, niepotwierdzajace korelacji
miedzy mozliwosciami poznawczymi a grami wideo, a tym samym niewykazujace, ze
ta czynno$¢ ma jakiekolwiek przetozenie np. na proces uczenia si¢ w szkole?*®,

Jednym z przyktadow jest praca zespolu M. Ozcetina®®, ktérej autorzy starali si¢

oceni¢ poziom znaczenia gier wideo w funkcjonowaniu poznawczym (pamig¢, uwaga,

27T\, R. Boot, D. P. Blakely, D. J. Simons, Do action video game improve perception and cognition?
Frontiers in Psychology” 2011. DOI: https://doi.org/10.3389/fpsyg.2011.

248 . Witvoet, Does cognitive load influence performance in a game-based learning task? Bachelor’s
thesis, University of Twente, Enschede 2013.
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kontrola poznawcza) mlodziezy. W badaniach przekrojowych uczestniczyta grupa 46.
nastolatkow, ktorzy regularnie grali w gry wideo (przynajmniej jedng godzing dziennie)
oraz grupa 31. nastolatkow, ktorzy w gry wideo grali rzadziej (mniej niz jedng godzing
dziennie). Dane na temat czasu, jaki dziecko poswigca w tygodniu na granie w gry byty
zebrane na podstawie deklaracji rodzicow. Uczestnikom zostaly przedtozone testy do
oceny funkcji poznawczych, m.in. WISC-R®°, Test Fluencji Stownej*>!, Test Pamieci
Wzrokowej Bentona®? czy Test Stroopa®>>. Pozostate dane, tj. dane demograficzne, cze-
stotliwo$¢ grania w gry wideo, obcigzenia medyczne, rodzaje gier, zostaty zebrane przy
pomocy ankiet. Wyniki wskazuja, ze réznica mi¢dzy dwiema grupami byla powigzana
Z czasem spedzonym na grach wideo. Osoby, ktore intensywnie graty popetniaty wiecej
btedow w testach niz osoby grajace sporadycznie. Grupa graczy reagowala szybciej, ale
niedoktadnie. Wypadta ona lepiej jedynie w testach dotyczacych pamigci wzrokowe;.
Odkryto réwniez, ze na gry online mtodziez poswigca wigcej czasu niz na tradycyjne
gry wideo.

Badania te miaty kilka ograniczen. Po pierwsze, proba badanych byta probg prze-
krojows. Nie byta zatem mozliwa proba okreslenia kierunku zalezno$ci migdzy nimi.
Po drugie, samoopis badanych jest narazony na wiele obcigzen, jak chociazby pozada-
nie spoteczne czy trudno$ci w przypominaniu, co moze wptywacé na prawdziwos¢ wy-
nikow. Po trzecie, zgltaszany przez rodzicow czas grania moze nie by¢ tozsamy z tym
zglaszanym przez ucznia. Po czwarte, istotnym ograniczeniem jest brak uwzglednienia
wczesniejszych doswiadczen uczestnika z grami wideo. Kolejnym btedem jest brak
rozroznienia w zakresie gatunkow gier wideo, ktore roznig si¢ migdzy soba pod wzgle-
dem formy czy kontekstu. Badacze wskazuja, Ze przyszte badania powinny m.in.

uwzglednié rozne rodzaje gier wideo.

9 M. Ozgetin i in., The relationship between video game experience and cognitive abilities in adoles-
cents. ,,Neuropsychiatry Dis Treat” 2019. DOI: 10.2147/NDT.S206271.

% pracownia Testow Psychologicznych Polskiego Towarzystwa Psychologicznego, Skala Inteligencji
Wechslera dla Dzieci. Zrodto: https://www.practest.com.pl/sklep/test/WISC-V [dostep: 20.07.2023 r.].

21 Ppracownia Testow Psychologicznych i Pedagogicznych, Test Fluencji Stownej. Zrodto:
https://pracowniatestow.pl/pl/p/Test-Fluencji-Slownej-TFS/318 [dostgp: 20.07.2023 r.].

%2 pracownia Testow Psychologicznych Polskiego Towarzystwa Psychologicznego, Test Pamieci Wzro-
kowej Bentona. Zrodto: https://www.practest.com.pl/sklep/test/BVRT [dostep: 20.07.2023 r.].

23 Pracownia Testow Psychologicznych i Pedagogicznych, Niewerbalny Test Sortowania Kart Stroopa
NSCST. Zrédto: https://pracowniatestow.pl/pl/p/Niewerbalny-Test-Sortowania-Kart-Stroopa-NSCST/325
[dostep: 20.07.2023 r.].
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Kolejnym przyktadem sa badania zespotow N. Unswortha i S. Franceschini®*, kto-
re poddaja W watpliwo$¢ twierdzenia, ze granie w gry prowadzi do poprawy zdolnosci
poznawczych. Wedlug badaczy wiekszos¢ relacji pomigdzy doswiadczeniem w gry cy-
frowe a mozliwosciami poznawczymi byly bliskie zeru. Naukowcy z podejsciem neu-
tralnym podkreslaja jednak wage badania sfery obcigzenia i optymalizacji poznawczej
u uzytkownikéw gier komputerowych®>.

W dwoch powyzszych eksperymentach badani wykonywali szereg zadan dotycza-
cych sprawnos$ci pamigci roboczej, inteligencji ptynnej oraz kontroli poznawczej. Wy-
pehili takze ankiety socjodemograficzne, z uwzglgdnieniem swoich do$wiadczen
w grach wideo. W eksperymentach przebadano tacznie 198. studentow w wieku od 18 do 35 lat
(M =19)5). Badani byli testowani w szeSciu grupach, w sesjach laboratoryjnych, ktore
trwaty ok. 2 godzin. Testy odbywaty si¢ przez dwa semestry akademickie. Wrod zasto-
sowanych metod psychometrycznych znalazty si¢ m.in. Test Stroopa, Test Flanke-
réw™®, Test Matryc Ravena®’ oraz Cigglej Uwagi na Odpowiedzi (SART?*®). Wszystkie
zadania byty przedstawiane w wersji komputerowej. W jednym z eksperymentow bada-
nych podzielono na grupy osob niegrajacych i grajacych. Drugi eksperyment uwzgled-
niat juz szczegdtowy podzial, m.in. na osoby grajace sporadycznie Czy osoby grajace
W przesztosci (obecnie niegrajace).

Analiza dowiodla, ze przy uwzglednieniu wielu czynnikdéw, miedzy innymi danych
dotyczacych doktadnej liczby godzin poswigconych na granie w gry, dotychczasowe
wyniki, przemawiajace na korzy$¢ osob grajacych, nie byly statystycznie istotne. Wyni-
ki poddawaty w watpliwos¢ twierdzenia, ze granie w gry wideo prowadzi do zwigksze-
nia sprawnosci poznawczej. Autorzy podkreslali potrzebe prowadzenia dalszych badan,
z uwzglednieniem grup o réznych doswiadczeniach grania w gry cyfrowe.

W dostepnej literaturze znajdziemy wiele badan z zakresu zalezno$ci pomigdzy

graniem w gry wideo a potencjalnymi korzysciami poznawczymi. Niewielka jest liczba

24 N. Unsworth i in., Is playing video games related to cognitive abilities? ,,Psychol. Sci.” 2015., s. 759—
774. DOI: 10.1109/ACCESS.2020.3001751; S. Franceschini i in., Action video games make dyslexic
children read better. ,,Curr. Biol.”, s. 462-466. DOI: 10.1109/ACCESS.2020.3001751.

25 C.P. Lim, D. Nonis, J. Hedberg, Gaming in a 3D multi-user virtual environment (MUVE): Engaging
students in Science lessons. ,,British Journal of Educational Technology” 2006, s. 211-231.

20 Test flankera Eriksena. Zrédlo: https://www.cognifit.com/pl/pl/battery-of-tests/eriksen-flanker-task
[dostep: 20.07.2023 1.].

7 Pracownia Testow Psychologicznych Polskiego Towarzystwa Psychologicznego, Test Matryc Ravena.
Zrodto: https://www.practest.com.pl/sklep/test/ TMS-K [dostep: 20.07.2023 1.].

8 T Manly, I. Robertson, Chapter 55 — The Sustained Attention to Response Test (SART). ,,Neurobiol-
ogy of Attention” 2007, DOI: https://doi.org/10.1016/B978-012375731-9/50059-8.
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rzetelnych opracowan, o stosunkowo matej ilosci bledow metodologicznych. Jesli wy-
selekcjonuje si¢ badania dotyczace mtodziezy szkolnej, w ujeciu ewentualnych korzysci
badz zagrozen edukacyjnych, eksperymentow tych pozostaje zaledwie kilka. Dotyczg
one zwiagzku gier wideo z koncentracjg uwagi, mozliwo$cig skupienia si¢, a CO za tym
idzie z lepszymi osiagnieciami w nauce®”.

Whioski do badan wlasnych. Wigkszos$¢ aktualnie przeprowadzonych badan do-
tyczacych funkcjonowania poznawczego u grajacej mlodziezy przedstawiaty potencjal-
ne korzysci wynikajace z grania260. Przedstawiane eksperymenty cechuja si¢ jednak
wieloma ograniczeniami metodycznymi oraz metodologicznymi, np. dychotomiczne
zestawienie badanych na ekspertdw i nowicjuszy w zakresie grania w gry wideo; waski
zakres uzytych narzedzi badawczych (np. zastosowanie jedynie ankiety online lub kwe-
stionariusza); przedstawienie dowodow w sposob sugestywny; stosowanie jedynie tra-
dycyjnych metod badawczych oraz brak grupowania badanych ze wzgledu na czgsto-
tliwo$¢ grania lub rodzaj wybieranej gry wideo. Prowadzenie dalszych badan wydaje
si¢ wiec istotne, szczegdlnie z uwzglednieniem szerokich, howoczesnych mozliwosci
badawczych. Zaréwno pozytywne, jak i negatywne strony rozgrywek cyfrowych,
zwlaszcza ich efekty w procesie uczenia si¢ i mozliwo$¢ wykorzystania w edukacji nie
zostaly jeszcze poznane. Niektorzy z autoréw stusznie wskazujg, ze tego typu badania
moga przyblizy¢ do powstania odrgbnego gatunku gier wideo, zwanego ,,grami mo-
zgowymi” lub grami zaprojektowanymi z wyraznym celem poprawiania sprawnos$ci
poznawczej wsrdd uczniow. Wyniki podjetych badan moga pokaza¢ mozliwosci zasto-
sowania wybranych gier wideo w aspekcie usprawnienia procesu uczenia si¢. Poprzez
praktyczne sugestie dla nauczycieli bedzie mozliwe wskazanie nie tylko, czy gry wideo
moga wzbogaci¢ warsztat pedagogiczny, ale dodatkowo, jaki ich rodzaj i w jakim kon-

tekscie znalaztby zastosowanie.

29 p, Cardoso-Leite, D. Bavelier, Video game play, attention, and learning: How to shape the develop-
ment of attention and influence learning? ,.Current Opinion In Neurology” 2014, 27(2), s. 1-2.
DOI:10.1097/WC0.0000000000000077.

260 M. Avrias, Using Video Games in Education. ,,Journal of Mason Graduate Research” 2014, 1(2), s. 49-
69. DOI: https://doi.org/10.13021/G8jmgr.v1i2.416.
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Czes¢ I1. Metodologia badan wlasnych dotyczacych funkcjonowania poznawczego
mlodziezy szkolnej grajacej w gry wideo jako komponent poznawczy postawy

uczenia si¢
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1. Badania pilotazowe

Celem przeprowadzonych badan pilotazowych byla weryfikacja przydatnosci
w badaniach wtasciwych wybranych metod badawczych, szczegdlnie w zakresie:
sprawdzenia warto$ci psychometrycznych dobranych narzedzi badawczych, wlasciwego
doboru uczestnikow badania oraz okreslenia zmiennych i ich wskaznikéw. Badania
pilotazowe dostarczyty informacji, jakie komponenty nalezato zmieni¢, celem wyelimi-
nowania wad w badaniach gtownych.

W badaniach pilotazowych udziat wziety 62. osoby. Przeprowadzone prace badaw-
cze dotyczyly diagnozy poziomu sprawno$ci funkcjonowania poznawczego oraz
sprawnosci psychomotorycznej wsérod osob grajacych i niegrajacych w gry wideo.
Otrzymane wyniki grupy eksperymentalnej zostaly zestawione z rezultatami grupy kon-
trolnej — osob niegrajacych, posiadajacych zblizone cechy demograficzne, poznawcze
I psychomotoryczne.

Badania zostaty przeprowadzone przy pomocy Systemu Diagnozy Psychofizjolo-
gicznej (SDP - system) w okresie od maja 2021 r. do listopada 2021 r. Byt to okres, kie-
dy nie odbywaty sie¢ turnieje stacjonarne (tzw. ,,lanowe”) graczy (ze wzgledu na pande-
mi¢ COVID-19). W tym czasie udato si¢ dotrze¢ do 31. osdb, a byli to cztonkowie sek-
cji e-sportowej PWSZ Tarndw oraz uczniowie szkot §rednich, deklarujacy sig jako gra-
cze (w tym kilka osob deklarowato si¢ jako e-sportowcy). Byli to w wiekszosci chtopcy
i mezczyzni (N = 27), a w mniejszosci dziewczeta i kobiety (N = 4), w przedziale wie-
kowym od 12 do 33 lat (M = 20,6, SD = 6,3). Grupa kontrolna rowniez sktadata si¢
z 31. 0s6b: chlopcy/mezczyzni (N = 28), dziewczeta/kobiety (N = 3), gdzie najmlodszy
gracz byt w wieku 12 lat, a najstarszy 32 lat (M = 17,9, SD = 5,4). Grupa niegrajacych
zostata przebadana w identyczny sposob jak grupa graczy. Badania byty dobrowolne
i anonimowe. Wszystkie osoby i ich opiekunowie wyrazili zgod¢ na przeprowadzenie
badan.

Badania odbywaty si¢ indywidualnie, w identycznych standardach i trwaty prze-
cigtnie ok. 10 minut. Na poczatku diagnosta wypetniat karte osoby badanej, uzupehia-
jac ja glownie o dane socjodemograficzne. Nastgpnie uczestnik badania w pozycji sie-
dzacej czytat instrukcje pokazujace si¢ na monitorze. Polecenia byty doktadnie wyja-
$niane przez osobe przeprowadzajaca badania. Po zapoznaniu si¢ z instrukcja, uczestnik
przy pomocy klawiszy analogowych rozpoczynat zadanie. Testy wypetniane przez o0so-

be badang sg standardowymi narzedziami, spetniajacymi kryteria tzw. dobroci psycho-
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metrycznej®*

(m.in. obiektywno$ci, rzetelnosci i trafthosci). Wykonywane zadania mie-
rzylty sprawno$¢ w zakresie: uwagi wzrokowej, szybkosci spostrzegania, sprawnosci
pamigci roboczej, szybkosci i adekwatnosci reakcji, koordynacji wzrokowo- ruchowej
oraz szybkosci mys$lenia. W trakcie badan dokonywano rowniez pomiaru t¢tna badanej
osoby.

Whnioski z badan pilotazowych. Przeprowadzono analizy statystyczne przy uzyciu
pakietu IMB SPSS Statistics 27. Wykonano podstawowe statystyki opisowe wraz z te-
stami Shapiro-Wilka, testy t Studenta dla prob niezaleznych oraz testy U Manna-

Whitney’a®?

. Za poziom istotno$ci uznano klasyczny prog o = 0,05.

Na podstawie uzyskanych wynikow mozna stwierdzi¢, ze grupa graczy uzyskata
lepsze wyniki od grupy kontrolnej, zaréwno w sferze sprawnosci poznawczej, jak i mo-
torycznej. Specyfika poprawnos$ci, adekwatnos$ci reakcji oraz obcigzenia poznawczego
stanowita ciekawy materiat do analizy. Gracze reagowali szybciej, a ich reakcje byly
przewaznie doktadniejsze, popetniali mniej bledow, szybciej uczyli si¢ przedstawionych
zadan. Odnotowano pig¢ istotnych rdznic statystycznych. Osoby z grupy grajacej czgsto
charakteryzowaty si¢ nizszymi czasami reakcji w testach dotyczacych pomiaru spraw-
nos$ci funkcjonowania pamigci oraz testach dotyczacych koordynacji wzrokowo-
ruchowej. Dla przyktadu: sredni czas reakcji w zadaniu mierzacym koordynacj¢ prosta
byt nizszy w grupie graczy (M = 0,80 s.) niz w grupie 0sob niegrajacych lub grajacych
sporadycznie (M = 0,91 s.).

Aspektem wartym glebszej analizy jest funkcjonowanie proceséw uwagi. Naleza-
loby takze wzbogaci¢ dotychczas zastosowany zestaw narzedzi, m.in. o testy dotyczace
pomiaru percepcji wzrokowej. Mozliwos¢ dodania tzw. dystraktora nalezy zastosowac
przy innej metodzie, budowie 0 wyzszym stopniu trudnosci. Poprzednio wybrane zada-
nie, mierzace sprawno$¢ funkcjonowania pamigci roboczej (Test Liczb, wersja podsta-
wowa) bylo zbyt proste, a czynnik majacy by¢ przeszkoda (gasnagcy ekran) w skupieniu
uwagi okazat si¢ by¢ neutralny i niemajacy wplywu na szybkos$¢ reakcji wigkszosci
uczestnikow.

Pomiar tetna w trakcie badania okazal si¢ nieprzydatny. Na podstawie obserwacji,
jak i analizy statystycznej nie zauwazono znaczacych roéznic pomigdzy grupami ani za-

leznos$ci pomigdzy poziomem tetna a np. liczba popetnianych btedow. Nizsza Srednia

261 J. Brzezinski, Metodologia badar psychologicznych, Wydawnictwo PWN, Warszawa 2002.
262 Analiza statystyczna badania pilotazowego zawarta jest w aneksie pracy.
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pomiarow wsrdd graczy moglaby by¢ zaskoczeniem, jesli interpretowac ja jako lepsza
kondycje fizyczng — wsérod grupy badz co badz ludzi, ktérych cechuje siedzacy tryb
zycia. Roznice te nie byly jednak istotne statystycznie, nie zauwazono takze korelacji
poziomu pulsu z widocznym zdenerwowaniem (zestresowaniem) uczestnika.

Pod katem badania cech osobowosci zostalo zastosowane jedno narzedzie (Kwe-

stionariusz N-122%3

). Nie wykryto znaczacych réznic migdzy grupami w cechach, takich
jak podatnos$¢ na stres, drazliwo$¢ emocjonalna czy reaktywnos$¢ empatyczna. Uznano,
ze cechy osobowosci nie bedg przedmiotem badania wlasciwego.

Na podstawie wynikéw badan pilotazowych zatozono, ze badania gtowne beda
dotyczy¢ sprawnosci funkcjonowania elementarnych procesow poznawczych, tj. proce-
sOwW uwagi, pamigci, percepcji oraz kontroli poznawczej. Zastosowane dotychczas me-
tody wskazuja, ze doswiadczenie oraz rodzaj rozgrywki, ktorej podejmuja si¢ gracze,
moga by¢ istotnymi determinantami w zakresie funkcjonowania poznawczego. Wycia-
gnigto wniosek, aby poszerzy¢ badania o wspomniane cechy i funkcje, wykorzystujac
odpowiednig ankiet¢ uczestnika oraz testy psychometryczne. Warto podkresli¢, ze
uogoblnianie wynikoéw badan laboratoryjnych na realne sytuacje zyciowe jest zadaniem
bardzo trudnym i obarczonym pewnego rodzaju ,,sztuczno$cig”. Jedynym wyjatkiem
moze by¢ uproszczenie wynikow uzyskanych w badaniach skonstruowanych w oparciu
o interakcje z komputerem, ktory zachowuje si¢ w sposob losowy. Wykorzystany Sys-
tem Diagnozy Psychofizjologicznej (SDP — system), ze wzgledu na swa budowe (kom-
puter), bardzo dobrze odzwierciedlat ,,naturalne” warunki graczy.

Na podstawie obserwacji i wywiadow z uczniami szkot ponadpodstawowych wy-
ciggnigto wnioski w kontekscie edukacyjnym. Uczestnicy, ktorzy deklarowali okreslong
liczbe godzin spedzanych na wirtualnych rozgrywkach czy uzytkowaniu danej kategorii
gier wideo — uzyskiwali rézne wyniki w nauce. Dla przyktadu, gracze rywalizujacy
w grach o profilu logicznym, strategicznym deklarowali, ze uzyskuja lepsze oceny
z przedmiotow szkolnych. Niewatpliwie sam potencjat sprawno$ci poznawczej ucznia
powinien przektadaé si¢ na wyniki w nauce. Jednak na podstawie przeprowadzonych
wywiadow i obserwacji badanych mozna wyciggna¢ wnioski, ze czesto potencjat po-

znawczy ucznia jest niewykorzystany.

263 Kwestionariusz N-12 autorstwa Krzysztofa Horoszkiewicza. Narzedzie autorskie, zaimplementowane
do SDP — system, przeznaczone do badania cechy jaka jest wrazliwo$¢ emocjonalna.

101



Uzyskane wyniki badan pilotazowych okazaty si¢ przydatne w ustaleniu formuto-

wania metodologii badan wtasnych.

2. Przedmiot i cele badan

Na podstawie analizy literatury mozna zatozy¢, ze granie w gry wideo moze pro-
wadzi¢ do poprawy zdolnoéci poznawczych wérdd uczniéw?®. Mozemy znalezé row-
niez informacje sugerujace, ze milodziez szkolna ma tendencje do ,,pograzania si¢”
w dlugotrwatych sesjach grania w gry bez jasnego planu, co szkodzi m.in. w procesie
ich edukacji®®. Niestety wickszo$¢ dostarczanych dowodéw opiera sie na niewielkiej
liczbie danych, czasami watpliwej jakosci metodologii badan oraz niepotwierdzonych
przez rygorystyczng analize wynikach. Ponadto w dalszym ciggu stosowane sg gldéwnie
tradycyjne metody diagnostyczne. Ich konstrukcja, czgsto oparta na zdezaktualizowa-
nych przez dynamiczny rozwoj techniki komputerowej rozwigzaniach, nie przystaje do
wspotczesnych standardow metodologicznych. Grajac w gry wideo, staramy si¢ precy-
zyjnie porusza¢ ciatem, wykorzystujac przy tym potencjal poznawczy. Wybor nowator-
skiej, skomputeryzowanej aparatury diagnostycznej do przeprowadzenia tego typu ba-
dania wydaje si¢ wigc oczywisty.

Badacz, ktéry prowadzi badania zawsze odnosi si¢ do pewnych przedmiotéw oraz
do réznego rodzaju aspektow, pod katem ktorych sa one prowadzone. Okreslajac
przedmiot dziatan, badacz ma na mysli jakie$ rzeczy lub obiekty w dostownym sensie,
a takze zdarzenia czy zjawiska, ktorym one podlegaja 1 wobec ktorych chce prowadzié¢
badania. Przedmiotem badan moga by¢ zarowno nauczyciele, uczniowie, rodzice, jak
I instytucje o§wiatowe, a takze procesy i zjawiska, ktore im towarzysza. Jako przyktad
nalezy wymieni¢ zainteresowania ucznidw, osiggnig¢cia szkolne, niepowodzenia, ich
postawy i aspiracje oraz inne rozne sytuacje i wydarzenia pedagogiczne. Jak podaje

m.in. S. Palka?®®

, Za przedmiot badan pedagogicznych uznaje si¢ proces wychowania
sktadajacy si¢ z roznych sytuacji i procesoOw dydaktyczno-wychowawczych, a takze
rezultat tego procesu, jakim jest wychowanie. Owe sytuacje i procesy zwigzane sa

z wszechstronnym rozwojem jednostki.

264 p_ Baniqued i in., Cognitive training with casual video games: Points to consider. ,,Frontiers in Psy-
chology” 2014, s. 1-19. DOI: 10.3389/fpsyg/2013.01010.

265 p, Bhattacharyyia, S. Das, R. Ashwin, Exposure to videogames shortens simple visual reaction time —
a study in Indianschool children. ,,Bio-Sciences” 2017, s. 19-23. DOI: 10.1109/ACCESS.2020.3001751.
265, Palka, Podstawy metodologii badai w pedagogice. Gdanskie Wydawnictwo Psychologiczne,
Gdansk 2006, s. 158.
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Podobnie A.W. Maszke®® za przedmiot badan przyjmuje obiekty i rzeczy w sensie
dostownym oraz zjawiska lub zdarzenia im podlegajace i w odniesieniu do ktérych ba-
dacz chce prowadzi¢ badania. A zatem do przedmiotow badan mozna zaliczy¢, np. leka-
rzy, robotnikow, nauczycieli szkot podstawowych lub ponadpodstawowych, pracowni-
koéw instytucji i zaktadow pracy, metody pracy, postawy spoleczne, konflikty spoteczne,
itp.

Na podstawie analizy literatury przyjeto ze, przedmiotem badan okresla sie wszel-
kie obiekty, rzeczy oraz zjawiska i procesy, ktorym one podlegajq i w odniesieniu do
ktérych formutuje sie pytania badawcze®®.

Przedmiotem badan wlasnych byly elementarne procesy funkcjonowania po-
Znawczego jako komponent postawy uczenia si¢ mlodziezy szkolnej grajgcej w gry wi-
deo.

Aby moc kontynuowaé swoja dziatalnos¢ badawcza, nalezy rowniez okreslic cel
badan jako rodzaj zamierzonego efektu. W kolejnej czesci prac badawczych dokonano
analizy 1 wyboru definicji celu badan.

T. Pilch®®, bazujac na definicji okreslonej przez J. Sucha, za podstawowy cel po-
znania naukowego uznaje zdobycie wiedzy maksymalnie Scistej, maksymalnie pewnej,
maksymalnie ogolnej, maksymalnie prostej o maksymalnej zawartosci informacyji.

Inng definicj¢ celu badan przytacza A. W. Maszke. Uwaza on, Ze celem badan na-
ukowych jest dostarczenie wiedzy, ktora da si¢ zweryfikowac oraz wiedzy, ktdra umoz-
liwia opisanie, zrozumienie, jak tez wyjasnienie procesow i zjawisk, ktore badacza inte-
resujg, a ponadto daje mozliwo$¢ przewidzenia nastepstw z nich wynikaj qcychzm.

Cel badan polega na u§wiadomieniu sobie przez badacza, po co podejmuje on ba-
dania i do czego moga by¢ przydatne uzyskane z nich wyniki. W pracach badawczych
najczesciej wyrdzni¢ mozna trzy kategorie celow. Sa nimi cele poznawcze, teoretyczne
I praktyczne.

Pierwszy z wyzej wymienionych — cel poznawczy dotyczy gldwnie opisu, wyja-

$nienia i przewidywania zjawiska pedagogicznego. Cel teoretyczny za§ powigzany jest

%7 A, W. Maszke, Metody i techniki badan pedagogicznych. Wydawnictwo Uniwersytetu Rzeszowskie-
go. Rzeszow 2008, s. 91.
%8 R. Bergonse, A. W. Maszke, Metodologiczne podstawy badar pedagogicznych. \Wydawnictwo Uni-
wersytetu Rzeszowskiego, Rzeszow 2004, s. 44.
29T Pilch, Zasady badar pedagogicznych. Wydawnictwo Zak, Warszawa 1995.
210 A, W. Maszke, dz. cyt., s. 28.
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m.in. z opracowaniem empirycznego lub teoretycznego modelu zaj¢¢ dydaktyczno-
wychowawczych. Generalnie dotyczy on sformutowania ogolnych zatozen koncepcji.

Celem glownym badan wlasnych bylo okresienie roznic jakie wystepujg w funk-
cjonowaniu komponentu poznawczego postawy uczenia sie miodziezy szkolnej grajgcej
| niegrajgcej W gry wideo.

Celem teoretyczno-poznawczym byto wzbogacenie wiedzy w zakresie funkcjono-
wania komponentu poznawczego postawy uczenia sie, CZyli elementarnych proceséw
poznawczych, tj. uwagi, percepcji, pamieci, kontroli poznawczej wystepujgcych u mfo-
dziezy szkolnej grajqcej i niegrajgcej w gry wideo.

Ostatnim definiowanym celem jest cel praktyczny, ktory ma zwigzek z opracowa-
niem 1 ustaleniem dyrektyw pedagogicznych, czyli praktycznych wskazowek, ktore
kierowane sg pod adresem nauczycieli. Cel praktyczny ustala rowniez, czy obrana me-
toda jest przydatna.

Celem praktycznym badan wlasnych bylo sformufowanie rekomendacji dla in-
Stytucji edukacyjnych w zakresie prawidlowej organizacji srodowiska edukacyjnego
miodziezy, wzbogaconego o celowo dobrane gry video. Ponadto okreslenie skutecznosci
gier wideo w nauce konkretnego przedmiotu, strategii uczenia sie¢ opartej o wykorzysta-
nie gier wideo oraz zmiany nastawienia nauczycieli do aktywnosci pozaszkolnej

uczniow (grania w gry wideo).

3. Problemy badawcze i hipotezy

Problemem badawczym okreslamy wymiar pewnej niewiedzy. Badacz, ktory inte-
resuje si¢ dang tematyka, eksplorujac literature przedmiotu w tym zakresie, w pewnym
momencie moze dostrzec ,,luke badawcza” 1 podja¢ decyzje o probie znalezienia odpo-
wiedzi. Formutujac problem badawczy, zwraca uwagg na: zakres wyczerpania tematu,
uwzglednienia zalezno$ci miedzy zmiennymi, zastosowania rozstrzygni¢cia empirycz-
nego. Nastepnie konkretny 1 uscislony problem powinien by¢ przedstawiony w formie
pytan. Zaréwno ich rodzaj, jak i liczba zaleza od zakresu problemu badawczego. Ze
wzgledu na swa budowg w badaniach empirycznych, zdania pytajne dzielimy na pyta-

nia rozstrzygniecia (zwykle partykuta czy - odpowiedz tak lub nie) oraz pytania dopet-
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nienia (zaimki gdzie, ile — szczegdétowa odpowiedz). Odpowiedzi na postawione zapy-
tania pozwalaja uzyska¢ nowa lub poszerzy¢ dotychczasowa wiedze?'.

W tym celu w badaniach wiasnych ustalono problem gléwny oraz problemy szcze-
gotowe w formie ponizszych pytan.

Problem glowny:

Jakie roznice wystepujq w funkcjonowaniu poznawczego komponentu postawy
U mlodziezy szkolnej grajgcej w gry wideo w porownaniu z rowiesnikami?

Problemy szczegolowe:
1. Jakie sq roznice w funkcjonowaniu poznawczym uczniow grajgcych w gry wideo
w zakresie uwagi?
2. Jakie sq roznice w funkcjonowaniu poznawczym uczniow grajgcych w gry wideo
W zakresie procesow percepcji?
3. Jakie sq roznice w funkcjonowaniu poznawczym uczniow grajgcych w gry wideo
W zakresie procesow pamigci?
4. Jakie sq roznice w funkcjonowaniu poznawczym UcCzniow grajgcych w gry wideo
w zakresie kontroli poznawczej?
5. Jakie sq roznice w funkcjonowaniu poznawczym uczniow grajgcych w gry wideo
w zakresie ich osiggnieé szkolnych?

Na podstawie danych z literatury przedmiotu pozyskanych z analizy badan, analizy
wynikéw z badan pilotazowych oraz wtasnych doswiadczen pedagogicznych postawio-
no nastgpujace hipotezy badawcze, przedstawione w tabeli 1. Uzasadnienie postawio-

nych hipotez podano w dalszej czgsci punku.

Tabela 1. Hipoteza gtéwna oraz hipotezy szczegblowe

Hipoteza Hipotezy Cel pracy

glowna Szczegolowe

Uczniowie grajacy W gry | 1. Uczniowie grajacy w gry wideo wy-
wideo wykazuja sie wyz- kazuja si¢ wyzsza sprawno$cia uwagi na | Teoretyczno-

szg sprawnoscig W funk- tle rowiesnikow. poznawczy oraz

cjonowaniu poznawczym 2. Uczniowie grajacy w gry wideo wy- | praktyczny

, ) . ., . | kazuja sie wyzsza sprawnoS$cia percepcji
W poroéwnaniu Z rowiesni- )3 S1e Wyzsz3 Sp ap Pel

na tle rowiesnikow.

Y M. Lobocki, Metody i techniki badar pedagogicznych. Impuls, Krakéw 2003, .105.
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kami. 3. Uczniowie grajacy w gry wideo wy-
kazujg si¢ wyzsza sprawnoscia pamieci

roboczej na tle rowiesnikow.

4. Uczniowie grajacy w gry wideo wy-
kazuja si¢ wyzsza sprawnoscig kontroli

poznawczej na tle rowiesnikow.

5. Uczniowie grajacy w gry wideo nie
uzyskuja wyzszych osiagnieé szkolnych

na tle rowiesnikow.

Wedtug J. Brzezinskiego hipotezy badawcze definiujemy jako stwierdzenia, co do
ktoérych zachodzi prawdopodobienstwo, ze stanowig trafng odpowiedz na okreslony
problem badawczy. Okresla si¢ je jako $wiadome zatozenia lub przypuszczenia, ktore
w badaniach naukowych wymagaja potwierdzenia badz odrzucenia®’?. Z kolei T. Pilch
hipotezy badawcze okresla jako stwierdzenia w pewnym stopniu uzasadnione, domysty,
ktore stuza thumaczeniu faktycznych danych, wiaczajac uogdlnienia, ktére osiagnig¢to na
podstawie posiadanych informacji®’.

O prawidtowosci sformutowanej hipotezy badawczej swiadcza warunki okreslone
przez M. Lobockiego. Wérdd nich wymienia si¢: duzg doze prawdopodobienstwa po-
twierdzenia hipotezy; mozliwo$¢ pelnej weryfikacji hipotezy; postawienie wniosku
z obserwacji 0soby badanej; stanowienie jednoznacznego twierdzenia oraz wyrazanie
zwigzku pomie¢dzy zmiennymi, ktdre sg badane?’”.

Na podstawie zatozen teoretycznych badan wilasnych oraz warunkéw, ktore spet-
nia¢ powinny, zostata utworzona gtéwna hipoteza badawcza.

Hipoteza glowna zaktadata, ze uczniowie grajgcy w gry wideo bedg charakteryzo-
wacé sig wyziszq sprawnosciq funkcjonowania poznawczego w porownaniu ze swoimi
rowiesnikami, ktorzy nie podejmowali tej aktywnosci. Wyzsza sprawnos¢ funkcji pO-
znawczych to lepsze funkcjonowanie ucznia w zakresie komponentu poznawczego, a tym
samym wiekszy potencjal uczenia sie.

Na podstawie wyznaczonych problemow szczegétowych skonstruowano pie¢ na-

stepujacych hipotez szczegotowych badan wlasnych:

212). Brzezinski, dz. cyt., s. 225.
23T, Pilch, dz. cyt., s. 19.
2" M. Lobocki, dz.cyt., 5.26.
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1. Uczniowie grajgcy w gry wideo wykazujg si¢ wyzszq sprawnoscig uwagi na tle
rowiesnikow.

Powyzsza hipoteza zostala okre$lona na podstawie analizy literatury przedmiotu
oraz wynikow badan pilotazowych. W oparciu 0 wspomniane badania stwierdzono, ze
grupa osob grajacych w gry wideo uzyskata lepsze wyniki w poréwnaniu z grupg kon-
trolng, w zakresie sprawnos$ci funkcji uwagi. Gracze reagowali dokladniej i szybciej
w testach psychometrycznych zaimplementowanych do komputerowej aparatury dia-
gnostycznej, m.in. w Tescie koordynacji prostej. Zauwazono, ze doSwiadczenie grania
w gry wideo oraz preferowany rodzaj rozgrywki moze by¢ istotnym determinantem
sprawnego funkcjonowania poznawczego w zakresie uwagi.

2. Uczniowie grajgcy w gry wideo wykazujg si¢ wyzszq sprawnosciqg percepcji
(spostrzegania) na tle rowiesnikow.

Hipoteza druga zostata ustalona na podstawie interpretacji literatury przedmiotu
oraz wynikéw badan pilotazowych. Na podstawie przeprowadzonej analizy okreslono,
ze grupa graczy uzyskata lepsze wyniki w porownaniu z osobami niegrajacymi w gry
wideo, w zakresie sprawnosci percepcji. Osoby deklarujace si¢ jako gracze cechowaty
si¢ szybsza i doktadniejsza reakcja, wykonujac zadania w testach psychometrycznych,
m.in. Wskaznik Precyzji i Myslenia. Okreslono, ze do$wiadczenie graczy moze by¢
istotnym determinantem w zakresie sprawnosci funkcji percepcji.

3. Uczniowie grajgcy w gry wideo wykazujq si¢ wyzszq sprawnosciq pamigci robo-
czej na tle rowiesnikow.

Trzecia hipoteza okreslona zostata poprzez analiz¢ literatury przedmiotu oraz wy-
nikow badan pilotazowych. Wyniki analizy badan pilotazowych potwierdzity, ze grupa
osOb grajacych w gry wideo charakteryzuje si¢ uzyskiwaniem lepszych wynikoéw
w zakresie sprawnosci funkcji pamigci w pordwnaniu z grupg kontrolng. Gracze reago-
wali szybciej i doktadniej w zadaniach zaimplementowanych w komputerowy system
diagnostyczny, m.in. w Tescie lokalizacji liczb. Na tej podstawie wyciggnigto wnioski,
ze aktywno$¢, jaka jest granie w gry wideo moze by¢ determinantem Sprawniejszego
funkcjonowania poznawczego w zakresie pamigci.

4. Uczniowie grajgcy w gry wideo wykazujg sie wyzszq sprawnoscig kontroli po-
znawczej na tle rowiesnikow.

Czwarta z hipotez zostala okreslona na podstawie analizy literatury przedmiotu

oraz wynikoéw badan pilotazowych. W oparciu 0 wspomniane badania stwierdzono, ze
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grupa oséb grajacych w gry wideo uzyskata wyzsze rezultaty w zakresie kontroli po-
znawczej w porownaniu z grupg kontrolng. Grajacy w gry reagowali szybciej 1 doktad-
niej w zadaniach testow psychometrycznych, m.in. w Tescie koordynacji ztozonegj.
Okreslono, ze doswiadczenie grania w gry wideo oraz preferowany rodzaj rozgrywki
moze determinowaé sprawniejsze funkcjonowanie poznawcze w zakresie kontroli po-
Znawcze;j.

5. Uczniowie grajgcy w gry wideo nie uzyskujq wyzszych osiggnieé szkolnych na
tle rowiesnikow.

Ostatnia hipoteza rdwniez okreslona zostata poprzez analize literatury przedmiotu.
Warto podkresli¢, ze analiza ta gldwnie dotyczyta potencjalnych powigzan gier wideo
z efektami psychospotecznymi u ucznia (negatywne, pozytywne, neutralne). W zakresie
funkcjonowania psychospotecznego badacze podkreslaja przewaznie pozytywne skutki
zwigzane z uzytkowaniem gier wideo. Jednakze badan szczegdétowych, skierowanych
na zaleznosci funkcjonowania poznawczego mlodziezy grajacej w gry z osiggnigciami
szkolnymi prézno szukaé w literaturze przedmiotu. Zaklada si¢, ze wyzszy potencjat
poznawczy ucznia przewaznie nie determinuje uzyskiwania wyzszych osiggnigé
w szkole. Zjawisko to mozna thumaczy¢ istotnoscia dwoch pozostatych komponentow

W procesie uczenia si¢ w warunkach szkolnych: behawioralnego i emocjonalnego.

4. Zmienne badan i ich wskazniki
Zmienng definiujemy jako pewng wlasciwos¢, o ktorej mozna powiedzie¢, ze

przyjmuje rézne wartosci. Wedtug W. Maszke?"

zmienne stanowig probe okreSlenia
probleméw badawczych. W literaturze wymienia si¢ nastgpujace rodzaje zmiennych:
ilosciowe oraz jako$ciowe; ciaglte i skokowe; zalezne i1 niezalezne; gtdéwne i poboczne;
kontrolowane i niekontrolowane oraz poboczne. Dla przyktadu zmienne iloSciowe znaj-
duja si¢ w badaniach, w ktérych przedmiot stanowi mierzalne wtasciwosci. Zmienne
jakosciowe nie sg poddawane pomiarowi, stwierdza si¢ ich obecno$¢ lub brak wyste-
powania.

W eksperymencie badawczym jako gldowne wyrdézniamy zmienne zalezne i nieza-

lezne. Zmienna zalezna to ta, ktora jest mierzona, ktorej dokonuje si¢ pomiaru, W przy-

padku ktorej mozemy wskazac ,,zalezno$¢” od wartosci zmiennej niezaleznej. Zmienng

25 A, W. Maszke, dz. cyt.
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niezalezng jest ta, ktéra w badaniach mozna manipulowaé, czyli poprzez dzialanie
zmienia¢, np. jej site, kierunek czy warto$é¢®™®.

Zmienng zalezng glowna w badaniach byty: wybrane czynniki funkcjonowania po-
znawczego miodziezy szkolnej.

Zmienna niezalezna glowna w badaniach byta: gra w gry wideo mtodziezy.

W badaniach ujgto nastepujace zmienne niezalezne szczegétowe (tabela 3): czesro-
tliwos¢ grania W gry wideo oraz kategorie uzytkowanych gier.

Wyr6zniamy réwniez zmienne posredniczace, ktore z reguty oddziatujg na zmienng
zalezng oraz niezalezng. Ich dziatanie z r6zng sitg ostabiajg bagdz wzmacniaja wymie-
nione wyzej zmienne”'".

Jako zmienne posredniczace w badaniach przyjeto: plec i wiek uczniow.

Dla opisania oraz uszczegotowienia zmiennych w badaniach stosowane sg wskaz-
niki. W pedagogice przez pojecie wskaznika rozumie si¢ pewng wlasciwos¢ umozliwia-
jaca okreslenie cechy, dzigki ktorej jest mozliwe stwierdzenie danej sytuacji, ktora jest
rozpatrywana. Wskaznik musi da¢ si¢ zaobserwowac i by¢ powigzany np. z czynnoscia,
funkcja lub cecha badang. Zwiazek ten moze by¢ roznorodny. Wyrdzniamy wskazniki:
definicyjne (rodzaj powigzania wskaznika ze wskazang przez niego wartoscia), empi-
ryczne (maja miejsce wtedy, gdy cecha wskazywana oraz wlasciwosci sa obserwowal-
ne) oraz inferencyjne (o tym, czy dane zjawisko miato miejsce wnioskuje si¢ w sposob
poéredni)m.

Tabela 2. zawiera treSci przedstawiajace zmienne zalezne szczegdlowe oraz wskaz-

niki 1 kategorie badan.

Tabela 2. Zmienne zalezne szczegbtowe, wskazniki i kategorie

Zmienna zalezna szcze- Wskazniki/
golowa Kategorie
1. Sprawnos¢ funkcjo- la. Wynik testu psychometrycznego — odniesienie do wartosci

nowania proceséw uwagi | wyniku $redniego
uczniow (Wskaznik Precyzji i Myslenia — liczba punktéw, Test Linii

(+dystraktor), Test Lokalizacji Liczb)

21 J. Brzezinski, dz. cyt.
" Tamze.
% A. W. Maszke, dz. cyt.
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1b. Wynik na okreslonej skali w ankiecie nauczyciela (pytania

od 1 do 4)

2. Sprawnos¢ funkcjo-

nowania percepcyjna

2a. Wynik testu psychometrycznego — odniesienie do warto$ci
wyniku $redniego

(Test Linii (+dystraktor), Test Koordynacji Prostej, Pierscien
Landolta)

2b. Wynik na okreslonej skali w ankiecie nauczyciela (pytania

od 5 do 8)

3. Sprawno$¢ funkcjo-
nowania procesow pamie-

Ci

3a. Wynik testu psychometrycznego — odniesienie do warto$ci
wyniku $redniego

(Test Lokalizacji Liczb, Test Koordynacji Prostej, Wskaznik
Precyzji i Myslenia — liczba punktow)

3b. Wynik na okreslonej skali w ankiecie nauczyciela (pytania

od 9 do 12)

4. Sprawno$¢ funkcjo-
nowania kontroli po-

znawczej

4a. Wynik testu psychometrycznego — odniesienie do warto$ci
wyniku $redniego

(Kolorowy Test Polgczen (CTT-2), Test Linii (+dystraktor),
Test Koordynacji Ztozonej

4b. Wynik na okreslonej skali w ankiecie nauczyciela (pytania

od 13 do 16)

5. Poziom osiagniec¢
szkolnych w ostatnich 12

miesigcach

5a. Zaznaczenie uzyskanej $redniej ocen na podanych przedzia-
fach w ankiecie ucznia (pytanie 8):

Srednia ocen: 2.0 - 2.5
Srednia ocen: 2.6 - 3.0
Srednia ocen: 3.1 - 3.5
Srednia ocen: 3.6 - 4.0
Srednia ocen: 4.1 - 4.5
Srednia ocen: 4.6 - 5.0

Srednia ocen: 5.1 - 6.0

5b. Wynik na okreslonej skali w ankiecie nauczyciela (pytania

od 1 do 4)

W tabeli 3. przedstawiono zmienne niezalezne szczegotowe oraz wskazniki badan.
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Tabela 3. Zmienne niezalezne szczegdtowe i ich wskazniki

Zmienna niezalezna

Wskazniki
szczegolowa
Podziat odpowiedzi na podstawie ankiety osobowej, pytanie nr 6:
Nie gram i nigdy nie gratem/gratam.
Nie gram, ale kiedy$ gratem/gratam.
1. Czestotliwosé (Grupa 1: niegrajaca)

grania w gry wideo | Gram sporadycznie (do 1 godz. dziennie).

przez uczniow (Grupa 2: grajgca sporadycznie)

Gram regularnie (od 1 do 4 godz. dziennie).
Gram bardzo duzo (ponad 4 godz. dziennie).

(Grupa 3: grajaca regularnie)

Podzial odpowiedzi na podstawie ankiety osobowej, pytanie nr 7:

Nie dotyczy

Zrecznosciowe

(np. Call of Duty: Warzone; Guitar Hero; Sprinter Cell)

Przygodowe
(np. Life Is Strange 2)

Fabularne
2. Kategorie uzyt- | (np, GTA, World of Warcraft)
kowanych gier wi-  "symylacyjne
deo (np. The Sims)

Sportowe

(np. FIFA)

Strategiczne

(np. Forge of Empires, Commandos)

Logiczne

(np. Candy Crush Saga)

Edukacyjne
(np. Minecraft Education Edition)

Zmienne posredniczace oraz wskazniki i kategorie badan przedstawiono w tabeli 4.
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Tabela 4. Zmienne posredniczace, wskazniki i kategorie

Zmienna posredni- Wskazniki/Kategorie

czaca

Podziat odpowiedzi na podstawie ankiety osobowej, pytanie nr 1:

Plec Kobieta

Mezczyzna

Podziat odpowiedzi na podstawie ankiety osobowej, pytanie nr 2:

Wiek 14 lat

15 lat

16 lat

5. Metody, techniki i narzedzia badan
Wszyscy uczestnicy zostali poddani badaniom z uzyciem Zintegrowanego Systemu

Pomiaru Zmiennych Psychologicznych?

(w skrocie: SDP - system) oraz wypetnili an-
kiete kwestionariuszowa (typu papier-otowek lub zawartych w formularzu online). Ba-
dania z uzyciem SDP - system zostaty zrealizowane w catosci przez autora rozprawy,
z kazdym uczniem indywidualnie, w oddzielnym pomieszczeniu, w pozycji siedzace;.
Czas badania nie przekraczat 15 minut na jedng osobg.

SDP - system (rys. 3) jest urzadzeniem opartym na zintegrowanym systemie kom-
puterowym z modulem wykonawczym do eksponowania 1 odbioru bodzcow (zadan

testowych), stosowanym do pomiaru sprawnosci psychomotorycznej, funkcjonowania

poznawczego oraz wybranych cech osobowosci.

219 W. Korchut, K. Horoszkiewicz, Metody i narzedzia pomiaru sprawnosci poznawczej i psychomoto-
rycznej u 0sob w starszym wieku. C. Marcisz, A. Brzgk, A. Knapik (red.). Wydawnictwo Slaski Uniwer-
sytet Medyczny, Katowice 2018, s. 150-160.
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Rysunek 4. System diagnostyki psychofizjologicznej SDP — system

Ponizej przedstawiony zostal schemat diagnozy oraz opis metod, ktore zostaty za-
stosowane w badaniach wtasnych.
1. Ankieta Uczestnika — dotyczy m.in. podstawowych danych demograficznych ba-
danego, charakterystyki grania, rodzaju preferowanej rozgrywki, obecnych wynikow
W nauce. Jest to samoopisowy kwestionariusz wielokrotnego i jednokrotnego wyboru.
2. Test Lokalizacji Liczb — narzedzie sktadajace si¢ z dwoch tablic podzielonych na
kwadratowe pola, wewnatrz ktérych umieszczono dwucyfrowe liczby. Zadanie polega
na zapami¢taniu najpierw liczb z pierwszej tablicy, a nastepnie odszukaniu ich sposrod
liczb na drugiej tablicy. W tym celu osoba badana zmienia potozenie (przyciskami kla-
wiatury) ramki do pola zawierajacego zapamiegtang liczbe. Zasadniczg rolg w tym zada-
niu odgrywa pamig¢ robocza oraz spostrzegawczosc.
3. Test Linii — wersja z dystraktorem. Narzgdzie wykorzystywane jest jako metoda do
pomiaru sprawnos$ci receptora wzrokowego (percepcja). Pozwala na okreslenie mozli-
wosci selekcji spostrzegania poprzez koncentracje wzroku na detalu prezentowanego
obrazu. Wymaga koncentracji uwagi. Dodatkowo zastosowano dystraktor majacy
sprawdzi¢ reakcj¢ badanego na obcigzenie poznawcze (zewngtrzne). Celem osoby ba-
danej jest jak najszybsze policzenie linii pojawiajacych si¢ na ekranie, nastgpnie w celu
zatwierdzenia, naci$nigcie okreslonego w instrukcji przycisku. Zadanie sktada sig
Z dziewigciu zadan.
4. Test Koordynacji Prostej — jest narzedziem przeznaczonym do pomiaru koordyna-
cji wzrokowo-ruchowej oraz precyzji ruchow. Na ekranie monitora pojawiaja si¢ kolej-
no cyfry, na ktore nalezy zareagowaé poprzez nacis$niecie klawisza klawiatury, oznako-

wanego eksponowang cyfrg. Badanie trwa jedng minute i odbywa sie w trybie tzw. wy-
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muszonym, w ktorym kolejna ekspozycja ma miejsce dopiero po wczesniejszej prawi-
dlowej reakcji osoby badane;.

5. Test Koordynacji Zlozonej — to metoda pomiaru sprawno$ci psychomotorycznej
rozszerzona o element myslenia. Jedng z charakterystyk testu jest mozliwo$¢ zbadania
sprawnos$ci tzw. hamowania poznawczego u osoby badanej. W ciaggu 1 minuty ekspo-
nowane sa bodzce, ktére stanowiag proste zadania matematyczne, oparte na dodawaniu
lub odejmowaniu pojedynczych liczb. Reakcja polega na wpisaniu przy pomocy klawia-
tury wyniku prezentowanego dziatania. Badanie trwa jedng minut¢ i odbywa si¢ W try-
bie tzw. wymuszonym.

6. Wskainik PiM (Precyzja i Myslenie) — stanowi sume prawidtowych odpowiedzi
(reakcji) w zadaniach testowych dotyczacych koordynacji prostej i ztozonej, w tempie
wymuszonym. Wyniki pokazujg ogdélny poziom sprawnosci koordynacji wzrokowo-
ruchowej, wymagajacej sprawnosci funkcji uwagi i pamigci roboczej oraz precyzji
I myslenia szybkiego.

7. Pierscien Landolta — 10 narz¢dzie diagnostyczne umozliwiajace m.in. okreslenie
szybkosci odbioru, spostrzegania i identyfikacji danego bodzca. Badanie przeprowadza
si¢ w zaciemnionym pomieszczeniu. Zadaniem badanego jest najpierw przeczytanie
instrukcji w gornej czesci ekranu, a nastgpnie intensywna obserwacja srodkowej czesci
ekspozycyjnej urzadzenia. Badany ma skupi¢ si¢ na detalu, jakim jest przerwa w poja-
wiajgcym si¢ na ekranie okregu. W momencie rozpoznania potozenia szczeliny w okre-
gu naciska przycisk ,,TAK” na klawiaturze aparatury. Nastepnie wybiera sposrod zade-
monstrowanych uktadow — ten wlasciwy. Badanie zawiera cztery tzw. optotypy, czyli
zademonstrowane uktady potozenia szczelinyZBO.

8. Kolorowy Test Polgczen — CTT-1 i CTT-2 (ang. Color Trails Test). Wersja dla
dzieci (do 17 roku zycia). Jest to prosty, krotki test wzrokowo-motoryczny, typu papier-
otdwek. Narzedzie mierzy sprawno$¢ dziatania procesoOw uwagi oraz funkcji wykonaw-
czych (w tym kontroli poznawczej). Czes¢ pierwsza testu (CTT-1) rozpoczyna si¢ od
instrukcji na pierwszej stronie, gdzie badany proszony jest o jak najszybsze potaczenie
ciggu liczb (od 1 do 8, rosngco). Nastegpnie osoba badana odwraca kartke, by w iden-
tyczny sposob potaczy¢ liczby od 1 do 15. Czeé¢ druga (CTT-2) rowniez rozpoczyna si¢
od instrukcji, po czym osoba wykonujgca zadanie tgczy cigg liczb (od 1 do 8),

280 . Korchut, K. Horoszkiewicz, dz. cyt., s. 150-160.
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z uwzglednieniem naprzemiennos$ci kolorow (raz kolor zolty, raz r6zowy). Po wykona-
niu instrukcji, badany odwraca kartke, aby w taki sam sposob potaczy¢ liczby od 1 do
15.

Ponadto zostata zastosowana rowniez Ankieta Nauczyciela®®, ktora przedlozono
sedziom kompetentnym (nauczycielom). Ankieta sktadata si¢ facznie z 20. pytan i byla
podzielona na dwie sekcje. Pierwsza dotyczyta sprawnosci funkcjonowania poznawcze-
go wsrdd ucznidow w ocenie nauczyciela i1 sktadata si¢ z 16. pytan podzielonych na
4 podgrupy wzgledem omawianych funkcji: uwagi, percepcji, pamigci i kontroli po-
znawczej. Z kolei druga, sktadajaca si¢ z 4. pytan, dotyczyta zaleznosci pomigdzy gra-
niem w gry wideo a procesami uczenia si¢. Nauczyciel zaznaczal jedng odpowiedz,
sposrod 5. umieszczonych na skali liniowej, np. od catkowicie nie zgadzam si¢ (1) do
catkowicie zgadzam si¢ (5). Ankiety zostaly przedtozone nauczycielom jako specjali-
stom, a zawarte w nich pytania dotyczyty do§wiadczenia zawodowego.

Schemat diagnozy przedstawiat si¢ nastepujaco: Ankieta uczestnika badania; Test
lokalizacji liczb — wersja podstawowa; Test linii — wersja z dystraktorem; Test koordy-
nacji prostej; Test koordynacji ztozonej;, Wskaznik PiM; Pierscien Landolta oraz Kolo-
rowy Test Polgczen: CTT-1 i CTT-2. Wzory narzedzi badawczych zostaly zamiesz-

czone w aneksie.

6. Charakterystyka terenu badan i grupy badawczej

Przed rozpoczgciem prac, o mozliwosci przeprowadzenia badan zostato poinfor-
mowanych ok. 20. szkét z wojewodztw: matopolskiego i podkarpackiego. Informacja
ogdlna zostala przekazana drogg telefoniczng, a nastgpnie szczegodly badania poprzez
poczte elektroniczng. Prosbg zaaprobowato sze$¢ publicznych szkot ponadpodstawo-
wych na terenie wojewodztwa matopolskiego 1 podkarpackiego. Byly to szkoty potozo-
ne na obszarach gmin miejsko-wiejskich oraz miejskich, w miejscowosciach o liczbie
mieszkancow w przedziale od 3 do 105 tysiecy. Badania rozpoczety si¢ we wrzesniu
2022 r., a zakonczyty w lutym 2023 r. Badanymi byli uczniowie w przedziale wieko-
wym 14-16 lat (M = 15, SD = 1,0). Lacznie byto to 121 0soéb, z czego 60 dziewczat i 61
chtopcow, bedacych uczniami klas pierwszych, w trzech liceach, w dwoéch szkotach

technicznych oraz jednej szkole zawodowej.

281 Wz6r ankiety zostal zawarty w aneksie.
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O celach badan poinformowano wladze szkoét $rednich oraz rodzicéw ucznidow.
Badania byty anonimowe i w petni dobrowolne (dla chetnych). Z racji, ze prawie wszy-
scy uczniowie wyrazili che¢ uczestnictwa, dobor do badania miat charakter doboru 10-
sowego. Badania odbywaty sie¢ w sposob indywidualny, byty przeprowadzone w pozy-
cji siedzacej, w korzystnych i ergonomicznych warunkach pracy. Diagnoza odbywata
si¢ w trakcie lekcji, w jednej z pustych klas szkolnych 1 zajmowata uczniowi przecietnie
ok. 15 minut. Uczen/Uczennica w asyScie diagnosty-psychologa uzupetniat(-a) najpierw
ankiete dotyczaca charakterystyki grania w gry wideo, gdzie zawarte byly informacje
m.in. na temat okresu grania w gry wideo, preferowanego gatunku gry, czestotliwosci
grania, a takze osiggni¢¢ szkolnych. Nastgpnie osoba badana uzupelniata test psycho-
metryczny typu papier-otowek (Kolorowy Test Polgczen), podczas ktorego mierzony
byt czas wykonania zadania. Po wypehieniu arkuszy, uczestnik byt proszony o wyko-
nanie kilku testow zawartych w aplikacji komputerowej (SDP - system), gdzie procz
instrukcji wyswietlanych na ekranie monitora otrzymywat takze instrukcje stowng od
prowadzacego badania. Po zakonczeniu przekazywana byta krotka informacja zwrotna,
w zakresie poszczegdlnych osiggnigé (wynikow).

Uczniowie odnosili si¢ do pytan zawartych w ankiecie, ktore dotyczyty grania
w gry wideo oraz osiagni¢¢ szkolnych. Najpopularniejszymi urzadzeniami, ktore sa
uzywane jako platforma do korzystania z gier okazaty si¢ smartfon/urzadzenie mobilne
(40,5%) oraz PC/komputer stacjonarny (39,7%). Niektorzy z uzytkownikow korzystali
na co dzien z kilku nosnikow. Natomiast wigkszo$¢ z uczestnikow stanowili uczniowie
deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo (76,9%). Z kolei wsrdd osob grajacych
najliczniejsza grupa byly osoby, ktore t¢ czynnos¢ wykonuja od 5 do 10 lat (44,6%)

Szczegotowe zestawienia przedstawiaja ponizsze wykresy 1-2.

121 odpowiedzi Liczba odpowiedzi (Procentowy udziat badanych)
Nie dotyczy - nie gram w gry 22 (18,2%)
wideo; B

PC/ Komputer stacjonarny 48 (39,7%)
Konsola do gier; 29 (24%)
Laptop/ Tablet 28 (23,1%)

Smartfon/ Urzadzenie mobilne 49 (40,5%)
Liczba
0 10 20 30 40 50 osob

Wykres 1. No$niki wykorzystywane przez mtodziez szkolna do uzytkowania gier wideo.
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121 odpowiedzi

@ Nie gram i nigdy nie gratem / gratam

@ Nie gram, ale kiedy$ gratem/ gratam
Gram od 5 do 10 lat

@ Gram od 1 roku do 5 lat

@ Gram mnigj niz 1 rok

(Procentowy udziat badanych)

Wykres 2. Czas uzytkowania gier (w latach)

Mtodziez szkolna poswigca na rozgrywke cyfrowa najczesciej do 1 godziny dzien-
nie (41,3%) lub od 1 do 4 godzin (30,6%) — wykres 3. Najpopularniejszymi gatunkami
gier wideo sg: gry fabularne (46,3%) oraz zrecznosciowe (43,8%). Pelne zestawienie

wynikoéw przedstawiajg ponizsze wykresy.

127 odpowiedzi

@ Nie gram i nigdy nie gratem/ gratam
@ Nie gram, ale kiedys gratem/ gratam
Gram sporadycznie (do 1 godz.

dziennie)

@ Gram regulamie (od 1 do 4 godz.
dziennie)

@ Gram bardzo duzo (ponad 4 godz
dziennie)

(Procentowy udziat badanych)

Wykres 3. Czas uzytkowania gier (w godzinach).

121 odpowiedzi Liczba odpowiedzi
(Procentowy udziat badanych)

Nie dotyczy - nie gram w gry —27 (22,3%)
Zrecznosciowe (np. Call of Dut. .. 53 (43,8%)
Przygodowe (np. Life Is Strang. .. 23 (19%)
Fabularne (np. GTA; World of ... — 56 (46,3%)
Symulacyjne (np. The Sims); 36 (29,8%)
Sportowe (np. FIFA); 47 (38,8%)
Strategiczne (np. Forge of Emp... —27 (22,3%)
Logiczne (np. Candy Crash Sa. .. 12 (9,9%)
Edukacyjne (np. Minecraft Edu. .. —39 (32,2%)

Liczba
0 20 40 B0 os6b

Wykres 4. Zréznicowanie uzytkowania gier ze wzgledu na gatunek.

Druga czg$¢ ankiety dotyczyla aktualnych osiggnie¢ szkolnych. Uczestnicy badania
deklarowali, ze najczesciej osiggaja Srednig ocen z przedmiotow szkolnych w zakresie

3.6 - 4.0 (33,9%). Wsrdéd swoich ulubionych przedmiotéw wymieniali przede wszyst-
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kim wychowanie fizyczne (64,5%), jezyk obcy (52,9%) oraz jezyk polski (42,1%).
Srednia ocen z przedmiotu ulubionego najczesciej oscylowata wokét wartosci 4,33
(16,5%). Deklaracje te byly weryfikowane przez nauczyciela prowadzgcego w tym cza-
sie zajecia z danym uczniem, ktory uczestniczyt w badaniach. Na koniec uczniowie
oceniali swoje relacje szkolne z innymi uczniami, przy czym wigkszo$¢ okreslita je jako
bardzo dobre (47,9%). Charakterystyka proby badawczej przedstawiona zostata na wy-
kresach 5, 6, 7 i 8.

121 odpowiedzi
@®20-25
®26-30

31.35
@®36-40
] @41-45

@®46-50
@®51-55
®56-60

(Procentowy udziat badanych)

Wykres 5. Osiagnigcia szkolne uczniow w ostatnich 12 miesigcach.

121 odpowiedzi Liczba odpowiedzi
(Procentowy udziat badanych)
Matematyka 12 (9,9%)
Jezyk Polski 51 (42,1%)
Jezyk Obcy 64 (52,9%)
Historia 42 (34,7%)
Geografia 26 (21,5%)
Biclogia 38(31,4%)
Chemia 13 (10,7%)
Fizyka 5(4,1%)
‘Wychowanie fizyczne
Inny 32 (26,4%)
Liczba odpowiedzi 0 20 40 B0 80

78 (64,5%)

Wykres 6. Ulubione przedmioty badanych uczniéw.

121 odpowiedzi . o
Liczba odpowiedzi
(Procentowy udziat badanych)
20
20(16,5%)
o5 o
15 14 (11,6%) 18 (14,9%)
10 8 (6,6%)
7 (5,8%)
5 (4 1%)
5 ( 4 (%3(;015””: 3 (2,5%) 3 (£3:(2,5%) 433
! ol ] £320£, 070
2(1, 722 (1 7%) 2.(1.7%) 2(1,7%2 (1. 7%) J 201 7%
( 1 (U.éi[tf'ﬂ_]([}n,Suf'L1 (D.S%J( 1 (6”15(0;8%) 1 (U.8(-.1{1_ ([3};8“!-\1? (0,8%1,(0,8%1 (0,8% (515[615(();&(3-‘1_3 ({?.8%) 1, (C1E(CIE(0,8%)
0
2,66 3,0 3,66 3.33 400 425 45 466 415 466 50 5,33
Liczba odpowiedzi

Wykres 7. Srednia ocen uczniéw badanych ze wskazanych trzech ulubionych przedmiotow.
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121 odpowiedzi

@ Bardzo dobre

@ Dobre
Poprawne

® 7

@ Bardzo zle

47,9%
(Procentowy udziat badanych)

Wykres 8. Ocena relacji szkolnych z rowie$nikami w ostatnich 12 miesigcach.

Jako metode¢ uzupetniajaca zastosowano procedure badania opinii sedzidéw kompe-
tentnych. Specjalistami w tym zakresie byli nauczyciele pracujacy w szesciu szkotach,
w ktorych odbywaty si¢ badania uczniow. Ponadto byli to nauczyciele réznych przed-
miotow, pracujacy bezposrednio z klasami pierwszymi szkot ponadpodstawowych.
W kazdej z placowek poproszono o wypetnienie ankiety, w wyniku czego uzyskano
liczbe 22. wypelionych ankiet, a tym samym opinie 22. sedziow kompetentnych.
W badaniach wtasnych udzial wzigli nauczyciele, ktorzy reprezentujg wickszos¢
przedmiotow wchodzacych w sktad podstawy programowej szkét ponadpodstawowych.
Na wykresie 9. zostaty zilustrowane szczegdétowe wyniki badania dotyczace nauczania

przez ankietowanych konkretnie wskazanych przedmiotow.

22 odpowiedzi @ Matematyka
® Jezyk Polski
Jezyk Obcy
@ Historia i Terazniejszosé
® Geografia
® Biologia
® Chemia

! ® Fizyka
‘ @ Wychowanie fizyczne

@ Przedmiot zawodowy

® zsjecia z programu policyjnego
® Pedagog

@ historia

® Psycholog szkolny

@ pedagog specjalny

(Procentowy udziat badanych) . pedagog

@ Historia

® Religia

@ Informatyka

Wykres 9. Zréznicowanie objetej badaniem grupy nauczycieli ze wzgledu na wyktadany przedmiot.
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Specjalisci uzupehiali formularz sktadajacy si¢ z dwoch sekeji. Pierwsza z nich
dotyczyta sprawnosci funkcjonowania poznawczego uczniéow klas pierwszych, druga
ewentualnych zalezno$ci pomiedzy graniem w gry wideo a procesami uczenia sig.
W badanej grupie sedziow kompetentnych znalezli si¢ nauczyciele uczacy tacznie 15.
przedmiotow ogdlnych i zawodowych. Najwieksza grupe stanowili nauczyciele uczacy
historii i1 terazniejszosci (15,4%) oraz jezyka polskiego (15,4%). Charakterystyka se-

dziow kompetentnych zostata przedstawiona na wykresie nr 9.

7. Opis metod analizy statystycznej

W celu udzielenia odpowiedzi na postawione pytania badawcze przeprowadzono
analizy statystyczne. Dane uzyskane za pomoca ankiet zostaty odpowiednio zakodowa-
ne w arkuszu kalkulacyjnym, po zebraniu 121. wynikéw od os6b badanych. Materiat
uzyskany na podstawie badan testem typu papier-otowek oraz testami psychometrycz-
nymi zawartymi w zestawie komputerowym SDP - system rowniez zostal zebrany
w osobnych arkuszach kalkulacyjnych. Uzyskane rekordy zostaly pogrupowane do
dwoch baz danych. W bazie 1. uwzgledniono wyniki uczniow w odniesieniu do zmien-
nych zaleznych: uwagi, percepcji, pamigci i kontroli poznawczej oraz osiagnie¢ szkol-
nych z ostatnich 12 miesiecy. Baza 2. zawierata dane dotyczace s¢dziow kompetent-
nych, zarowno jako oceng jako$ciowa odpowiedzi z ankiety, jak 1 ocen¢ zgodnosci. Ca-
to§¢ zostata zaimportowana do bazy programu statystycznego w celu odpowiedniego
zakodowania, a takze wykonania statystyk opisowych i testéw normalnosci dla zmien-
nych. Kolejnym krokiem byto dokonanie poréwnan i analiz korelacji, wraz z przedsta-
wieniem rozrzutow procentowych oraz istotnych w badaniach wskaznikow.

Analizy zostaty przeprowadzone przy uzyciu pakietu IBM SPSS Statistics 26 i do-
tyczyty eksplikacji danych z bazy pierwszej — uczniowie oraz bazy drugiej — nauczycie-
le. SPSS (ang. Statistical Package for Social Sciences) to program dziatajacy w réznych
srodowiskach systemowych: Microsoft Windows, Linux czy MAC OS. Wykorzystywa-
ny jest w dziedzinie nauk spolecznych, tj. psychologii, pedagogice czy socjologii, ale

stuzy takze innym analizom (np. systemoéw transakcyjnych czy danych sprzedazo-
282

wych)=.

282 B. Kossakowska, S. Bedynska, Wprowadzenie danych i podstawy pracy z programem IBM SPSS Stati-
stics, W: Statystyczny drogowskaz 1. Praktyczne wprowadzenie do wnioskowania statystycznego [red.].
S. Bedynska, M. Cypryanska. Wyd. Akademickie Sendo, Warszawa 2012, s. 43.
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Za pomoca programu IBM SPSS wykonano analiz¢ podstawowych statystyk opi-
sowych wraz z testem Kotmogorowa-Smirnowa, test ANOVA Kruskala-Wallisa, test
U Manna-Whitney’a, tabele krzyzowe z testem chi kwadrat niezaleznosci oraz analizg
korelacji rho Spearmana. Za poziom istotnosci (p) w rozdziale dotyczacym analizy sta-
tystycznej wynikow uznano a = 0,05.

Analizy opinii s¢dzidéw kompetentnych (ankieta dla nauczycieli) na temat uczniow
grajacych w gry wideo zostaty przeprowadzone przy pomocy programu IMB SPSS
I przedstawione jako rozrzut odpowiedzi na pytania dotyczace sprawnosci poznawcze;j.
Nastepnie analizie poddano ostatnig grupg pytan z ankiety, a wigc zalezno$ci migdzy
procesami uczenia si¢ a graniem w gry wideo. Na koniec sprawdzono zgodnos$¢ se-
dziow kompetentnych, ktorzy udzielali swoich odpowiedzi w kwestionariuszu
0 5-stopniowej skali. Zgodnos¢ zostata oszacowana za pomocg wskaznika W Kendalla.
Na potrzeby tej analizy w pierwszym kroku zdekodowano niektore itemy (pozycje te-
stu) w taki sposob, aby wysoki wynik kazdorazowo wskazywat na wysoka krytyke wo-
bec czynno$ci grania w gry wideo.

Podstawowe statystyki opisowe wraz z testem Kolmogorowa-Smirnowa.
W pierwszym kroku analizy sprawdzono rozrzuty zmiennych ilosciowych, stad wyli-
czenie podstawowych statystyk opisowych wraz z testem Kotmogorowa-Smirnowa,

badajacym normalnos¢ rozktadu. Wyniki analizy zostaty zaprezentowane w tabeli nr 5.

Tabela 5. Podstawowe statystyki opisowe badanych zmiennych, wraz z testem Kotmogorowa-

Smirnowa (kolorem zottym ujete zostaty wyniki badan wiasnych, ktore byty istotne statystycznie)

Zmienna M Me SD  Sk. Kurt. Min. Maks. D P
Test linii (+dystraktor) - czas reakcji 813 7,76 191 0,77 117 366 1526 0,10 0,004
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne 6,59 7,00 19 -057 -054 200 9,00 0,16 <0,001
Test lokalizacji liczb - czas reakcji 6,25 621 111 054 025 393 981 0,07 0,168
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji 0,9 088 0,10 1,28 505 067 143 0,08 0,069
Test Koordynacji Prostej - liczba poprawnych 65,67 66,00 7,06 0,20 -0,24 52,00 87,00 0,06 0,200
Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji 1,77 169 044 101 053 110 299 0,12 <0,001
Test Koordynacji Ztozonej - liczba poprawnych 34,36 34,00 7,81 0,03 -0,45 19,00 53,00 0,06 0,200
Wskaznik PiM - liczba punktow 99,97 98,00 13,14 0,32 -0,14 71,00 135,00 0,07 0,093
Pierscien Landolta - liczba btedow 056 0,00 0,79 177 375 0,00 4,00 0,33 <0,001
Pier$cien Landolta - $redni czas (sek.) 555 563 131 -0,214 -0,21 1,71 874 0,056 0,200
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) 0,19 0,19 0,07 168 7,01 0,09 056 011 0,001
CTT-1 - liczba btgdow 0,26 000 046 139 064 000 200 046 <0,001
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) 037 034 016 335 14,17 0,18 1,28 0,18 <0,001
CTT-2 - liczba btgdow 0,44 000 066 158 268 000 300 0,38 <0,001
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M - srednia, Me - Mediana, SD - Odchylenie standardowe, Sk - skosnos¢, Kurt.- kurioza, Min. - minimalny wynik,

Maks. - maksymalny wynik, D - odchylenie przecietne, p - poziom istotnosci

Analiza rozrzutéw wynikow badan wykazata, ze niemal potowa z nich (6, oznaczo-
nych kolorem zo6ttym w tabeli 5) istotnie odbiega od normalnego — test Kolmogorowa-
Smirnowa okazat si¢ w ich przypadku istotny statystycznie. W zwiazku z tym, jak row-
niez z uwagi na wystgpowanie obserwacji odstajacych, zasadne okazato si¢ wykorzy-
stanie testow nieparametrycznych.

Powyzsze rezultaty zostaty zawarte jako wprowadzenie do proby uzyskania odpo-
wiedzi na postawione pytania badawcze oraz weryfikacj¢ zawartych hipotez. W czesci
trzeciej pracy przedstawiono analizy statystyczne, wraz z opisem, dotyczace roznic
w funkcjonowaniu poznawczym, ktére wystepuja u uczniow grajacych w gry wideo,
w zakresie: uwagi, percepcji, pamigci i kontroli poznawczej. W celu uzyskania pelnej
odpowiedzi na postawione pytania badawcze, kazda z omawianych elementarnych
funkcji poznawczych zostala zestawiona jako dwie korelacje wynikow w testach psy-
chometrycznych, mierzacych sprawnos$¢ poznawcza, z: 1) czestotliwoscig grania w gry
wideo; 2) gatunkiem uzytkowanej gry wideo. Dodatkowo przedstawiono wnioski oraz
zestawiono wyniki z opinig nauczycieli (sedziow kompetentnych) na temat uczniow
grajacych w gry wideo w zakresie czterech funkcji poznawczych. Ponadto zaprezento-

wano zalezno$¢ funkcjonowania poznawczego z osiggni¢ciami uczniow.
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Czesé¢ 1I1. Analiza wynikéw badan réznic w funkcjonowaniu poznawczym mio-

dziezy szkolnej grajacej w gry wideo jako komponencie postawy uczenia si¢
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1. Analiza wynikow badan roznic w funkcjonowaniu uwagi uczniéw grajacych
w gry wideo
1.1. Funkcjonowanie uwagi uczniow w zaleznosci od czestosci grania
Przeprowadzona analiza wynikoéw badan miata na celu sprawdzenie, czy poziom
funkcjonowania poznawczego ucznidéw w zakresie sprawnosci uwagi byt réznicowany
przez cze¢sto$¢ grania w gry wideo (hipoteza 1). W tym celu wykonano test ANOVA
Kruskala-Wallisa (tabela 6) dla zmiennych zaleznych, ktérych poziom pomiaru byt co
najmniej porzadkowy. Kolorem zottym zostaly podkreslone te wyniki badan wtasnych,
ktére na podstawie analizy okazaly si¢ by¢ istotne statystycznie. Tre$¢ pogrubiona
wskazuje na test mierzacy sprawnos¢ funkcji uwagi, ktory zostat ujety jako glowny

w analizie oraz poziomy istotnosci.

Tabela 6. Wyniki testu Kruskalla-Wallisa, poréwnujacego poziom funkcjonowania poznawczego

uczniow (funkcji uwagi), w zaleznosci od czesto$ci grania w gry wideo

$rednia
Mdn IQR H(2) p n?
Zmienna zalezna ranga
Test linii Nie gram (n = 29) 7931,, 865 256
(+dystraktor) - czas Gram sporadycznie (n =50) 52,43, 740 2,18 11,09 0,004 0,08
reakcji Gram regularnie (n = 42) 58,56 |, 7,68 2,36
o Nie gram (n = 29) 57,45 6,00 3,00
Test linii (+dystraktor) ]
) Gram sporadycznie (n =50) 57,88 7,00 3,00 2,05 0,359 <0,01
- reakcje poprawne
Gram regularnie (n = 42) 67,17 750 3,25
Nie gram (n = 29) 7841,, 6,70 147
Test lokalizacji liczb - .
B Gram sporadycznie (n=50) 57,68, 6,09 180 982 0,007 0,07
czas reakcji )
Gram regularnie (n = 42) 52,923, 596 1,32
Nie gram (n = 29) 7860,, 095 0,10
Test Koordynacji Pro- ]
) B Gram sporadycznie (n =50) 55,11, 0,86 014 9,63 0,008 0,06
stej - czas reakcji )
Gram regularnie (n = 42) 55,856, 0,87 0,10
Nie gram (n = 29) 4412,, 61,00 6,50
Test Koordynacji Pro- ]
o Gram sporadycznie (n =50) 66,74, 67,00 12,00 8,87 0,012 0,06
stej- liczba poprawnych )
Gram regularnie (n = 42) 65,82, 67,00 8,00
Nie gram (n = 29) 74,78 1,80 0,71
Test Koordynacji Zto- ]
B Gram sporadycznie (n =50) 57,77 165 043 6,00 0,050 0,03
zonej - czas reakcji )
Gram regularnie (n = 42) 55,33 1,58 0,50
Test Koordynacji Zto-  Nie gram (n = 29) 47,33 32,00 11,50
zonej - liczba popraw-  Gram sporadycznie (n =50) 64,11 3500 950 5,94 0,061 0,03
nych Gram regularnie (n = 42) 66,74 36,50 10,50

125



Nie gram (n = 29) 43,26 ,, 93,00 12,00
Wskaznik PiM - licz- i
Gram sporadycznie (n =50) 66,00, 102,00 19,25 9,80 0,007 0,07
ba punktow .
Gram regularnie (n = 42) 67,30b 100,50 16,00
Nie gram (n = 29) 65,43 0,00 1,00
Pierscien Landolta - )
Gram sporadycznie (n =50) 62,59 0,00 1,00 1,82 0,403 <0,01
liczba bledow )
Gram regularnie (n = 42) 56,05 0,00 1,00
Nie gram (n = 29) 74,24 599 154
Pierscien Landolta - .
Gram sporadycznie (n =50) 55,22 556 2,16 5,67 0,059 0,03
sredni czas (sek.) )
Gram regularnie (n = 42) 58,74 551 1,64
Nie gram (n = 29) 67,88 0,21 0,08
CTT-1 - czas wykona- )
) ) ] Gram sporadycznie (n =50) 61,66 0,19 0,09 219 0,335 <0,01
nia zadania (min)
Gram regularnie (n = 42) 55,46 0,17 0,09
Nie gram (n = 29) 68,76 0,00 1,00
CTT-1 - liczba btedow  Gram sporadycznie (n =50) 59,50 0,00 0,00 3,47 0176 0,01
Gram regularnie (n = 42) 57,43 0,00 0,00
Nie gram (n = 29) 76,03 , 0,39 0,15
CTT-2 - czas wykona- ]
) . ] Gram sporadycznie (n =50) 57,96 0,33 011 7,28 0,026 0,04
nia zadania (min) ]
Gram regularnie (n = 42) 54,24 , 0,33 0,10
Nie gram (n = 29) 54,72 0,00 1,00
CTT-2 - liczba btedow ~ Gram sporadycznie (n =50) 63,55 0,00 1,00 1,75 0,416 <0,01
Gram regularnie (n = 42) 62,30 0,00 1,00

Srednie podzielajace indeks literowy r6znig si¢ miedzy sobg na poziomie p < 0,05. Test Dunn-Bonferroniego.

Analiza wynikow badan wykazata istotne statystycznie réznice migdzy badanymi

grupami w zakresie przyjetych wskaznikow dotyczacych sprawnos$ci poznawczej

w zakresie funkcji uwagi, tj. Wskaznika PiM — liczby punktow, Testu linii (+dystraktor)

— czasu reakcji, Testu lokalizacji liczb — czasu reakcji.

Wartosci wspolczynnika sity efektu eta kwadrat (n?) wskazuja, Ze roznice te byty

umiarkowanie silne w przypadkach wynikow testow psychometrycznych.

W celu uzyskania odpowiedzi, ktoére z wynikow badan roznig si¢ migdzy sobg

istotnie statystycznie wykonano testy post-hoc (testy poréwnan parami Dunn-

Bonferroniego) (tabela 7).
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Tabela 7. Wyniki poréwnania parami Dunna-Bonferroniego dla wymiaré6w funkcjonowania po-

znawczego (funkcja uwagi) uczniow, ze wzgledu na czesto$é grania w gry wideo

Istotnos¢ skory-

Statystyka testu
Zmienna zalezna Poréwnywanie pary gowana ,
Test linii Gram sporadycznie-Gram regularnie -6,13 1,000
(+dystraktor) - czas Gram sporadycznie-Nie gram 26,88 0,003
reakcji Gram regularnie-Nie gram 20,751 0,043
Gram regularnie-Gram sporadycznie 4,751 1,000
Test lokalizacji liczb - .
. Gram regularnie-Nie gram 25,485 0,008
czas reakcji o
Gram sporadycznie-Nie gram 20,734 0,034
. Gram sporadycznie-Gram regularnie -0,747 1,000
Test Koordynacji Pro- o
) - Gram sporadycznie-Nie gram 23,493 0,012
stej - czas reakcji
Gram regularnie-Nie gram 22,746 0,022
Nie gram-Gram regularnie -21,701 0,031
Test Koordynacji Pro- ) )
o Nie gram-Gram sporadycznie -22,619 0,017
stej- liczba poprawnych ) )
Gram regularnie-Gram sporadycznie 0,919 1,000
Gram regularnie-Gram sporadycznie 2,437 1,000
Test Koordynacji Zto- o
N Gram regularnie-Nie gram 19,443 0,065
zonej - czas reakcji o
Gram sporadycznie-Nie gram 17,006 0,113
Nie gram-Gram sporadycznie -22,741 0,016
Wskaznik PiM - liczba ]
Nie gram-Gram regularnie -24,039 0,014
punktow ) )
Gram sporadycznie-Gram regularnie -1,298 1,000
Gram regularnie-Gram sporadycznie 3,722 1,000
CTT-2 - czas wykona- o
) . . Gram regularnie-Nie gram 21,796 0,030
nia zadania (min) o
Gram sporadycznie-Nie gram 18,074 0,081

Adnotacja. , istotno$¢ skorygowana metoda Bonferroniego

Dodatkowo, w celu przedstawienia rozrzutu wynikéw badan zawarto wykresy
skrzynkowe (wykres 10). Obrazuja one wyniki uzyskane w tescie roznic. Stuza do po-
mocy przy dostrzezeniu réznic badz braku réznic pomiedzy grupami. Pierwszy z wy-
kreséw zawiera legendg, objasniajaca widoczne na grafice symbole.

Na podstawie analizy wykresow skrzynkowych mozna zauwazyc¢, ze osoby grajagce
sporadycznie badz regularnie cechowaty si¢ szybszymi czasami reakcji w wymieniO-
nych testach, a wigc zauwazalne byty roznice pomiedzy grupa grajacych i niegrajacych
uczestnikow badan. Ponadto nalezy wskazac, ze w bazie danych wystapity pojedyncze
obserwacje odstajace 1 ekstremalne (byly to wyniki gorsze od pozostatych — dluzszy

czas reakcji, co mogto by¢ wynikiem niedostacznego skupienia si¢ uczestnika badania),
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ktore nie wptynglty na wynik przeprowadzonych testow statystycznych. Ponizsze wy-
kresy przedstawiajg zarowno rozrzuty symetryczne, jak i asymetryczne (potozenie me-
diany w stosunku do pierwszego i trzeciego kwartyla). ,,Wielko$¢ skrzynki” moze
swiadczy¢ o wickszym lub mniejszym rozrzucie wynikow. Prawodpodobnie w tym
wzgledzie grajacy w gry wideo cechowali si¢ wigkszg kontrolg uwagi. Tego typu zato-

zenie wymaga jednak weryfikacji oraz dodatkowego, trzeciego etapu badan wiasnych.
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Wykres 10. Wykresy skrzynkowe pokazujace rozrzut wynikéw w zakresie poszczegolnych wskaznikow

funkcjonowania poznawczego (funkcja uwagi) uczniow, w zaleznosci od czestosci grania w gry wideo.

W przypadku Wskaznika PiM — liczby punktow, Testu linii (+dystraktor) — czasu
reakcji analiza statystyczna wykazata, ze grupa uczniéw niegrajaca w gry charaktery-
zowala si¢ gorszymi czasami reakcji (np. Srednia ranga «obserwacja statystyczna
w probie» dla osob niegrajacych w Tescie linii wyniosta 79,31 przy 52,43 grajacych
sporadycznie i 58,56 grajacych regularnie) oraz mniejszg liczbg poprawnych wynikow
I mniejszg liczbg punktow (np. $rednia ranga dla osob niegrajacych dla w Wskaznika
PiM wyniosta 43,26 przy 66,00 grajacych sporadycznie i 67,30 grajacych regularnie)
W pordwnaniu z uczniami grajagcymi sporadycznie oraz uczniami grajacymi regularnie.
Osoby grajace w gry charakteryzowaty si¢ wiec wyzszg sprawnoscig poznawczg w za-
kresie funkcji uwagi. Natomiast réznica migdzy uczniami grajacymi sporadycznie
a uczniami grajacymi regularnie kazdorazowo byla nieistotna statystycznie. Uzyskano
tym samym odpowiedZ na postawione pytanie badawcze dotyczace rdznic wystepuja-
cych w funkcjonowaniu poznawczym wsrod uczniéw grajacych w gry wideo. Ponadto
zweryfikowano pierwsza hipotez¢ badawczg i uzyskano potwierdzenie, Ze uczniowie
grajacy w gry wideo wykazujg si¢ wyzszg sprawnoscia uwagi na tle rowiesnikow.

Dodatkowo, ujawniono tym samym zwigzek komponentu poznawczego z kompo-
nentem behawioralnym. Uczniowie, grajac w gry wideo nieustannie, nastawieni sg na
aktywna selekcje docierajacych informacji, czego skutkiem jest redukcja bodzcow za-
ktécajacych, wzmocnienie sygnatu w stosunku do szumu, a tym samym podejmowanie
bardziej §wiadomych decyzji. Wyzsza sprawno$¢ poznawcza osoby grajacej przeklada
si¢ na osigganie maksymalnych wynikow (np. wzrost tempa) przy uzyciu minimalnych
zasobow (np. wysitek). Uczen grajacy w gre wideo korzysta ze sprawnej funkcji uwagi,

129



ktéra pozwala skupi¢ si¢ na bodzcu kluczowym podczas analizowanej sytuacji. Czyn-
no$¢ ta zostaje wykorzystana w procesie uczenia si¢. To wlasnie w okresie adolescencji

mtodziez ksztattuje zdolnos$¢ kierowania swojg uwaga.

1.2. Funkcjonowanie uwagi uczniéw w zaleznosci od gatunku uzytkowanej gry

wideo

W kolejnym etapie analizy wynikoéw badan sprawdzono, czy poziom funkcjonowa-
nia poznawczego (funkcji uwagi) byl r6znicowany przez fakt grania w okreslony rodzaj
gier’™. W tym celu wykonano testy U Manna-Whitney’a dla kazdego z rodzajow gier
(tabele 8 - 15). Kolorem zo6ttym zostaty podkres§lone te wyniki, ktore na podstawie ana-
lizy okazaly si¢ by¢ istotne statystycznie.Tres¢ pogrubiona w tabeli wskazuje na testy
mierzace sprawnos¢ uwagi jako gtowne w analizie oraz poziomy istotnosci rezultatow

zmiennych ilosciowych.

Tabela 8. Wyniki testu Manna-Whitney’a, porownujacego poziom funkcjonowania poznawczego

(funkcji uwagi) badanych uczniéw, w zaleznosci od grania w gry zrecznosciowe

Gry zrgeznosciowe -  Gry zrecznosciowe -
Nie (n=68) Tak (n=53)

Zmienna zalezna Srednia Mdn IQR Srednia Mdn  IQR z P r

ranga ranga
Test linii (+dystraktor) - czas reakcji 64,41 8,10 240 5662 7,66 266 -1,21 0,225 0,11
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne 5501 6,00 3,00 6868 800 250 -2,16 0,031 0,20
Test lokalizacji liczb - czas reakcji 6558 6,26 1,49 5512 596 152 -1,63 0,104 0,15
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji 65,89 091 0,12 5473 087 0,12 -1,74 0,082 0,16
Test Koordynacji Prostej - liczba poprawnych 55,95 64,00 10,75 67,48 67,00 9,00 -1,80 0,072 0,16
Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji 66,21 1,73 062 5431 158 041 -1,85 0,064 0,17
Test Koordynacji Ztozonej - liczba poprawnych 55,72 33,50 11,75 67,77 36,00 9,00 -1,88 0,060 0,17
Wskaznik PiM - liczba punktow 5521 97,00 19,00 68,42 102,00 16,50 -2,06 0,040 0,19
Pier$cien Landolta - liczba blgdow 64,93 0,00 100 5595 000 1,00 -159 0,112 0,14
Pierscien Landolta - $redni czas (sek.) 63,63 573 19 5762 540 168 -0,94 0,350 0,09
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) 63,06 0,19 0,09 5836 0,19 0,08 -0,73 0464 0,07
CTT-1 - liczba bledow 59,24 0,00 000 6326 000 1,00 -0,84 0,403 0,08
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) 6546 035 0,16 5527 033 0,11 -159 0,112 0,14
CTT-2 - liczba btgdow 60,76 0,00 100 61,30 0,00 1,00 -0,10 0,921 <0,01

283 pytanie wielokrotnego wyboru w Ankiecie Uczniéw; analize wykonano dla kazdego rodzaju gry osob-
no - tacznie § analiz.
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W przypadku grania w gry zrecznosciowe analiza wykazala istotne statystycznie
réznice miedzy grupami w zakresie dwoch wskaznikow: Testu linii (+dystraktor) — re-
akcji poprawnych oraz Wskaznika PiM — liczby punktoéw. W obu przypadkach lepszymi
wynikami charakteryzowaly si¢ osoby grajace w gry zrecznosciowe. Wartosci wspot-
czynnika sily efektu r wskazuja, Ze obie te réznice byty stabe. Pozostale r6znice miedzy

grupami byly nieistotne statystycznie.

Tabela 9. Wyniki testu Manna-Whitney’a, porownujacego poziom funkcjonowania poznawczego

(funkcji uwagi) badanych uczniéw, w zaleznosci od grania w gry przygodowe

Gry przygodowe - Gry przygodowe -
Nie (n=98) Tak (n=23)
Zmienna zalezna Srednia Mdn IQR Srednia Mdn IQR z p R
ranga ranga

Test linii (+dystraktor) - czas reakcji 59,68 7,72 2,70 66,63 808 186 -086 0,392 0,08
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne 60,49 7,00 3,00 6315 700 200 -0,33 0,740 0,03
Test lokalizacji liczb - czas reakcji 5894 6,08 132 69,78 6,27 1,23 -1,33 0,182 0,12
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji 58,92 087 015 698 091 0,11 -1,35 0,178 0,12
Test Koordynacji Prostej - liczba poprawnych 63,25 66,50 12,00 51,41 64,00 10,00 -1,46 0,145 0,13
Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji 60,15 165 054 6461 1,78 051 -055 0,583 0,05
Test Koordynacji Ztozonej - liczba poprawnych 61,91 35,00 11,25 57,13 32,00 10,00 -0,59 0,556 0,05
Wskaznik PiM - liczba punktow 62,65 99,00 17,50 53,96 96,00 18,00 -1,07 0,284 0,10
Pier§cien Landolta - liczba bledow 6342 000 1,00 50,70 000 1,00 -1,78 0,075 0,16
Pierscien Landolta - $redni czas (sek.) 62,17 5,68 212 56,00 546 143 -0,76 0,447 0,07
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) 6154 0,19 0,09 58,72 0,19 0,07 -0,35 0,728 0,03
CTT-1 - liczba bledow 61,46 000 1,00 59,04 000 000 -040 0,691 0,04
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) 63,67 0,34 0,12 4961 0,31 0,12 -1,73 0,083 0,16
CTT-2 - liczba btgdoéw 63,04 0,00 1,00 5230 0,00 0,00 -156 0,118 0,14

W przypadku gier przygodowych analiza wykazata brak istotnych réznic miedzy
grupami. Oznacza to, ze poziom funkcjonowania poznawczego (funkcja uwagi) byt

podobny w grupie grajacej w gry przygodowe i grupie niegrajacej w tego rodzaju gry.

Tabela 10. Wyniki testu Manna-Whitney’a, poréwnujgcego poziom funkcjonowania poznawczego

(funkcji uwagi) badanych uczniéw, w zaleznosci od grania w gry fabularne

Gry fabularne - Nie Gry fabularne -Tak

(n=65) (n =56)
$rednia Srednia
Zmienna zalezna Mdn IQR Mdn IQR z P r
ranga ranga
Test linii (+dystraktor) - czas reakcji 62,28 7,76 2,76 59,52 7,84 213 -0,43 0,666 0,04
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Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne 60,13 7,00 3,00 6201 7,00 200 -030 0,766 0,03

Test lokalizacji liczb - czas reakcji 68,10 6,31 138 5276 593 147 -240 0,016 0,22
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji 65,00 091 0,14 56,36 087 0,10 -1,35 0,176 0,12
Test Koordynacji Prostej - liczba poprawnych 57,37 64,00 1050 6521 67,00 925 -1,23 0,219 0,11
Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji 6539 167 054 5590 1,70 045 -148 0,138 0,13
Test Koordynacji Ztozonej - liczba poprawnych 56,63 34,00 10,00 66,07 34,00 10,00 -1,48 0,139 0,13
Wskaznik PiM - liczba punktéw 56,28 97,00 17,50 66,47 99,50 17,50 -1,59 0,111 0,14
Pierscien Landolta - liczba btedow 63,88 0,00 100 5765 0,00 1,00 -1,11 0,268 0,10
Pierscien Landolta - $redni czas (sek.) 65,25 569 206 5606 562 163 -144 0,151 0,13
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) 64,17 0,19 0,09 5732 018 0,09 -1,07 0,283 0,10
CTT-1 - liczba btgdow 63,77 0,00 100 57,79 0,00 0,00 -125 0,212 0,11
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) 66,31 0,36 0,15 5484 0,33 0,11 -1,80 0,073 0,16
CTT-2 - liczba bledow 5844 0,00 1,00 6397 000 1,00 -1,02 0,306 0,09

W przypadku gier fabularnych analiza wykazala istotne statystycznie réznice mig-
dzy grupami jedynie w zakresie Testu lokalizacji liczb — czasu reakcji. Okazato sig, ze
osoby grajace w gry fabularne uzyskaly w tym te$cie, w porownaniu z osobami niegra-

jacymi w tego rodzaju gry, nizszy czas reakcji. Roznica ta byta staba.

Tabela 11. Wyniki testu Manna-Whitney’a, pordwnujacego poziom funkcjonowania poznawczego

(funkcja uwagi) badanych ucznidéw, w zaleznosci od grania w gry symulacyjne

Gry symulacyjne - Gry symulacyjne -
Nie (n = 85) Tak (n=36)
Zmienna zalezna Srednia Mdn IQR Srednia Mdn IQR z P R
ranga ranga

Test linii (+dystraktor) - czas reakcji 65,28 8,11 3,05 5090 750 158 -2,06 0,039 0,19
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne 63,98 7,00 200 5397 650 300 -1,45 0,146 0,13
Test lokalizacji liczb - czas reakcji 61,83 6,26 132 59,04 6,00 1,74 -0,40 0,689 0,04
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji 63,69 090 0,15 5464 087 0,11 -1,30 0,194 0,12
Test Koordynacji Prostej - liczba poprawnych 58,29 65,00 11,00 67,39 67,00 7,75 -1,31 0,192 0,12
Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji 60,92 166 055 61,18 1,73 050 -0,04 0971 <0,01
Test Koordynacji Ztozonej - liczba poprawnych 61,03 3500 11,50 60,93 33,50 9,75 -0,01 0,989 <0,01
Wskaznik PiM - liczba punktow 59,17 98,00 19,00 65,32 99,50 16,75 -0,88 0,378 0,08
Pier$cien Landolta - liczba bledow 62,92 000 1,00 5647 000 1,00 -1,05 0,293 0,10
Pierscien Landolta - $redni czas (sek.) 62,77 566 196 56,82 563 183 -0,85 0,393 0,08
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) 60,04 0,18 0,09 6326 0,19 0,09 -0,46 0,643 0,04
CTT-1 - liczba bledow 63,12 0,00 1,00 5600 000 000 -1,36 0,173 0,12
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) 60,04 0,33 0,13 6326 0,35 0,11 -0,46 0,644 0,04
CTT-2 - liczba btgdow 60,61 0,00 1,00 6192 0,00 1,00 -0,22 0,825 0,02
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W przypadku gier symulacyjnych istotne statystycznie réznice migdzy grupami

uzyskano jedynie w zakresie Testu linii (+dystraktor) — czasu reakcji, a osoby grajace

w tego rodzaju gry, w porownaniu z pozostatymi osobami, charakteryzowaty si¢ krot-

szym czasem reakcji. Ro6znica ta ponownie byta staba.

Tabela 12. Wyniki testu Manna-Whitney’a, porownujacego poziom funkcjonowania poznawczego

(funkcja uwagi) badanych uczniow, w zaleznosci od grania w gry sportowe

Gry sportowe -

Nie Gry sportowe - Tak

(n=74) (n=47)
Zmienna zalezna Srednia Mdn IQR Srednia Mdn IQR Z p R
ranga ranga

Test linii (+dystraktor) - czas reakcji 6746 814 246 5083 746 2,28 -254 0,011 0,23
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne 61,70 7,00 225 5990 7,00 3,00 -0,28 0,781 0,03
Test lokalizacji liczb - czas reakcji 68,20 6,32 133 4966 570 158 -2,83 0,005 0,26
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji 6534 091 0,12 5416 087 014 -1,71 0,087 0,16
Test Koordynacji Prostej - liczba poprawnych 56,69 64,00 10,00 67,79 67,00 11,00 -1,70 0,089 0,15
Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji 65,78 1,70 060 5347 160 044 -1,88 0,060 0,17
Test Koordynacji Ztozone;j - liczba poprawnych 56,20 34,00 11,25 6856 36,00 10,00 -1,89 0,058 0,17
Wskaznik PiM - liczba punktow 55,70 97,00 18,00 69,34 100,00 17,00 -2,09 0,037 0,19
Pierscien Landolta - liczba btedéw 62,62 000 100 5845 0,00 1,00 -0,73 0,468 0,07
Pierscien Landolta - $redni czas (sek.) 64,80 5,76 215 5502 561 159 -149 0,135 0,14
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) 62,16 0,19 0,20 59,17 0,19 0,07 -0,46 0,647 0,04
CTT-1 - liczba btgdoéw 63,23 0,00 1,00 5749 000 0,00 -1,17 0,241 0,11
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) 63,03 036 0,16 5780 033 010 -0,80 0,423 0,07
CTT-2 - liczba bledow 5839 000 1,00 6512 0,00 1,00 -1,22 0,223 0,11

W przypadku gier sportowych istotne statystycznie roznice uzyskano w zakresie

trzech wskaznikoéw: Testu linii (+dystraktor) — czasu reakcji, Testu lokalizacji liczb —

czasu reakcji, Wskaznika PiM — liczby punktéw. Kazdorazowo lepszymi wynikami cha-

rakteryzowaty si¢ osoby grajace w tego rodzaju gry.

Tabela 13. Wyniki testu Manna-Whitney’a, porownujacego poziom funkcjonowania poznawczego

(funkcja uwagi) badanych uczniow, w zaleznosci od grania w gry strategiczne

Gry strategiczne - Nie

Gry strategiczne - Tak
(n=27)

(n=94)
$red-
Zmienna zalezna nia Mdn IQR
ranga

$red-
nia Mdn IQR Z p

ranga

Test linii (+dystraktor) - czas reak- 65,50 8,12 3,02
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cji

Test linii (+dystraktor) - reakcje
58,44 7,00 300 6993 700 300 -152 0,128 0,14
poprawne

Test lokalizacji liczb - czas reakcji 64,88 6,29 154 4750 577 1,14 -2,27 0,023 0,21

Test Koordynacji Prostej - czas reak-

B 64,22 0,90 0,12 4980 086 012 -1,88 0,059 0,17
cji
Test Koordynacji Prostej - liczba

H 57,87 65,00 10,25 71,89 67,00 10,00 -1,83 0,067 0,17
poprawnyc

Test Koordynacji Ztozonej - czas

. 63,05 1,70 057 5387 154 048 -120 0,231 0,11
reakcji
Test Koordynacji Ztozone;j - liczba

58,97 34,00 11,00 68,07 37,00 10,00 -1,19 0,234 0,11

poprawnych
Wskaznik PiM - liczba punktéw 58,31 98,00 19,00 70,37 102,00 16,00 -158 0,115 0,14
Pierscien Landolta - liczba btedéw 61,08 0,00 1,00 60,72 0,00 1,00 -0,05 0,958 <0,01
Pierscien Landolta - $redni czas (sek.) 64,54 5,80 1,97 48,67 4,89 2,08 -2,07 0,038 0,19
CTT-1 - czas wykonania zadania

. 64,51 0,19 0,09 4878 017 006 -206 0,040 0,19
(min)
CTT-1 - liczba bledow 62,12 0,00 1,00 5711 000 000 -0,87 0,383 0,08
CTT-2 - czas wykonania zadania
(min) 65,56 0,35 0,13 4511 030 0,07 -267 0,008 0,24
min

CTT-2 - liczba bledow 60,43 0,00 1,00 6300 000 1,00 -040 0,691 0,04

W kwestii gier strategicznych analiza wykazata istotne rdéznice migdzy grupami
w zakresie kilku wskaznikow funkcjonowania poznawczego (funkcji uwagi), m.in. Te-
stu linii (+dystraktor) — czasu reakcji, Testu lokalizacji liczb — czasu reakcji oraz mie-
rzacych takze sprawnos¢ uwagi: CTT-1 — czas wykonania zadania (min), CTT-2 — czas
wykonania zadania (min), (testy CTT-1 oraz CTT-2 nie byly wskazane w metodologii
jako gldwne, mierza one jednak m.in. sprawnos¢ funkcji uwagi). Kazdorazowo lepszy-
mi wynikami charakteryzowatly si¢ osoby grajace w gry strategiczne. Wszystkie te r0z-

nice byly stabe.

Tabela 14. Wyniki testu Manna-Whitney’a, porownujacego poziom funkcjonowania poznawczego

(funkcja uwagi) badanych uczniow, w zaleznosci od grania w gry logiczne

Gry logiczne — Nie Gry logiczne - Tak
(n=109) (n=12)
$red-
Zmienna zalezna $redniaranga  Mdn IQR  nia Mdn IQR z P R
ranga
Test linii (+dystraktor) - czas 62,21 7,77 2,52 50,04 7,07 1,45 -1,14 0,254 0,10
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reakcji
Test linii (+dystraktor) - reakcje

58,79 7,00 3,00
poprawne
Test lokalizacji liczb - czas
- 61,06 6,16 1,61
reakcji
Test Koordynacji Prostej - czas
" 61,90 0,88 0,14
reakcji
Test Koordynacji Prostej - liczba
60,20 66,00 11,00
poprawnych
Test Koordynacji Ztozonej - czas
- 62,28 1,70 0,58
reakcji
Test Koordynacji Ztozonej -
. 59,75 34,00 11,50
liczba poprawnych
Wskaznik PiM - liczba punktéw 59,54 98,00 19,50
Pierscien Landolta - liczba ble-
61,32 0,00 1,00
dow
Pierscien Landolta - §redni czas
61,70 563 1,88
(sek.)
CTT-1 - czas wykonania zadania
. 62,70 0,19 0,09
(min)
CTT-1 - liczba btedow 59,76 0,00 0,00
CTT-2 - czas wykonania zadania
. 64,27 0,34 0,12
(min)
CTT-2 - liczba bledow 61,85 0,00 1,00

81,04

60,50

52,83

68,29

49,38

72,33

74,25

58,13

54,67

45,58

72,25

31,33

53,25

8,00 275
6,26 1,03
0,88 0,09
66,00 6,75
153 0,36
38,00 8,00
103,50 10,25
0,00 1,00
513 253
0,14 0,10
0,00 1,00
026 011
000 0,75

-2,11

-0,05

-0,85

-0,76

-1,21

-1,18

-1,38

-0,34

-0,66

-1,61

-1,56

-3,09

-0,95

0,034

0,959

0,395

0,447

0,226

0,238

0,168

0,734

0,510

0,108

0,118

0,002

0,340

0,19

<0,01

0,08

0,07

0,11

0,11

0,13

0,03

0,06

0,15

0,14

0,28

0,09

W wynikach dotyczacych gier logicznych réznice migdzy grupami dotyczyty Testu

linii (+dystraktor) — reakcji poprawnych oraz CTT-2 — czasu wykonania zadania (min)

(test CTT-2 nie byt wskazany w metodologii jako gtéwne narzedzie, mierzy on jednak

m.in. sprawnos$¢ funkcji uwagi). Osoby grajace w tego rodzaju gry uzyskaty w tym za-

kresie lepsze wyniki od pozostatych (obie roznice stabe).

Tabela 15. Wyniki testu Manna-Whitney’a, poréwnujgcego poziom funkcjonowania poznawczego

(funkcji uwagi) badanych uczniéw, w zaleznosci od grania w gry edukacyjne

Gry edukacyjne - Nie

Gry edukacyjne - Tak

(n=82) (n=39)
$red-
$rednia .
Zmienna zalezna Mdn IQR nia Mdn IQR z p R
ranga
ranga
Test linii (+dystraktor) - czas reakcji 62,04 7,77 2,32 5882 7,67 285 -047 0,637 0,04
Test linii (+dystraktor) - reakcje po-
6164 700 200 5965 7,00 3,00 -0,30 0,768 0,03

prawne
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Test lokalizacji liczb - czas reakcji 66,48 6,29 150 4949 583 1,31 -249 0,013 0,23
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji 63,04 0,89 0,14 56,72 0,87 0,09 -0,93 0,354 0,08

Test Koordynacji Prostej - liczba po-
58,95 6550 12,00 6531 67,00 7,00 -093 0,351 0,08
prawnych

Test Koordynacji Ztozonej - €zas reak-
. 6335 1,71 057 5605 157 045 -107 0,284 0,10
cji
Test Koordynacji Ztozonej - liczba
58,71 34,00 11,00 6582 37,00 10,00 -1,04 0,297 0,09

poprawnych
Wskaznik PiM - liczba punktéw 58,05 97,00 19,75 67,21 100,00 13,00 -1,34 0,179 0,12
Pierscien Landolta - liczba btedow 6060 0,00 1,00 6183 000 1,00 -0,21 0,838 0,02

Pierscien Landolta - $redni czas (sek.) 58,66 5,47 155 6592 591 2,27 -106 0,287 0,10
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) 65,10 0,19 0,08 52,37 0,16 0,09 -187 0,061 0,17

CTT-1 - liczba btedow 62,28 0,00 1,00 5831 0,00 0,00 -0,78 0,437 0,07
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) 63,68 0,35 0,11 5536 0,33 0,11 -1,22 0,222 0,11
CTT-2 - liczba btedow 57,33 0,00 1,00 68,72 0,00 1,00 -1,98 0,048 0,18

Dla ostatniego rodzaju gier — gier edukacyjnych istotne statystycznie roznice mig-
dzy grupami uzyskano w zakresie Test lokalizacji liczb — czas reakcji oraz CTT-2 —
liczba btedow, przy czym okazalo si¢, ze osoby grajace w gry logiczne charakteryzowa-
ty si¢ krotszym czasem reakcji w Tescie lokalizacji liczb i jednocze$nie wigkszg liczbg
btedow w tescie CCT-2. Obie te roéznice nie miaty znaczenia w kontekscie prowadzo-
nych badan.

Uzyskane wyniki badan pozwalajg wnioskowac, ze wyzszg sprawnosciag w zakresie
funkcji uwagi charakteryzuje si¢ mlodziez szkolna grajaca w konkretne gatunki gier:
gry strategiczne, gry sportowe oraz gry zrecznos$ciowe. Sa to wyniki badan w niekto-
rych aspektach wyzsze anizeli graczy pozostalych rodzajow gier. Otrzymane rezultaty
stanowig dodatkowy argument za potwierdzeniem hipotezy 1. oraz uzupehniajg odpo-
wiedzZ na postawione pytanie badawcze dotyczace réznic wystepujacych w funkcjono-
waniu poznawczym w$rod mtodziezy szkolnej grajacej w gry wideo.

Uczniowie grajacy w konkretne kategorie gier (gry strategiczne, gry sportowe oraz
gry zrgcznosciowe) skupiajg si¢ podczas gry na informacji wizualnej, wykonujac zada-
nia m.in. o charakterze logicznym i taktycznym, co z kolei moze prowadzi¢ do poprawy
sprawnosci poznawczej w zakresie uwagi. Potwierdzaja to wyzsze wyniki w badaniach
uzyskiwane przez uczniow grajacych w okres§lone rodzaje gier.

W przedstawionych kategoriach gier istotna jest dynamika oraz rywalizacja. Dla
przyktadu, w grach strategicznych - turowych osoba grajaca caty czas realizuje zadania

wymagajace od niej koncentracji uwagi, wykonujac ruchy na zmiang¢ z innym graczem
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badz komputerem. Z kolei gry sportowe wymagaja od gracza zrgcznosci i logicznego
myslenia, co $cisle powigzane jest ze sprawng selekcja 1 przerzutnos$cia uwagi. Do-
$wiadczenie grania w gry zrgcznosciowe, ktore wymagaja refleksu i1 spostrzegawczosci,
prowadzi do sprawniejszej funkcji przetwarzania informacji, a tym samym selekcji

uwagi.

1.3. Opinia nauczycieli na temat funkcjonowania uwagi uczniéow grajacych w gry

wideo

W kolejnym etapie przeanalizowano opinie nauczycieli na temat uczniow deklaru-
jacych si¢ jako osoby grajace w gry wideo (ankieta dla nauczycieli). Pytania ankietowe
dotyczyly m.in. funkcjonowania poznawczego w zakresie sprawnosci uwagi. Cyfry od
1 do 4 oznaczaja numer pytania. Liczba w nawiasie, np. (1) oznacza pierwsza badang
funkcje, a wigc funkcje uwagi. Kolorem zottym zaznaczono odpowiedzi, ktorych liczba
byta przewazajaca wsrod wszystkich zaznaczonych przez s¢dziow kompetentnych. Wy-

niki przedstawiono w tabeli 16.

Tabela 16. Rozrzut odpowiedzi na pytania dotyczace sprawnosci poznawczej, z uwzglednieniem ob-

szaru funkcji uwagi (N = 22)

Troche
Calkowicie Raczej trafne / Raczej Calkowicie
nietrafne nietrafne troche trafne trafne
nietrafne

n % N % n % N % n %

1. (1) Zauwazylem(-tam), ze uczniom dekla-
rujacym si¢ jako osoby grajace w gry wideo
trudniej skoncentrowaé si¢ na omawianym 1 45% 0 00% 7 318% 9 409% 5 22,7%
materiale podczas lekcji. Ich uwaga czesto
ulega ,,rozproszeniu”.
2. (1) Zauwazytem(-tam), ze uczniowie
deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry

) ) o 1 45% 5 227% 13 591% 0 0,0% 3 13,6%
wideo maja tatwos¢ w wykonywaniu kilku
rzeczy ,naraz”.

Uwaga
3. (1) Zauwazyltem(-tam), ze uczniowie
deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry
wideo maja problemy z selekcjonowaniem
) B o 1 45% 2 91% 10 455% 4 182% 5 22,7%

zrodet, informacji, czgsto skupiajac si¢ na
rzeczach pobocznych (niewaznych) wzgle-
dem omawianego materiatu.
4. (1) Uwazam, ze gdyby uczniowie ograni-
czyli czynno$¢ grania w gry wideo, mogliby 0 00% 1 48% 2 95% 9 429% 9 429%

bardziej skoncentrowacé si¢ na lekcji.
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W zakresie twierdzen dotyczacych uwagi wickszo$¢ nauczycieli byla zdania, ze
Uczniom grajgcym w gry wideo trudniej jest si¢ skoncentrowa¢ na omawianym materia-
le (pytanie 1. (1); 63,6% tacznie odpowiedzi raczej trafne i catkowicie trafne) oraz ze,
gdyby uczniowie ograniczyli czynnosé grania w gry wideo, mogliby bardziej skoncen-
trowac si¢ na lekcji (pytanie 4. (1); 85,8%). W przypadku dwodch pozostatych twier-
dzen, tj. pytanie 2. (1) i pytanie 3. (1) przewazaly odpowiedzi neutralne (troche traf-
neltroche nietrafne), a twierdzenia te dotyczyty fatwosci w wykonywaniu kilku rzeczy
,haraz” (59,1% odpowiedzi neutralnych) oraz probleméw z selekcjonowaniem Zrodet,
informacji, czestego skupiania si¢ na rzeczach pobocznych (niewaznych) wzgledem
omawianego materiatu (45,5% odpowiedzi neutralnych).

W badaniach wlasnych wzigto udziat 22. sedziow kompetentnych — nauczycieli,
ktorzy odnosili si¢ do twierdzen z kwestionariusza na 5-stopniowej skali, gdzie 1 ozna-
czat catkowicie nietrafne, 2 — raczej nietrafne, 3 — trochg trafne/troch¢ nietrafne, 4 —
raczej trafne oraz 5 — catkowicie trafne. Zgodno$¢ sedziow w zakresie opinii dotycza-
cych oddziatywania grania w gry wideo na cztery obszary funkcjonowania poznawcze-

284 W przypadku obszaru dotyczace-

go oszacowano za pomocg wskaznika W Kendalla
go uwagi wspdlczynnik W Kendalla wykazat $rednio-niski stopien zgodnosci sedziow
kompetentnych (W = 0,29; *(3) = 18,43; p < 0,001).

Pierwsze cztery pytania ankiety, na ktore odpowiadali sedziowie, dotyczyly spraw-
nosci funkcji uwagi. Wiekszos¢ nauczycieli podkreslata, ze uczniom, ktorzy graja w gry
wideo trudniej skoncentrowac si¢ na lekcji. Dodatkowo wskazywali, Zze ograniczenie
czynno$ci grania w gry wideo mogloby skutkowaé lepsza koncentracja uwagi podczas
omawiania materiatu na lekcji. Analiza uzyskanych wynikow wskazywala na znaczacy
udziat ocen subiektywnych. Podkresla si¢ jednak trend neutralno-negatywnych opinii
nauczycieli wobec zjawiska popularnosci gier wideo i ich znaczenia w rozwoju funkcji
uwagi. Ci sami nauczyciele podkreslali, ze granie w gry wideo moze mie¢ zwigzek
z gorszymi wynikami w nauce, a jednoczesnie cz¢s$¢ z nich wyrazata opini¢, ze zasto-

sowanie gier wideo mogloby usprawnic¢ i uatrakcyjni¢ ich lekcje. Podobne opinie uzy-

284 Na potrzeby tej analizy w pierwszym jej kroku zredukowano niektére itemy (pozycje) w taki sposob,
aby wysoki wynik kazdorazowo wskazywat na wysoka krytyke wobec czynnosci grania w gry wideo.
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skata E. Baron-Polanczyk?®

w badaniach dotyczacych opinii nauczycieli na temat za-
stosowania nowoczesnej technologii przez dzieci i mlodziez i ich wptywu na rozwoj
funkcji uwagi. Ponadto w badaniach wtasnych, wigkszos¢ nauczycieli podkreslata, ze
znaczenie moze mie¢ to, jaki gatunek gry wybiera uczen. Jednoczesnie nie wykazano
zalezno$ci pomiedzy sprawnos$cig funkcjonowania poznawczego uczniow a wynikami
osigganymi przez nich w szkole, co moze $wiadczy¢ o m.in. niewykorzystywanym po-
tencjale wsrod czgsdci ucznidw. By¢é moze zle dobrana byta, okre$lona przez nauczycie-
la, strategia uczenia si¢, ktora przeciez powigzana jest $ciSle z konkretng postawg
i doborem wiasciwych metod, o czym pisal m.in. M. Kolber®. Skuteczna metoda
uczenia si¢ mogloby by¢ doswiadczanie na drodze rozwigzywania probleméw, zgodnie

287

ze wskazéwkami podawanymi przez W. Okonia” . Wigkszos$¢ nauczycieli deklarowata,

ze granie w gry wideo moze powodowac¢ gorsze wyniki w nauce.

1.4. Podsumowanie wynikow badan réznic w funkcjonowaniu uwagi uczniéw gra-

jacych w gry wideo

Weryfikacja pierwszej hipotezy badawczej. Interpretujac wyniki uzyskane na pod-
stawie obranych wskaznikow, tj. Wskaznika PiM — liczby punktéw, Testu linii
(+dystraktor) — czasu reakcji oraz Testu lokalizacji liczb — czasu reakcji, wykazano, ze
grupa uczniéw grajacych w gry (sporadycznie lub regularnie) charakteryzowala si¢
wyzszymi czasami reakcji, mniejsza liczba blednych wynikéw oraz wyzsza liczba
punktow w poréwnaniu z uczniami niegrajacymi w gry wideo. Osoby grajace w gry
charakteryzowaty si¢ wigc wyzszg sprawnoscia poznawczg w zakresie funkcji uwagi.
Roéznice pomiedzy uczniami grajacymi sporadycznie a uczniami grajacymi regularnie
w zakresie badanej uwagi kazdorazowo byly nieistotne statystycznie. Uzyskano tym
samym odpowiedZ na postawione pytanie badawcze dotyczace roéznic wystgpujacych
w funkcjonowaniu poznawczym wsrdd ucznidow grajacych w gry wideo. Ponadto zwe-
ryfikowano pierwsza hipotez¢ badawcza. Sprawna funkcja uwagi ma znaczacy zwigzek
Z procesem uczenia si¢, m.in. poprzez wzmocnienie sygnalu w stosunku do szumu in-
formacyjnego. Komponent poznawczy w zakresie uwagi koreluje z lepszymi mozliwo-

sciami stuchania, uczenia si¢ oraz przyswajania wiedzy.

285 E. Baron-Polanczyk, Oddzialywanie ICT na koncentracje uwagi dzieci i mlodziezy — réznice opinii
uczniow i nauczycieli. ,,Rocznik Lubuski” 2021, 47, cz. 1, s. 157-173. DOI: https://doi.org/10.34768/r1.2021.v471.02.
286 M. Kolber, dz. cyt., 5.140-150.
%87 W. Okon, dz. cyt.
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Ponadto na podstawie uzyskanych wynikoéw badan podano nastepujaca konkluzje:
wyzsza sprawno$cig w zakresie funkcji uwagi charakteryzuje si¢ mtodziez szkolna gra-
jaca w konkretne gatunki gier, tj. gry strategiczne, gry sportowe oraz gry zrecznoscio-
we. Sg to rezultaty wyzsze anizeli wykazali gracze pozostatych rodzajow gier.

W literaturze przedmiotu znalez¢ mozna badania, ktére analizowaly znaczenie
uzytkowania okreslonego gatunku gier wideo w zwiazku z poszczegdlnymi funkcjami
poznawczymi, m.in. pisza o tym B. Chaarani i in.?®® oraz F. Alsaad i in.?®* W dotych-
czasowym stanie badan kategorig gier wskazywang jako najmocniej zwigzang Z popra-
wa funkcji uwagi byly gry zreczno$ciowe. Warto jednak nadmieni¢, ze niektorzy bada-
cze”®, bez wzgledu na problemowy zakres badan, czesto podkreslali, ze granie w gry
wideo poprawia sprawnos$¢ zwigzang z uwagg. Wyniki badan wlasnych byty tozsame
z rezultatami osiaggnietymi w badaniach pilotazowych, gdzie grupa graczy charaktery-
zowala si¢ wyzszg poprawnoscia, adekwatnoscia reakcji, jej uczestnicy popetniali takze
mniej bledow w testach dotyczacych sprawnosci funkcji uwagi (m.in. Wskaznik Precy-
zji i Myslenia).

Wyzsza sprawnos$¢ funkcji uwagi to lepsza selekcja zrodla informacji, lepsze prze-
szukiwanie pola percepcji, przedtuzona koncentracja, wicksza mozliwos$¢ podzielnosci
oraz przerzutnosci tej funkcji. Zeby zrozumieé dang informacje, nalezy ja najpierw roz-
poznaé, a nastegpnie przywoiaézgl. Uczen na lekcji ma mozliwos¢ wykonywania kilku
rzeczy jednoczesnie, np. stuchanie nauczyciela i notowanie. Uwaga stanowi istotny
element w uczeniu si¢ opartym m.in. na elementarnych funkcjach kognitywnych®?. Jej
sprawno$¢ uwidacznia si¢ juz w poczatkowej fazie, nie tylko w samej postawie, ale
| W nastawieniu, a wiec stanie gotowos$ci, np. do stuchania. Uwaga wchodzi nie tylko
w sktad postawy, ale takze poszczegdlnych jej komponentow. Znaczeniem tej funkcji
(w ramach komponentu poznawczego) jest zwigkszenie mozliwos$ci stuchania, uczenia

si¢ oraz przyswajania wiedzy. W okresie adolescencji uczniowie uzyskujg zdolnos¢

288 B, Chaarani i in., dz. cyt. s. 1-15.

289 F. Alsaad i in., Impact of Action Video Gaming Behavior on Attention, Anxiety, and Sleep Among
Univesity Students. ,,Psychology Research and Behavior Management” 2022, 15, s. 151-160. DOI:
10.2147/PRBM/S347694.

%0/, Huang, M.Young, A. Fiocco, The Association Between Video Game Play and Cognitive Function:
does Gaming Platform Matter? ,,Cyberpsychol Behav Soc Netw.” 2017, 20(11), .s. 689-94. DOI:
https://doi.org/10.1089/cyber.2017.0241.

#LE. Necka, dz. cyt., s. 177-186.

292 KA. Ericsson, W.L. Oliver, Umiejetnosci poznawcze. W: N.J. Mackintosh, A.M. Colman (red.), Zdol-
nosci a proces uczenia sig. Poznan 2002.
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kierowania swoja uwaga. Wiasciwy rozwoj poznawczy w tym okresie ma roéwniez prze-
lozenie na rozwéj emocjonalny i behawioralny nastolatka®®,

Przyjmuj¢ na podstawie wynikow badan wlasnych, ze uczniowie grajacy w gry wi-
deo wykazuja si¢ sprawniejszym funkcjonowaniem uwagi, co w sposob istotny moze
mie¢ przetozenie na ich mozliwosci uczenia si¢. Potwierdzenie tej hipotezy mozna zna-

lez¢é w badaniach P. Cardoso-Leite i D. Bavelier?®

. Autorzy odnotowali, ze gry wideo
moga usprawnia¢ funkcje uwagi, szczegolnie w zakresie selektywnosci. W procesie
uczenia si¢ kluczowa wydaje si¢ by¢ kontrola uwagi, dzigki ktorej mozliwe jest
wzmocnienie danej informacji w stosunku do otaczajacego szumu, a tym samym podje-
cie $wiadomej decyzji. Funkcja uwagi zawiera elementy kontrolne. Wyniki powyzej
wskazanego badania podkres$laja jednak, ze nie wszystkie rodzaje gier sa sobie rowne
w aspekcie wptywania na sprawnos$¢ elementarnych procesow kognitywnych. Tym
niemniej nalezy zauwazy¢, ze w literaturze znajduja si¢ rOwniez wyniki badan dowo-
dzace, ze gry wideo powoduja posrednie ostabienie sprawno$ci uwagi, co taczone jest
z siedzagcym trybem zycia osob grajacych w gry wideo.

Jednym z wnioskéw badan wlasnym jest to, Zze uczniowie grajacy sporadycznie
badz regularnie cechuja si¢ wyzsza sprawnoscig uwagi. Podobnie w badaniach zespotu

pod przewodnictwem S. Sattar’®

przedstawiono, ze uczestnicy grajacy regularnie
(przynajmniej godzing dziennie) osiagali istotnie lepsze wyniki w zakresie sprawnosci
funkcji uwagi w porownaniu z osobami niegrajacymi regularnie. Nie wykazano, ktore
rodzaje gier wideo majg kluczowe znaczenie. Zaréwno te badania, jak i inne wymienio-
ne w dyskusji, mialy swoje ograniczenia, ktore zostaly wykazane w poprzedniej czgsci
pracy, dotyczacej przegladu dotychczasowych badan®’.

Kolejny wniosek na podstawie wynikow badan wilasnych dotyczyt braku rdéznic
w zakresie sprawnos$ci funkcji uwagi pomigdzy osobami grajacymi w sposob spora-
dyczny a regularny. Do innych wnioskoéw doszedt zespot Y. Farchakh, ktory konstato-

watl na podstawie wynikow badan dotyczacych zaleznosci pomigdzy problematycznym

23 3. W. Karlle, dz. cyt., s. 8.
294 p. Cardoso-Leite, D. Bavelier, Video game play, attention, and learning: How to shape the develop-
ment of attention and influence learning?, ,,Current Opinion In Neurology” 2014, 27(2), s. 1-2.
DOI:10.1097/WC0.0000000000000077.
2%, Syvaoja i In, The Associations of Objectively Measured Physical Activity and Sedentary Time with Cognitive
Functions in School-Aged Children, ,,PLoS ONE” 2014. DOLhttps:/doi.org/10.1371/journal.pone.0103559.
26 g gattar, S. Khan, R. Yousaf, dz. cyt. s. 49-59.
291 Patrz, Cz¢s¢ 1, Rozdziat 4.
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uzytkowaniem gier a sprawnoscia funkcji poznawczych. Okreslil, Zze uczniowie grajacy
bardzo czgsto w gry wideo wykazali istotnie gorsze mozliwos$ci poznawcze w zakresie
funkcji uwagi, co z kolei mialo wydzwiek w postaci stabszych efektow uczenia si¢®®.

Podobne rezultaty przedstawili M. Ozcetin®*®

z zespolem, koncentrujac si¢ w bada-
niach na roli grania w gry wideo w funkcjonowaniu poznawczym mtodziezy szkolne;.
Uzyskane wyniki wskazywaly na zalezno$¢ pomigdzy czasem spgdzanym na cyfrowe;j
rozgrywce a wynikami w testach psychometrycznych. Grupa osdb grajacych intensyw-
nie popetniata wiecej bledéw niz grupa oséb grajacych sporadycznie. Z kolei grupa gra-

jacych sporadycznie reagowala szybciej, ale mniej doktadnie.

2. Analiza wynikéw badan roznic w funkcjonowaniu percepcji uczniow grajacych
w gry wideo
2.1. Funkcjonowanie percepcji uczniow w zaleznos$ci od czestosci grania w gry wi-
deo
Przeprowadzenie kolejnej analizy badan witasnych podyktowane byto pytaniem,
czy poziom funkcjonowania poznawczego w zakresie sprawnosci percepcyjnej byt roz-
nicowany przez czgstos¢ grania w gry wideo (hipoteza 2). W tym kierunku wykonano
test ANOVA Kruskala-Wallisa (tabela 17) dla zmiennych, ktorych poziom pomiaru byt
co najmniej porzadkowy. Kolorem z6ttym podkres$lono te wyniki badan wtasnych, ktore
na podstawie analizy okazaty si¢ by¢ istotne statystycznie. TreSci pogrubione to wskaz-
nik ujety jako gtowny w analizie oraz poziomy istotnosci rezultatow zmiennych ilo-

sciowych.

Tabela 17. Wyniki testu Kruskalla-Wallisa, porownujacego poziom funkcjonowania poznawczego

(funkcja percepcji) badanych uczniow, w zaleznosci od czgstosci grania w gry wideo

Srednia
Mdn IQR H(®2) P n?
Zmienna zalezna ranga
Test linii Nie gram (n = 29) 7931,, 865 256
(+dystraktor) - czas Gram sporadycznie (n =50) 52,43, 740 2,18 11,09 0,004 0,08
reakcji Gram regularnie (n = 42) 58,56 7,68 2,36
Test linii (+dystraktor) Nie gram (n = 29) 57,45 6,00 3,00 205 0,359 <0,01

2% . Farchakh, Ch. Haddad, S. Obeid, P. Salameh i S. Hallit, Video gaming addiction and its association
with memory, attention and learning skills in Lebanese children. ,,Child and Adolescent Psychiatry and
Mental Health” 2020, 14, s. 1-11. DOI: https://doi.org/10.1186/s13034-020-00353-3.
29\, Ozgetin i in., dz. cyt.
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- reakcje poprawne Gram sporadycznie (n =50) 57,88 7,00 3,00
Gram regularnie (n = 42) 67,17 750 3,25
o Nie gram (n = 29) 7841,, 6,70 1,47
Test lokalizacji liczb - ]
B Gram sporadycznie (n =50) 57,68, 6,09 1,80 9,82 0,007 0,07
czas reakcji )
Gram regularnie (n = 42) 52,923, 596 1,32
B Nie gram (n = 29) 7860,, 095 0,10
Test Koordynacji ]
. _ Gram sporadycznie (n =50) 55,11, 0,86 0,14 9,63 0,008 0,06
Prostej - czas reakcji )
Gram regularnie (n = 42) 55,856, 0,87 0,10
Test Koordynacji Pro-  Nie gram (n = 29) 4412 ,, 61,00 6,50
stej - liczba popraw- Gram sporadycznie (n =50) 66,74, 67,00 12,00 8,87 0,012 0,06
nych Gram regularnie (n = 42) 6582, 67,00 8,00
Nie gram (n = 29) 74,78 1,80 0,71
Test Koordynacji Zto- ]
) B Gram sporadycznie (n=50) 57,77 165 043 6,00 0,050 0,03
zonej - czas reakcji
Gram regularnie (n = 42) 55,33 1,58 0,50
Test Koordynacji Zto-  Nie gram (n = 29) 47,33 32,00 11,50
zonej - liczba popraw- ~ Gram sporadycznie (n =50) 64,11 3500 950 594 0,051 0,03
nych Gram regularnie (n = 42) 66,74 36,50 10,50
Nie gram (n = 29) 43,26,, 93,00 12,00
Wskaznik PiM - liczba i
Gram sporadycznie (n =50) 66,00, 102,00 19,25 9,80 0,007 0,07
punktow )
Gram regularnie (n = 42) 67,30b 100,50 16,00
Nie gram (n = 29) 65,43 0,00 1,00
Pierécien Landolta - .
Gram sporadycznie (n =50) 62,59 0,00 1,00 1,82 0,403 <0,01
liczba btedow .
Gram regularnie (n = 42) 56,05 0,00 1,00
Nie gram (n = 29) 74,24 599 154
Pierscien Landolta - .
Gram sporadycznie (n =50) 55,22 556 2,16 5,67 0,069 0,03
Sredni czas (sek.) .
Gram regularnie (n = 42) 58,74 551 1,64
Nie gram (n = 29) 67,88 0,21 0,08
CTT-1 - czas wykona- ]
) ) ] Gram sporadycznie (n =50) 61,66 0,19 0,09 219 0,335 <0,01
nia zadania (min) )
Gram regularnie (n = 42) 55,46 0,17 0,09
Nie gram (n = 29) 68,76 0,00 1,00
CTT-1 - liczba bledow  Gram sporadycznie (n =50) 59,50 0,00 0,00 347 0176 0,01
Gram regularnie (n = 42) 57,43 0,00 0,00
Nie gram (n = 29) 76,03 , 0,39 0,15
CTT-2 - czas wykona- ]
) ) ) Gram sporadycznie (n =50) 57,96 0,33 0,11 7,28 0,026 0,04
nia zadania (min) )
Gram regularnie (n = 42) 54,24 , 0,33 0,10
Nie gram (n = 29) 54,72 0,00 1,00
CTT-2 - liczba btedow  Gram sporadycznie (n =50) 63,55 0,00 1,00 1,75 0,416 <0,01
Gram regularnie (n = 42) 62,30 0,00 1,00

Srednie podziclajace indeks literowy r6znig si¢ miedzy sobg na poziomie p < 0,05. Test Dunn-Bonferroniego.
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Analiza wynikow badan wykazata istotne statystycznie réznice migdzy grupami
w zakresie przyjetych wskaznikow dotyczacych sprawnosci poznawczej, a konkretnie
funkcji percepcyjnej, tj. Testu linii (+dystraktor) — czasu reakcji oraz Testu Koordynacji
Prostej — czasu reakcji. Trzeci obrany wskaznik Pierscien Landolta — $redni czas (sek.)
wykazat rozbiezno$ci w tym zakresie, ale nie byla to réznica istotna statystycznie.

Warto$ci wspotczynnika sity efektu eta kwadrat (n?) wskazujg, ze rdznice te byly
umiarkowanie silne w przypadkach wynikow testow psychometrycznych.

Nastepnie przeprowadzono testy post-hoc — testy porownan parami Dunn-
Bonferroniego (tabela 18), ktore wykazaty réznice wynikow pod wzgledem istotnosci
statystycznej. Ponadto, aby przestawi¢ rozrzut wynikéw zamieszczono wykresy skrzyn-

kowe.

Tabela 18. Wyniki porownania parami Dunna-Bonferroniego dla wymiarow funkcjonowania po-

znawczego (funkcja percepcji) badanych uczniow, ze wzgledu na czestos¢ grania w gry wideo

Staty-
styka Istotno$¢ skorygowana ,
Zmienna zalezna Poréwnywanie pary testu
Gram sporadycznie-Gram regu-
) -6,13 1,000
Test linii (+dystraktor) larnie
- czas reakcji Gram sporadycznie-Nie gram 26,88 0,003
Gram regularnie-Nie gram 20,751 0,043
Gram regularnie-Gram spora-
. 4,751 1,000
Test lokalizacji liczb - dycznie
czas reakcji Gram regularnie-Nie gram 25,485 0,008
Gram sporadycznie-Nie gram 20,734 0,034
Gram sporadycznie-Gram regu-
. . -0,747 1,000
Test Koordynacji Pro-  larnie
stej - czas reakcji Gram sporadycznie-Nie gram 23,493 0,012
Gram regularnie-Nie gram 22,746 0,022
Nie gram-Gram regularnie -21,701 0,031
Test Koordynacji Prostej- Nie gram-Gram sporadycznie -22,619 0,017
liczba poprawnych Gram regularnie-Gram spora-
) 0,919 1,000
dycznie
Gram regularnie-Gram spora-
Test Koordynacji Ztozo- . 2,437 1,000
) C dycznie
nej - czas reakcji o
Gram regularnie-Nie gram 19,443 0,065
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Gram sporadycznie-Nie gram 17,006 0,113

Nie gram-Gram sporadycznie -22,741 0,016
Wskaznik PiM - liczba Nie gram-Gram regularnie -24,039 0,014
unktow Gram sporadycznie-Gram regu-
P ) poracy J -1,298 1,000
larnie
Gram regularnie-Gram spora-
) ) 3,722 1,000
CTT-2 - czas wykonania dycznie
zadania (min) Gram regularnie-Nie gram 21,796 0,030
Gram sporadycznie-Nie gram 18,074 0,081

Adnotacja. , istotno$¢ skorygowana metoda Bonferroniego.

Dodatkowo, w celu przedstawienia rozrzutu wynikéw badan zawarto wykresy
skrzynkowe (wykres 11). Przedstawiaja one wyniki uzyskane w tescie roznic. Stuza do
pomocy przy dostrzezeniu ro6znosci badz ich braku pomigdzy grupami.

Na podstawie analizy wykreséw mozna zauwazy¢, ze osoby grajace sporadycznie
badz regularnie cechowaly si¢ szybszymi czasami reakcji w wymienionych testach,
a wigc zauwazalne sg roznice pomiedzy grupg grajacych i niegrajacych uczestnikow
badan. Ponadto nalezy wskaza¢, ze w bazie danych wystapity pojedyncze obserwacje
odstajace 1 ekstremalne, ktore nie wptynety na wynik przeprowadzonych testow staty-
stycznych (byly to pojedyncze, gorsze od pozostatych wyniki, ktore moga swiadczy¢
np. o dekoncentracji uczestnika badania). Ponizsze wykresy przedstawiajg zardéwno
rozrzuty symetryczne, jak i asymetryczne (potozenie mediany w stosunku do pierwsze-
go i trzeciego kwartyla), ktore w wiekszosci wskazujg na przewage wynikow nizszych
wzgledem wyniku srodkowego. Dtuzsze ,,wasy’(najnizszych i najwyzszych wynikow
nie bedacych outlierami) oraz wielko$¢ skrzynki §wiadczy o bardziej zréznicowanych
wynikach w grupie osob grajacych. Prawodpodobnie fakt ten moze by¢ dowodem na
zarowno pozytywny, jak i negatywny wptyw grania w gry wideo na funkcje percepcji.
Gracze o mniejszych mozliwo$ciach przetwarzania moga odczuwac tzw. ,,przebodzco-
wanie” (skutkujacy np. szumem informacyjnym). Tego typu wnioski wymagaja jednak

dalszych weryfikacji oraz dodatkowych badan w etapie trzecim.
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Legenda:
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“Way" — minimalne | malyymalne
obssrwacie, ko mis sy obserwacjami
oduzjacymi i eksemalnymi;
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Test Koordynacji Prostej - czas reakcji
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sporadycznie reqularnie

Wykres 11. Wykresy skrzynkowe pokazujace rozrzut wynikéw w zakresie poszczegolnych wskaznikow
funkcjonowania poznawczego(funkcja percepcji) badanych uczniéw, w zaleznos$ci od czestosci grania

w gry wideo

W przypadku testow, tj. Testu linii (+dystraktor) — czasu reakcji, analiza wykazata,
ze grupa uczniow niegrajgca w gry charakteryzowata si¢ gorszymi czasami reakcji (np.

$rednia ranga (obserwacja statystyczna w probie) dla osob niegrajacych w Tescie linii
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wyniosta 79,31, przy 52,43 grajacych sporadycznie i 58,56 grajacych regularnie) oraz
mniejsza liczbg poprawnych wynikéw i mniejszg liczbg punktow w pordwnaniu z grupa
uczniéw grajacych sporadycznie oraz uczniow grajacych regularnie. Uczniowie grajacy
w gry wideo charakteryzowali si¢ wyzszg sprawnos$cig poznawcza w zakresie sprawno-
$ci percepcji. Réznice migdzy uczniami grajacymi sporadycznie a uczniami grajacymi
regularnie byly nieistotne statystycznie. Jest to odpowiedZ na postawione pytanie ba-
dawcze dotyczace rdznic wystepujacych w funkcjonowaniu poznawczym (sprawnosc
percepcyjna) wsrod uczniow grajacych w gry wideo. Ponadto potwierdzono druga hipo-
teze badawcza — Uczniowie grajacy w gry wideo wykazuja si¢ wyzszg sprawnoscig per-
cepeyjng na tle rowiesnikow.

Wirtualna rzeczywisto$¢ w grze wideo jest zrodtem wielu bodzcow, ktore emanuja
na zmysty osoby grajacej. Sporadyczne badz regularne granie w gry wideo skutkuje
poprawa kompetencji wzrokowo-przestrzennych. Uczen bioracy udzial w wirtualnej
rozgrywce zaczyna szybciej podejmowaé decyzje, a zdolnosci jego percepcji wzroko-

wej ulegaja poprawie.

2.2. Funkcjonowanie percepcji uczniéw w zaleznosci od gatunku uzytkowanej gry

wideo

W zwiagzku z potwierdzeniem hipotezy 2. nalezato wyjasni¢, czy poziom funkcjo-
nowania poznawczego byt rdéznicowany przez aktywno$¢ grania w okreslony rodzaj
gier. W tym celu wykonano testy U Manna-Whitney’a dla kazdego z rodzajow gier (ta-
bele 19 — 26). Podkreslono kolorem zottym te statystyki, ktore na podstawie oceny oka-
zaly si¢ by¢ istotne statystycznie i dotyczyly testow mierzacych sprawnos¢ percepcji.
W tabeli wskazano test (pogrubiona czcionka) ujety jako gtowny w analizie oraz po-

ziomy istotnosci rezultatow zmiennych ilo$ciowych.

Tabela 19. Wyniki testu Manna-Whitney’a, poréwnujgcego poziom funkcjonowania poznawczego

(funkcja percepcji) badanych uczniow, w zalezno$ci od grania w gry zreczno$ciowe

Gry zrgcznosciowe -  Gry zrgcznosciowe -
Nie (n=68) Tak (n=53)
$red- $red-
Zmienna zalezna nia  Mdn IQR nia Mdn IQR z P R
ranga ranga
Test linii (+dystraktor) - czas reakcji 64,41 8,10 240 56,62 7,66 266 -121 0,225 0,11

Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne 55,01 6,00 3,00 6868 8,00 250 -2,16 0,031 0,20
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Test lokalizacji liczb - czas reakcji 65,58 6,26 1,49 5512 596 152 -163 0,104 0,15
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji 6589 091 012 54,73 0,87 0,12 -1,74 0,082 0,16
Test Koordynacji Prostej - liczba popraw-

55,95 64,00 10,75 67,48 67,00 9,00 -1,80 0,072 0,16
nych
Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji 66,21 173 062 5431 158 041 -18 0,064 0,17

Test Koordynacji Ztozonej - liczba po-
55,72 3350 11,75 67,77 36,00 9,00 -1,88 0,060 0,17

prawnych

Wskaznik PiM - liczba punktow 55,21 97,00 19,00 68,42 102,00 16,50 -2,06 0,040 0,19
Pierscien Landolta - liczba btedow 64,93 0,00 1,00 5595 0,00 1,00 -159 0,112 0,14
Pierscien Landolta - Sredni czas (sek.) 63,63 573 19 57,62 5,40 1,68 -0,94 0,350 0,09
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) 63,06 0,19 0,09 5836 0,19 0,08 -0,73 0,464 0,07
CTT-1 - liczba btgdow 59,24 0,00 0,00 63,26 0,00 1,00 -0,84 0,403 0,08
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) 6546 035 016 5527 033 011 -159 0,112 0,14
CTT-2 - liczba bledow 60,76 0,00 1,00 61,30 000 1,00 -0,10 0,921 <0,01

W przypadku grania w gry zrecznosciowe analiza wykazala istotne statystycznie
réznice miedzy grupami w zakresie dwoch wskaznikow: Testu linii (+dystraktor) — re-
akcji poprawnych. Lepsze wyniki osiagaty osoby grajace w gry zrecznosciowe. Warto-
sci wspotezynnika sity efektu r wskazuja, ze te réznice byly jednak stabe. Pozostale

réznice miedzy grupami byty nieistotne statystycznie.

Tabela 20. Wyniki testu Manna-Whitney’a, poréwnujgcego poziom funkcjonowania poznawczego

(percepcji) badanych ucznidw, w zalezno$ci od grania w gry przygodowe

Gry przygodowe - Gry przygodowe -
Nie (n = 98) Tak (n =23)
Zmienna zalezna Srednia Mdn IQR Srednia Mdn IQR z P r
ranga ranga

Test linii (+dystraktor) - czas reakcji 59,68 7,72 2,70 66,63 808 186 -0,86 0,392 0,08
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne 60,49 7,00 3,00 6315 7,00 200 -033 0,740 0,03
Test lokalizacji liczb - czas reakcji 58,94 6,08 132 69,78 6,27 1,23 -1,33 0,182 0,12
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji 5892 087 015 6985 091 0111 -1,35 0,178 0,12
Test Koordynacji Prostej - liczba poprawnych 63,25 66,50 12,00 5141 64,00 10,00 -1,46 0,145 0,13
Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji 60,15 165 054 6461 1,78 051 -055 0,583 0,05
Test Koordynacji Ztozonej - liczba poprawnych 61,91 35,00 11,25 57,13 32,00 10,00 -0,59 0,556 0,05
Wskaznik PiM - liczba punktow 62,65 99,00 17,50 53,96 96,00 18,00 -1,07 0,284 0,10
Pierscien Landolta - liczba btedéw 63,42 0,00 100 50,70 0,00 1,00 -1,78 0,075 0,16
Pierscien Landolta - $Sredni czas (sek.) 62,17 568 212 56,00 546 143 -0,76 0,447 0,07
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) 6154 0,19 0,09 5872 019 0,07 -0,35 0,728 0,03
CTT-1 - liczba btgdow 61,46 0,00 100 59,04 0,00 0,00 -040 0,691 0,04
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) 63,67 0,34 0,12 4961 0,31 0,12 -1,73 0,083 0,16
CTT-2 - liczba bledow 63,04 0,00 100 5230 000 000 -156 0118 0,14
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Analizujac przypadek gier przygodowych, interpretacja wynikow wykazata brak
istotnych réznic migdzy grupami. Oznacza to, ze poziom funkcjonowania poznawczego
(pod katem sprawnosci percepcyjnej) byt podobny w grupie grajacej w gry przygodowe

I grupie niegrajgcej w tego rodzaju gry.

Tabela 21. Wyniki testu Manna-Whitney’a, porownujacego poziom funkcjonowania poznawczego

(percepcji) badanych uczniéw, w zaleznos$ci od grania w gry fabularne

Gry fabularne — Gry fabularne —
Nie (n = 65) Tak (n = 56)
Zmienna zalezna Srednia Mdn IQR Srednia Mdn IQR z P r
ranga ranga

Test linii (+dystraktor) - czas reakcji 62,28 7,76 2,76 59,52 7,84 213 -043 0,666 0,04
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne 60,13 7,00 3,00 6201 7,00 200 -030 0,766 0,03
Test lokalizacji liczb - czas reakcji 68,10 6,31 1,38 52,76 593 1,47 -240 0,016 0,22
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji 6500 091 0,14 5636 087 010 -135 0176 0,12
Test Koordynacji Prostej - liczba poprawnych 57,37 64,00 1050 65,21 67,00 925 -1,23 0,219 0,11
Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji 6539 167 054 5590 1,70 045 -1,48 0,138 0,13
Test Koordynacji Ztozonej - liczba poprawnych 56,63 34,00 10,00 66,07 34,00 10,00 -1,48 0,139 0,13
Wskaznik PiM - liczba punktow 56,28 97,00 17,50 66,47 99,50 17,50 -1,59 0,111 0,14
Pier§cien Landolta - liczba bledow 63,88 000 100 5765 000 1,00 -1,11 0,268 0,10
Pierscien Landolta - $redni czas (sek.) 65,25 5,69 206 56,06 562 163 -144 0,151 0,13
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) 64,17 0,19 0,09 5732 0,18 0,09 -1,07 0,283 0,10
CTT-1 - liczba bledow 63,77 000 1,00 57,79 000 0,00 -1,25 0,212 0,11
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) 66,31 0,36 0,15 5484 0,33 0,11 -1,80 0,073 0,16
CTT-2 - liczba btgdoéw 58,44 0,00 1,00 6397 0,00 100 -1,02 0,306 0,09

W zakresie gier fabularnych analiza roéwniez wykazata, ze jedynym wskaznikiem
okazat si¢ Test lokalizacji liczb — czas reakcji, mierzacy sprawnos¢ tzw. przeszukiwania
pola percepcyjnego. Warto podkresli¢, ze wskaznik ten nie byt okreslony w metodologii
badan jako ten, ktory miat bada¢ sprawno$¢ percepcyjng. Okazato si¢, Ze osoby grajace
w gry fabularne uzyskaty nieznacznie lepszy czas reakcji w porOwnaniu z osobami nie-

grajacymi w tego rodzaju gry.

Tabela 22. Wyniki testu Manna-Whitney’a, porownujacego poziom funkcjonowania poznawczego

(percepcji) badanych ucznidow, w zaleznosci od grania w gry symulacyjne

Gry symulacyjne — Gry symulacyjne —
Nie (n = 85) Tak (n = 36)
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$red-

. $rednia
Zmienna zalezna nia  Mdn IQR Mdn IQR z p R
ranga
ranga
Test linii (+dystraktor) - czas reakcji 65,28 811 3,05 5090 750 158 -2,06 0,039 0,19
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne 63,98 7,00 2,00 5397 650 3,00 -145 0,146 0,13
Test lokalizacji liczb - czas reakcji 61,83 6,26 1,32 5904 600 1,74 -0,40 0,689 0,04

Test Koordynacji Prostej - czas reakcji 63,69 090 015 5464 087 011 -1,30 0,194 0,12
Test Koordynacji Prostej - liczba popraw-

58,29 6500 11,00 67,39 67,00 7,75 -1,31 0,192 0,12
nych
Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji 6092 166 055 61,18 1,73 050 -0,04 0,971 <0,01

Test Koordynacji Ztozonej - liczba po-
61,03 3500 11,50 60,93 3350 9,75 -0,01 0,989 <0,01

prawnych

Wskaznik PiM - liczba punktow 59,17 98,00 19,00 65,32 99,50 16,75 -0,88 0,378 0,08
Pierscien Landolta - liczba btedéw 62,92 000 100 5647 000 1,00 -1,05 0,293 0,10
Pierscien Landolta - §redni czas (sek.) 62,77 566 19 5682 563 183 -085 0,393 0,08
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) 60,04 0,18 009 6326 0,19 0,09 -046 0,643 0,04
CTT-1 - liczba bledow 63,12 0,00 1,00 56,00 0,00 0,00 -136 0,173 0,12
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) 60,04 033 013 6326 035 011 -046 0,644 0,04
CTT-2 - liczba bledow 60,61 000 1,00 61,92 000 100 -0,22 0,825 0,02

Dla grupy gier symulacyjnych istotne statystycznie roznice miedzy grupami uzy-
skano jedynie w zakresie Testu linii (+dystraktor) — czasu reakcji, a osoby grajace
W tego rodzaju gry charakteryzowaty si¢ krotszym czasem reakcji w poréwnaniu Z po-

zostatymi osobami. Trzeba jednak stwierdzi¢, ze rdznica ta byla staba.

Tabela 23. Wyniki testu Manna-Whitney’a, poréwnujacego poziom funkcjonowania poznawczego

(percepcji) badanych uczniéw, w zaleznoS$ci od grania w gry sportowe

Gry sportowe — Gry sportowe —
Nie (n = 74) Tak (n = 47)

$red- $red-
Zmienna zalezna nia  Mdn IQR nia Mdn IQR Z p r

ranga ranga
Test linii (+dystraktor) - czas reakcji 67,46 8,14 246 50,83 7,46 228 -254 0,011 0,23
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne 61,70 7,00 225 5990 7,00 300 -0,28 0,781 0,03
Test lokalizacji liczb - czas reakcji 68,20 6,32 1,33 49,66 5,70 158 -2,83 0,005 0,26

Test Koordynacji Prostej - czas reakcji 6534 091 0,12 5416 0,87 0,14 -1,71 0,087 0,16
Test Koordynacji Prostej - liczba popraw-

56,69 64,00 10,00 67,79 67,00 11,00 -1,70 0,089 0,15
nych
Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji 65,78 170 060 5347 160 044 -1,88 0,060 0,17
Test Koordynacji Ztozonej - liczba popraw-

h 56,20 34,00 11,25 68,56 36,00 10,00 -1,89 0,058 0,17
nyc
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Wskaznik PiM - liczba punktow 55,70 97,00 18,00 69,34 100,00 17,00 -2,09 0,037 0,19

Pierscien Landolta - liczba btedéw 62,62 0,00 1,00 5845 0,00 1,00 -0,73 0,468 0,07
Pierscien Landolta - Sredni czas (sek.) 64,80 5,76 2,15 55,02 561 159 -149 0,135 0,14
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) 62,16 0,19 0,10 59,17 0,19 0,07 -0,46 0,647 0,04
CTT-1 - liczba btgdow 63,23 0,00 1,00 57,49 0,00 0,00 -1,17 0,241 011
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) 63,03 0,36 0,16 5780 0,33 0,10 -0,80 0,423 0,07
CTT-2 - liczba bledow 58,39 0,00 1,00 6512 000 1,00 -1,22 0,223 0,11

W przypadku gier sportowych uzyskano stabe, cho¢ istotne statystycznie, réznice
w zakresie wskaznika: Testu linii (+dystraktor) — czasu reakcji. Ponadto dodatkowym
wskaznikiem okazat si¢ Test lokalizacji liczb — czas reakcji (test nie byt uwzgledniony
w metodologii badan wtasnych w zakresie funkcji percepcji), mierzacy sprawno$é tzw.
przeszukiwania pola percepcyjnego. Kazdorazowo lepszymi wynikami charakteryzowa-

ly si¢ osoby grajace w tego rodzaju gry.

Tabela 24. Wyniki testu Manna-Whitney’a, pordwnujacego poziom funkcjonowania poznawczego

(percepcji) badanych uczniéw, w zaleznos$ci od grania w gry strategiczne

Gry strategiczne - Gry strategiczne —
Nie (n = 94) Tak (n = 27)

$red- $red-
Zmienna zalezna nia Mdn IQR nia Mdn IQR z p R

ranga ranga
Test linii (+dystraktor) - czas reakcji 65,50 8,12 3,02 4533 7,14 1,78 -2,63 0,008 0,24
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne 58,44 7,00 3,00 69,93 7,00 3,00 -152 0,128 0,14
Test lokalizacji liczb - czas reakcji 64,88 6,29 154 4750 577 1,14 -2,27 0,023 0,21

Test Koordynacji Prostej - czas reakcji 6422 09 012 4980 08 012 -1,88 0,059 0,17
Test Koordynacji Prostej - liczba popraw-

57,87 6500 10,25 71,89 67,00 10,00 -1,83 0,067 0,17
nych
Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji 63,06 1,70 057 5387 154 048 -120 0,231 0,11

Test Koordynacji Ztozonej - liczba po-
58,97 34,00 11,00 68,07 37,00 10,00 -1,19 0,234 0,11

prawnych

Wskaznik PiM - liczba punktow 58,31 98,00 19,00 7037 102,00 16,00 -1,58 0,115 0,14
Pierscien Landolta - liczba btedow 61,08 0,00 1,00 60,72 0,00 1,00 -0,05 0,958 <0,01
Pierscien Landolta - Sredni czas (sek.) 6454 580 1,97 48,67 4,89 2,08 -2,07 0,038 0,19
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) 6451 0,19 0,09 48,78 017 0,06 -2,06 0,040 0,19
CTT-1 - liczba btedéw 62,12 0,00 1,00 57,11 0,00 0,00 -0,87 0,383 0,08
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) 65,56 035 0,13 4511 030 0,07 -2,67 0,008 0,24
CTT-2 - liczba bledow 6043 0,00 100 6300 000 100 -040 0,691 0,04

W obrgbie gier strategicznych analiza wykazata istotne rdéznice migdzy grupami

w zakresie pieciu wskaznikow funkcjonowania poznawczego, tj. Testu linii
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(+dystraktor) — czasu reakcji, Testu lokalizacji liczb — czasu reakcji (test nie byt
uwzgledniony w metodologii badan wtasnych w zakresie funkcji percepcji), Pierscienia
Landolta — sredniego czasu (sek.). Kazdorazowo lepszymi wynikami charakteryzowaty

si¢ osoby grajace w gry strategiczne. Wszystkie te roznice byly stabe.

Tabela 25. Wyniki testu Manna-Whitney’a, poréwnujacego poziom funkcjonowania poznawczego

(percepcji) badanych uczniéw, w zaleznosci od grania w gry logiczne

Gry logiczne — Gry logiczne —
Nie (n = 109) Tak (n=12)
$red- sred-
Zmienna zalezna nia  Mdn IQR nia Mdn IQR Z P R
ranga ranga
Test linii (+dystraktor) - czas reakcji 62,21 7,77 2,52 50,04 7,07 145 -114 0,254 0,10

Test linii (+dystraktor) - reakcje po-

58,79 7,00 3,00 8104 800 2,75 -211 0,034 0,19
prawne
Test lokalizacji liczb - czas reakcji 61,06 6,16 161 6050 6,26 1,03 -0,05 0,959 <0,01
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji 61,90 088 014 5283 088 009 -085 0,395 0,08

Test Koordynacji Prostej - liczba po-
60,20 66,00 11,00 6829 66,00 6,75 -0,76 0,447 0,07
prawnych

Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji 62,28 1,70 058 4938 153 036 -1,21 0,226 0,11

Test Koordynacji Ztozonej - liczba po-
59,75 34,00 1150 72,33 38,00 8,00 -1,18 0,238 0,11

prawnych
Wskaznik PiM - liczba punktow 59,54 98,00 19,50 74,25 10350 1025 -1,38 0,168 0,13
Pierscien Landolta - liczba bledow 61,32 0,00 100 5813 000 100 -0,34 0,734 0,03

Pierscien Landolta - §redni czas (sek.) 61,70 563 188 5467 513 253 -0,66 0510 0,06
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) 62,70 0,19 0,09 4558 0,14 0,0 -161 0,108 0,15

CTT-1 - liczba blgdow 59,76 0,00 000 7225 000 100 -156 0,118 0,14
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) 6427 034 012 3133 0,26 011 -3,09 0,002 0,28
CTT-2 - liczba bledow 6185 0,00 100 5325 000 0,75 -095 0,340 0,09

W zakresie analizy wynikow dotyczacych gier logicznych, réznice miedzy grupami
dotyczyty Testu linii (+dystraktor) — reakcji poprawnych. Osoby grajace w gry logiczne

uzyskaly w ramach tego badania lepsze wyniki od pozostatych 0sob (r6znica staba).

Tabela 26. Wyniki testu Manna-Whitney’a, porownujacego poziom funkcjonowania poznawczego

(percepcji) badanych uczniow, w zaleznosci od grania w gry edukacyjne

Gry edukacyjne — Gry edukacyjne —
Nie (n = 82) Tak (n =39)
$rednia $red-
Zmienna zalezna Mdn IQR ) Mdn IQR z P r
ranga nia
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ranga

Test linii (+dystraktor) - czas reakcji 62,04 7,77 2,32 5882 7,67 285 -0,47 0,637 0,04
Test linii (+dystraktor) - reakcje popraw-

6164 7,00 200 5965 7,00 300 -030 0,768 0,03
ne
Test lokalizaciji liczb - czas reakcji 66,48 6,29 150 4949 583 1,31 -249 0,013 0,23
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji 63,04 089 0,14 56,72 0,87 0,09 -0,93 0,354 0,08
Test Koordynacji Prostej - liczba po-

58,95 6550 12,00 6531 67,00 700 -093 0,351 0,08
prawnych
Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji 6335 1,71 057 56,05 157 045 -1,07 0,284 0,10

Test Koordynacji Ztozonej - liczba po-
58,71 34,00 11,00 6582 37,00 10,00 -1,04 0,297 0,09

prawnych
Wskaznik PiM - liczba punktow 58,05 97,00 19,75 67,21 100,00 13,00 -1,34 0,179 0,12
Pierscien Landolta - liczba btedow 60,60 0,00 1,00 61,83 000 100 -0,21 0,838 0,02

Pier$cien Landolta - Sredni czas (sek.) 58,66 547 155 6592 591 2,27 -1,06 0,287 0,10
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) 65,10 0,19 0,08 52,37 0,16 0,09 -187 0,061 0,17

CTT-1 - liczba btedow 62,28 0,00 1,00 5831 0,00 0,00 -0,78 0,437 0,07
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) 6368 035 0,11 5536 0,33 0,11 -122 0,222 0,11
CTT-2 - liczba bledow 57,33 0,00 1,00 68,72 0,00 1,00 -198 0,048 0,18

W przypadku ostatniego rodzaju gier — gier edukacyjnych uzyskano istotne staty-
stycznie roznice migdzy grupami w zakresie Test lokalizacji liczb — czas reakcji (test nie
byt uwzgledniony w metodologii badan wiasnych w zakresie funkcji percepcji), przy
czym osoby grajace w gry logiczne charakteryzowaly si¢ krotszym czasem reakcji. Na-
lezy doda¢, ze roznice pod katem sity efektu r byly stabe.

Podsumowujac uzyskane wyniki mozna wyciaggna¢ wniosek, ze wyzsza sprawno-
scig w zakresie funkcji percepcji charakteryzuje si¢ mtodziez szkolna grajaca w kon-
kretne gatunki gier, takie jak gry strategiczne, gry sportowe oraz gry zrecznosciowe. Sa
to wyniki wyzsze (uzyskano m.in. lepsze czasy reakcji w przeprowadzonych testach)
anizeli graczy pozostatych rodzajow gier. Otrzymane rezultaty nalezy traktowac jako
argument za potwierdzeniem hipotezy 2., a ponadto jako uzupetienie odpowiedzi na
postawione pytanie badawcze dotyczace réznic wystepujacych w funkcjonowaniu po-
znawczym ws$rod mlodziezy szkolnej grajacej w gry wideo.

Uczniowie grajacy w konkretne kategorie gier wideo (np. gry strategiczne) skupiaja
si¢ gtownie na informacji wizualnej. Tresci gry wideo przewaznie sg oparte na prostych
bodzcach, ktorych szybkie spostrzeganie przez gracza nagradzane jest np. zdobyciem
dodatkowym punktow. W trakcie korzystania z gry strategicznej uczen nastawiony jest

nie tylko na stale rejestrowanie bodzcoOw wzrokowych, ale rowniez na ich szybka anali-
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z¢. Podobnie w grach sportowych i zrgczno$ciowych, sprawna percepcja wzrokowa,
ostro$¢ widzenia sg niezbedne dla osiggania sukcesow w grze. Uczniowie grajacy spo-
radycznie badz regularniec w wymienione Kkategorie gier wideo cechuja si¢ wigkszg
wrazliwo$cig na bodzce wzrokowe, co przeklada si¢ na sprawniejsza funkcje percepcji.
W procesie uczenia si¢ mogg przyja¢ postawe opartg na skuteczniejszej selekcji infor-

macji wzrokowych, co skutkowaé¢ moze szybszym przyswajaniem materiatu.

2.3. Opinia nauczycieli na temat roznic w funkcjonowaniu percepcji uczniow gra-
jacych w gry wideo
Zgromadzony materiat badawczy obejmowat opinie nauczycieli szkoét $rednich na
temat uczniow deklarujacych si¢ jako osoby grajace w gry wideo (ankieta dla nauczy-
cieli). Pytania ankietowe dotyczyty sprawnosci funkcji percepcji (pytania 5-8). W tabeli
27., w nawiasach, np. (2), ujeta zostala liczba oznaczajgca badang funkcje: 2 — funkcja
percepcji. Kolorem zottym zaznaczono odpowiedzi, ktore pojawialy si¢ najczescie;.

Wyniki badania w tym zakresie zostaly zaprezentowane w tabeli 27.

Tabela 27. Rozrzut odpowiedzi na pytania dotyczgce sprawnosci poznawczej, z uwzglednieniem ob-

szaru funkcji percepcji

Trocheg
Calkowicie  Raczej trafne / Raczej Calkowicie
nietrafne nietrafne troche trafne trafne
nietrafne

n % n % n % N % n %

5. (2) Zauwazylem(-tam), ze uczniowie deklaruja-
cy si¢ jako osoby grajace w gry wideo potrzebuja 0 00% 0 00% 3 13.6% 13 59.1% 6 27.3%
wiekszej liczby bodzcow/stymulacji, aby lekcja
byta dla nich atrakcyjna.
6. (2) Uwazam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako
osoby grajace w gry wideo, sg bardziej narazone na
nadmiar stymulacji (przeciazenia poznawczego), 0 00% 2 91% 6 273% 7 31,8% 7 31,8%
co przektada si¢ na zmniejszenie ich mozliwosci
Percepcja uczenia sie.
7. (2) Zauwazyltem(-tam), ze uczniowie deklaruja-
cy si¢ jako osoby grajace w gry wideo maja lepsze
kompetencje wzrokowo-przestrzenne, dzigki 0 0,0% 1 45% 11 50,0% 7 31,8% 3 13,6%
czemu moga szybciej i tatwiej dostrzega¢ kluczo-
we informacje w trakcie lekcji.
8. (2) Zauwazylem(-tam), ze uczniowie deklaruja-
cy si¢ jako osoby grajace w gry wideo sa wczesniej 1 45% 6 273% 10 455% 4 182% 1 4.5%

gotowi do odbioru informacji (juz na poczatku

lekcji).
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W przypadku twierdzen dotyczacych percepcji, az 86,4% nauczycieli byto zdania,
ze uczniowie deklarujgcy sie jako osoby grajgce w gry wideo potrzebujg wigkszej liczby
bodzcow/stymulacji, aby lekcja byla dla nich atrakcyjna — pytanie 5.(2), a 63,6%, ze¢
uczniowie deklarujgcy sie jako osoby grajgce w gry wideo sq bardziej narazone na
nadmiar stymulacji (przecigzenia poznawczego), co przektada sie na zmniejszenie ich
mozliwosci uczenia sie — pytanie 6.(2). W przypadku pytania 8.(2) Zauwazytem(-tam),
ze uczniowie deklarujgcy si¢ jako osoby grajgce w gry wideO sq wczesniej gotowi do
odbioru informacji (juz na poczqtku lekcji) dominowaty odpowiedzi neutralne (50%)
i twierdzace (45,5%), zas w przypadku pytania 7.(2). Zauwazytem(-tam), Ze uczniowie
deklarujgcy si¢ jako osoby grajgce w gry wideo majq lepsze kompetencje wzrokowo-
przestrzenne, dzigki czemu mogq szybciej i tatwiej dostrzegaé kluczowe informacje
w trakcie lekcji niespelna potowa ankietowanych udzielita odpowiedzi neutralnej
(45,%), natomiast co trzeci badany udzielit odpowiedzi przeczacej (31,8%).

Badaniom i analizie poddano 22. sedziow kompetentnych — nauczycieli, ktorzy od-
nosili si¢ do twierdzen z kwestionariusza na 5-stopniowej skali, gdzie 1 oznaczal cat-
kowicie nietrafne, 2 — raczej nietrafne, 3 — troche trafne/troche nietrafne, 4 — raczej
trafne i 5 — catkowicie trafne. Zgodnos¢ sedziow w zakresie opinii dotyczacych znacze-
nia grania w gry wideo w czterech obszarach funkcjonowania poznawczego oszacowa-
no za pomoca wskaznika W Kendalla. W przypadku obszaru dotyczacego percepcji
wspotczynnik wskazuje na umiarkowang zgodno$¢ ocen nauczycieli (W = 0,54; x2(3) =
35,62; p< 0,001). Jest to umiarkowanie wysoka zbiezno$¢, swiadczaca o przewadze
ocen obiektywnych.

Powyzsze pytania ankiety dotyczyly sprawnosci funkcjonowania percepcji. Prze-
wazajaca czes¢ sedziow kompetentnych uwazala, ze uczniowie, ktorzy graja w gry wi-
deo potrzebuja wigkszej liczby bodzcow, aby lekcja stata si¢ dla nich atrakcyjna. Jedno-
czes$nie s¢dziowie podkreslali, Zze wigkszo$¢ ucznidow grajacych jest narazona na prze-
cigzenie stymulacja, co moze skutkowa¢ gorszymi wynikami w nauce. Z drugiej jednak
strony nauczyciele podkreslali lepsze kompetencje wzrokowo-przestrzenne ucznidow
grajacych w gry. Wskazywali takze, w przypadku ucznidow grajacych, na ,,gotowos¢” do
odbioru informacji juz na poczatku lekcji. W zakresie pytan dotyczacych percepcji
wskazuje sie na umiarkowana zgodno$¢ ocen wsrod nauczycieli. Swiadczy to o prze-

wadze ocen obiektywnych. Dodatkowa analiza wykazala brak zaleznoSci pomigdzy
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sprawnoscig funkcjonowania poznawczego a wynikami w nauce. Sprawna percepcja
jest definiowana jako poczatek innych proceséw, takich jak m.in. pamie¢®®. Jej rola jest
znaczgca W procesie uczenia si¢, polega na aktywnym interpretowaniu danych zmysto-
wych, poprzez wykorzystywanie podpowiedzi kontekstualnych oraz wczesniej przy-
swojonej wiedzy Ponownie nalezy wskaza¢ na konieczno$¢ reorganizacji strategii ucze-
nia si¢, realizowanej przez niektorych nauczycieli, na strategi¢ opartg na rozwigzywaniu
probleméw, m.in. przez zastosowanie w trakcie lekcji gry wideo jako pomocy dydak-
tycznej. Warto podkresli¢ deklaracje sedzidw na temat tego, ze chcieliby zastosowaé
gre wideo jako element lekcji zwigkszajacy jej atrakcyjnosé, umozliwiajacy wywarcie

wplywu na motywacj¢ zewngtrzng uczniow.

2.4. Podsumowanie wynikow badan réznic w funkcjonowaniu percepcji uczniow

grajacych w gry wideo

Weryfikacja drugiej hipotezy badawczej. Analizujac rezultaty uzyskane na podsta-
wie testow, tj. Testu linii (+dystraktor) — czasu reakcji oraz Testu koordynacji prostej —
czasu reakcji, wnioskuje si¢, ze grupa uczniéw niegrajaca w gry wideo uzyskata gorsze
wyniki w tym zakresie, mniejszg liczb¢ poprawnych wynikéw oraz mniejsza liczbe
punktéw W poréwnaniu z uczniami grajacymi sporadycznie oraz uczniami grajacymi
regularnie. Uczniowie grajacy w gry wideo charakteryzowali si¢ wyzszg sprawnoscia
poznawcza w zakresie funkcji percepcji. Roznice migdzy uczniami grajacymi spora-
dycznie oraz uczniami grajacymi regularnie byly nieistotne statystycznie. Jest to odpo-
wiedZ na postawione pytanie badawcze dotyczace réznic wystepujacych w funkcjono-
waniu poznawczym (sprawno$¢ percepcyjna) wsrod uczniow grajacych w gry wideo.
Ponadto potwierdzono drugg hipoteze badawcza — uczniowie grajacy w gry wideo wy-
kazujg si¢ wyzszg sprawnos$cig percepcyjng na tle rowiesnikow. Sprawna funkcja per-
cepcji przektada si¢ na sprawnos$¢ umystu cztowieka w formie m.in. efektywniejszego
interpretowania informacji. W komponencie poznawczym w zakresie percepcji uczen
moze m.in. analizowa¢ i1 zestawiaé rozleglo$¢ oraz prawdziwos¢ przyjetej informacji
Z juz posiadang wiedzg.

Dodatkowo, na podstawie analiz okreslono, ze wyzszg sprawnoscig funkcji percep-

cji charakteryzujg si¢ uczniowie grajacy w konkretne rodzaje gier, a sg to gry strate-

30E Necka, dz. cyt., s. 290-299.
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giczne, sportowe oraz zrecznosciowe. Uzyskane wyniki graczy preferujacych ten rodzaj
rozgrywki sa wyzsze niz pozostalych. Sg to rezultaty zgodne z przeprowadzonymi
wczesniej przez innych autoréw badaniami, ktorzy podkreslali warto$¢ m.in. gier strate-
gicznych w zakresie funkcji wzrokowo-przestrzennych™.

Uzyskane w analizie wyniki korelujg z rezultatami badan pilotazowych, gdzie gru-
pe 0sOb grajacych cechowaly: wyzsza poprawnos¢ i adekwatno$¢ reakcji, mniejsza
liczba btedow w narzedziach psychometrycznych, mierzgcych funkcje percepcji, tj. Test
koordynacji prostej.

Na podstawie analizy wynikow badan wlasnych mozna stwierdzi¢, ze wyzsza
sprawnos$¢ funkcjonowania percepcji skutkuje szybsza interpretacja danych zmysto-
wych, uwzgledniajac kontekst, wiedz¢ oraz nastawienie. Kluczowe jest dopuszczanie
informacji zmystowych w odpowiednich ilosciach, 0 czym pisze m.in. E. chka.goz.
Role nastawienia i wiedzy podkreslat T. Madrzycki przy okresleniu stosunku wobec
spostrzeganego przedmiotu. Osoba uczaca si¢ wykorzystuje sprawne spostrzeganie dla
aktywnego przetwarzania materialu przedstawionego na lekcjigog. To wlasnie w oparciu
0 znaczenie funkcji percepcyjnej zaleca si¢ stosowanie bogato ilustrowanych materia-
tow dydaktycznych®®. Funkcja percepcji jest przedmiotem badah w kontekscie jej za-
lezno$ci z czynnoscia grania w gry wideo.

Rezultaty badan wlasnych §wiadcza o pozytywnej roli grania w gry wideo w zakre-
sie poprawy zdolnosci wzrokowo-przestrzennych. Do podobnych wnioskow doszli tak-
ze inni badacze®®. Zesp6t specjalistow na czele z L. Milani udowodnit, ze granie w gry
wideo w sposéb nieistotny koreluje z lepsza zdolnoscig spostrzegania. Gracze cechowa-
li si¢ np. lepszymi zdolno$ciami w aspekcie umiej¢tnosci tworzenia reprezentacji umy-
stowej dwu- i trojwymiarowej. Wedtug badaczy znaczenie gier wideo w procesie ucze-

nia si¢ w wymiarze percepcyjnym moze by¢ jednak mniejsze niz si¢ spodziewano. Wy-

01| Martinez, M. Gimenes, E. Lambert, Video games and board games: Effect of playing practice on
cognition. ,,PLOS ONE” 2023, s. 1-18. DOI: https://doi.org/10.1371/journal.pone.0283654.

%02°F Necka, dz. cyt., s. 278-281.

3037, Madrzycki, dz. cyt., s. 23-25.

%4 B Necka, dz. cyt., s. 394-395.

%05 |, Milani, S. Grumi, P. Di Blasio, Positive effects of video game use on visuospatial competencies:
The impact o visualization style in preadolescents and adolescents, ,,Frontiers in Psychology” 2019. DOLI:
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2019.01226.
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niki te sg zblizone do wynikow uzyskanych przez innych badaczy w przesztosci, np.
przez M. Terleckiego i N. Newcombe®®.
W kontekscie powyzszych wnioskéw nie mozna poming¢ badan prowadzonych pod

przewodnictwem W. Boota®”’

, analizujacych kilka zblizonych badan, dotyczacych m.in.
zalezno$ci grania w gry wideo i sprawnosci percepcji. W dotychczasowych badaniach
wyniki udowadniaty gtownie pozytywna korelacje. Autorzy tego badania wskazali jed-
nak na szereg btedow metodologicznych, ktére w pewien sposéb podwazajg rzetelnosé
dotychczas przeprowadzonych badan.

Na podstawie wynikéw badan wilasnych stwierdzono, ze granie w okreslone kate-
gorie gier wideo (strategiczne, sportowe i zreczno$ciowe) przektada si¢ na wyzsza
sprawnos¢ funkcji percepcji. Do zblizonych wnioskow w swoich badaniach doszedt
B. Emilhovich, poréwnujac oddziatywanie strategicznej gry wideo na grupg badawcza,
m.in. pod katem sprawnos$ci funkcji percepcji, zestawiajac ja z grupa uzytkujaca narze-
dzie dedykowane do treningu poznawczego. Wyniki podanej analizy wskazywaty, ze
grupa grajgca w gre wideo osiagneta lepsze wyniki, co mozna uznaé za argument za
tym, ze osoby grajace w konkretny gatunek gry wideo moga zwieksza¢ mozliwosci
funkcji spostrzegania®®.

Whioski analizy wynikow badan wilasnych stanowig wskazania dla nauczycieli,
w kontekscie wiedzy dotyczacej uzytkowania przez ucznidow gier wideo 1 wykorzysta-

nia ich w procesie uczenia si¢.

3. Analiza wynikéw badan réznic w funkcjonowaniu pamieci u uczniéw grajacych
w gry wideo
3.1. Funkcjonowanie pamiegci uczniow w zaleznosci od czestosci grania

Wykonano analiz¢ statystyczng, aby uzyska¢ odpowiedZ na pytanie, czy poziom
funkcjonowania poznawczego w zakresie sprawnosci procesOw pamigci byl réznicowa-
ny przez czestos¢ grania w gry wideo (hipoteza 3). Ponownie wykonano test ANOVA

Kruskala-Wallisa (tabela 28) dla zmiennych, ktoérych poziom pomiaru byt co najmnie;j

%06 M. Terlecki, N. Newcombe. How important is the digital divide? The relation of computer and video-
game usage to gender differences in metnal rotation ability. ,,Sex Roles” 2005. DOI: 10.1007/S11199-
005-6767-0.

%7 W. R. Boot, D. P. Blakely, D. J. Simons, Do action video game improve perception and cognition?,
Frontiers in Psychology” 2011. DOI: https://doi.org/10.3389/fpsyg.2011.

%08 B, Emilhovich, N. Roque i j. Mason, Can Video Gameplay Improve Undergraduates’ Problem-
Solving Skills?. ,,Int J Based Learn” 2020, 10(2), s. 21-38. DOI: 10.4018/ijghl.2020040102.
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porzadkowy. Kolorem zo6lttym zaznaczono te wyniki analizy, ktére okazaty si¢ by¢
istotnymi statystycznie. TreSci wyrdznione czcionkg pogrubiong to wskaznik ujety jako

glowny w analizie oraz poziomy istotnosci rezultatow zmiennych ilo$ciowych.

Tabela 28. Wyniki testu Kruskalla-Wallisa, poréwnujacego poziom funkcjonowania poznawczego

(funkcja pamigci) badanych ucznidow, w zaleznosci od czgstosci grania w gry wideo

$rednia
Mdn IQR H((2) p n?

Zmienna zalezna ranga
Test linii Nie gram (n = 29) 7931., 8,65 2,56
(+dystraktor) - Gram sporadycznie (n=50) 52,43, 7,40 2,18 11,09 0,004 0,08
czas reakcji Gram regularnie (n = 42) 58,56, 7,68 2,36
Test linii Nie gram (n = 29) 57,45 6,00 3,00
(+dystraktor) - Gram sporadycznie (n =50) 57,88 7,00 3,00 2,05 0,359 <0,01
reakcje poprawne Gram regularnie (n = 42) 67,17 750 3,25
Test lokalizacji ~ Nie gram (n = 29) 7841,, 6,70 1,47
liczb - czas reak- Gram sporadycznie (n=50) 57,68, 6,09 1,80 9,82 0,007 0,07
cji Gram regularnie (n = 42) 52,923, 596 1,32
Test Koordyna-  Nie gram (n = 29) 7860,, 095 0,10
cji Prostej - czas  Gram sporadycznie (n=50) 55,11, 0,86 0,14 9,63 0,008 0,06
reakcji Gram regularnie (n = 42) 55,856, 0,87 0,10
Test Koordynacji ~ Nie gram (n = 29) 4412 ,, 61,00 6,50
Prostej- liczba Gram sporadycznie (n =50) 66,74, 67,00 12,00 8,87 0,012 0,06
poprawnych Gram regularnie (n = 42) 65,82, 67,00 8,00
Test Koordynacji  Nie gram (n = 29) 74,78 1,80 0,71
Z%ozonej - czas Gram sporadycznie (n =50) 57,77 165 0,43 6,00 0,050 0,03
reakcji Gram regularnie (n = 42) 55,33 1,58 0,50
Test Koordynacji  Nie gram (n = 29) 47,33 32,00 11,50
Ztozonej - liczha  Gram sporadycznie (n=50) 64,11 3500 9,50 594 0,051 0,03
poprawnych Gram regularnie (n = 42) 66,74 36,50 10,50

Nie gram (n = 29) 43,26 ,, 93,00 12,00
Wskaznik PiM - .

Gram sporadycznie (n =50) 66,00, 102,00 19,25 9,80 0,007 0,07
liczba punktow .

Gram regularnie (n = 42) 67,30 b 100,50 16,00

Nie gram (n = 29) 65,43 0,00 1,00
Pierscien Landol- )

Gram sporadycznie (n =50) 62,59 0,00 1,00 1,82 0,403 <0,01
ta - liczba btedow ]

Gram regularnie (n = 42) 56,05 0,00 1,00
Pierscien Landol-  Nie gram (n = 29) 74,24 599 154
ta - $redni czas Gram sporadycznie (n =50) 55,22 556 2,16 5,67 0,059 0,03
(sek.) Gram regularnie (n = 42) 58,74 551 1,64
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CTT-1-czas Nie gram (n = 29) 67,88 0,21 0,08
wykonania zada-  Gram sporadycznie (n =50) 61,66 0,19 0,09 2,19 0,335 <0,01

nia (min) Gram regularnie (n = 42) 55,46 0,17 0,09
Nie gram (n = 29) 68,76 0,00 1,00
CTT-1 - liczba .
Gram sporadycznie (n =50) 59,50 0,00 0,00 3,47 0176 0,01
bledow ]
Gram regularnie (n = 42) 57,43 0,00 0,00
CTT-2 - czas Nie gram (n = 29) 76,03, 0,39 0,15
wykonania zada-  Gram sporadycznie (n =50) 57,96 0,33 0,11 7,28 0,026 0,04
nia (min) Gram regularnie (n = 42) 54,24, 0,33 0,10
) Nie gram (n = 29) 54,72 0,00 1,00
CTT-2 - liczba )
Gram sporadycznie (n =50) 63,55 0,00 1,00 1,75 0,416 <0,01
bledow

Gram regularnie (n = 42) 62,30 0,00 1,00

Adnotacja. Srednie podzielajace indeks literowy roznia sie miedzy soba na poziomie p < 0,05. Test Dunn-Bonferroniego.

Na podstawie wykonanej analizy wykazano istotne statystycznie réznice migdzy
grupami w zakresie wybranych wskaznikéw dotyczacych sprawnosci procesow pamig-
ciowych, tj. Testu lokalizacji liczb — czasu reakcji, Testu Koordynacji Prostej — czasu
reakcji oraz Wskaznika PiM — liczby punktow.

Warto$ci wspolczynnika sity efektu eta kwadrat wskazuja, ze réznice te byly
umiarkowanie silne we wskazanych powyzej wskaznikach.

W celu uzyskania odpowiedzi, ktore z wynikoéw réznig si¢ miedzy sobg istotnie sta-
tystycznie, wykonano testy post-hoc (testy poréwnan parami Dunn-Bonferroniego, ta-
bela 29).

Tabela 29. Wyniki poréwnania parami Dunna-Bonferroniego dla wymiaréow funkcjonowania po-

znawczego (funkcja pamieci) badanych ucznidow, ze wzgledu na czgsto$é grania w gry wideo

Istotno$¢ skory-

Statystyka testu
Zmienna zalezna Porownywanie pary gowana ,
o Gram sporadycznie-Gram regularnie -6,13 1,000
Test linii (+dystraktor) - o
. Gram sporadycznie-Nie gram 26,88 0,003
czas reakcji
Gram regularnie-Nie gram 20,751 0,043
o Gram regularnie-Gram sporadycznie 4,751 1,000
Test lokalizacji liczb - L
. Gram regularnie-Nie gram 25,485 0,008
czas reakcji o
Gram sporadycznie-Nie gram 20,734 0,034
Test Koordynacji Pro-  Gram sporadycznie-Gram regularnie -0,747 1,000
stej - czas reakcji Gram sporadycznie-Nie gram 23,493 0,012
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Gram regularnie-Nie gram 22,746 0,022

3 _Nie gram-Gram regularnie -21,701 0,031
Test Koordynacji Prostej- .
) Nie gram-Gram sporadycznie -22,619 0,017
liczba poprawnych ) )
Gram regularnie-Gram sporadycznie 0,919 1,000
Gram regularnie-Gram sporadycznie 2,437 1,000
Test Koordynacji Ztozo- o
) N Gram regularnie-Nie gram 19,443 0,065
nej - czas reakcji o
Gram sporadycznie-Nie gram 17,006 0,113
) Nie gram-Gram sporadycznie -22,741 0,016
Wskaznik PiM - liczba ] )
Nie gram-Gram regularnie -24,039 0,014
punktéw . .
Gram sporadycznie-Gram regularnie -1,298 1,000
_ Gram regularnie-Gram sporadycznie 3,722 1,000
CTT-2 - czas wykonania o
. . Gram regularnie-Nie gram 21,796 0,030
zadania (min) o
Gram sporadycznie-Nie gram 18,074 0,081

Adnotacja. , istotno$¢ skorygowana metodg Bonferroniego.

Dodatkowo, w celu przedstawienia rozrzutu wynikow badan zawarto wykresy
skrzynkowe (wykres 12). Obrazuja one wyniki uzyskane w tescie roznic. Stuza do po-
mocy przy dostrzezeniu réznic badz braku réznic pomigdzy grupami.

Na podstawie analizy wykresOw mozna zauwazy¢, ze osoby grajace sporadycznie
badz regularnie cechowaly si¢ szybszymi czasami reakcji w wymienionych testach,
a wiec zauwazalne sg roznice pomigdzy grupg grajacych i niegrajacych uczestnikow
badan. Dodatkowo nalezy wskazaé, iz w bazie danych wystapity pojedyncze obserwa-
cje odstajace 1 ekstremalne, ktore nie wptynety na wynik przeprowadzonych testow sta-
tystycznych (Byly to pojedyncze wyniki gorsze od pozostatych, ktore mogg swiadczy¢
np. o dekoncentracji osoby badanej w trakcie wykonywania testu). Ponizsze wykresy
przedstawiajg zarOwno rozrzuty symetryczne, jak i asymetryczne (polozenie mediany
w stosunku do pierwszego i trzeciego kwartyla). Wielkos¢ skrzynki $wiadczy
0 wynikach bardziej (grajacy) lub mniej (niegrajacy) zréoznicowanych w badanych gru-
pach. Ostatni z wnioskéw wymaga dodatkowych weryfikacji np. w trzecim etapie badan

wiasnych.
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Test lokalizacji liczb - czas reakcji
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Wykres 12. Wykresy skrzynkowe pokazujace rozrzut wynikéw w zakresie poszczegélnych wskaznikow

funkcjonowania poznawczego (funkcja pamigei), w zaleznoéci od czestosci grania w gry wideo

W przypadku kilku narzedzi psychometrycznych, tj. Testu lokalizacji liczb — czasu

reakcji, Testu koordynacji prostej — czasu reakcji oraz Wskaznika PiM — liczby punk-

tow, analiza wykazata, Zze grupa ucznidw niegrajaca w gry charakteryzowata si¢ gor-
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szymi czasami reakcji (np. $rednia ranga «obserwacja statystyczna w probie» dla osob
niegrajacych w Tescie lokalizacji liczb wyniosta 78,41, przy 57,68 grajacych spora-
dycznie 152,92 grajacych regularnie) oraz mniejsza liczbg poprawnych wynikow
I mniejsza liczbg punktow (np. $rednia ranga dla 0sob niegrajacych we Wskazniku PiM
wyniosta 43,26, przy 66,00 grajacych sporadycznie oraz 67,30 grajacych regularnie)
W poréwnaniu Z uczniami grajacymi sporadycznie oraz uczniami grajacymi regularnie.
Uczniowie grajacy w gry wideo charakteryzowali si¢ wyzsza sprawno$cig poznawczg
W zakresie sprawnos$ci procesOw pamieci. Ponadto réznica migdzy uczniami grajacymi
sporadycznie a uczniami grajacymi regularnie byla nieistotna statystycznie. Wyniki
analizy stanowiag odpowiedz na postawione pytanie badawcze, dotyczace roznic wyste-
pujacych w funkcjonowaniu poznawczym (sprawno$¢ procesOw pamieci) u mtodziezy
szkolnej grajacej w gry wideo. Ponadto potwierdzono trzecig hipotez¢ badawczg —
uczniowie, ktorzy graja w gry wideo wykazujg si¢ wyzszg sprawnoscig proceséw pa-
migciowych na tle rowiesnikow.

Uczen grajacy sporadycznie badz regularnie w gry wideo jest sprawny w kategorii
czynnos$ci pamigciowych. Dzieje si¢ tak, poniewaz podczas rozgrywki stale zapamigtu-
je, przechowuje i wykorzystuje niezbedne informacje zawarte w grze. W wielu grach
wideo, aby np. zdobywac punkty, wypetié¢ misj¢, ukonczy¢ dany ,level”, nalezy
sprawnie przechowywaé niezbedne informacje, wykorzystujac je w pozniejszym etapie.
Gra wideo staje si¢ treningiem dla ucznia, glownie w zakresie poprawy sprawnos$ci

funkcjonowania pamigci roboczej i mozliwosci przetwarzania informacji.

3.2. Funkcjonowanie pamieci w zaleznos$ci od gatunku uzytkowanej gry wideo

W Kkolejnej analizie sprawdzono, czy poziom funkcjonowania poznawczego byt
réznicowany przez aktywno$¢ grania w okreslony gatunek gier wideo. W tym celu wy-
konano testy U Manna-Whitney’a dla kazdego z rodzajow gier (tabele 30 - 37). Kolo-
rem zottym wskazano te statystyki, ktore na podstawie analiz okazaty si¢ by¢ istotne
statystycznie i dotyczyly testow mierzacych sprawno$¢ pamigci u uczniow. W tabeli
wskazano test (pogrubiona czcionka) ujety jako gtéwny w analizie oraz poziomy istot-

nosci rezultatow zmiennych ilosciowych.
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Tabela 30. Wyniki testu Manna-Whitney’a, porownujacego poziom funkcjonowania poznawczego

(funkcja pamigci) badanych ucznidow, w zaleznosci od grania w gry zr¢cznosciowe

Gry zrgeznosciowe - Gry zrgcznosciowe -
Nie (n=68) Tak (n=53)

Zmienna zalezna Srednia Mdn IQR Srednia Mdn IQR z p R

ranga ranga
Test linii (+dystraktor) - czas reakcji 6441 8,10 240 5662 766 266 -121 0225 0,11
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne 55,01 6,00 3,00 6868 800 250 -2,16 0,031 0,20
Test lokalizacji liczb - czas reakcji 6558 6,26 149 5512 59 152 -163 0104 0,15
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji 6589 091 012 5473 087 012 -1,74 0,082 0,16
Test Koordynacji Prostej - liczba poprawnych 55,95 64,00 10,75 67,48 67,00 9,00 -1,80 0,072 0,16
Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji 66,21 1,73 0,62 5431 158 041 -185 0,064 0,17
Test Koordynacji Ztozonej - liczba poprawnych 55,72 33,50 11,75 67,77 36,00 9,00 -1,88 0,060 0,17
Wskaznik PiM - liczba punktow 5521 97,00 19,00 68,42 102,00 16,50 -2,06 0,040 0,19
Pier$cien Landolta - liczba blgdoéw 64,93 0,00 100 5595 000 1,00 -159 0,112 0,14
Pierscien Landolta - $redni czas (sek.) 63,63 573 196 5762 540 168 -0,94 0,350 0,09
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) 63,06 0,19 0,09 5836 0,19 0,08 -0,73 0,464 0,07
CTT-1 - liczba bledow 59,24 0,00 000 6326 000 1,00 -0,84 0,403 0,08
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) 6546 035 0,16 5527 033 011 -159 0,112 0,14
CTT-2 - liczba btedéw 60,76 0,00 1,00 6130 0,00 1,00 -0,10 0,921 <0,01

W przypadku grania w gry zrecznosciowe analiza wykazala istotne statystycznie
roéznice miedzy grupami w zakresie dwoch wskaznikow: Wskaznik PiM — liczba punk-
tow. Lepsze wyniki osiggaly osoby grajace w gry zrecznosciowe. Wartosci wspotczyn-
nika sity efektu r wskazuja, Ze te rdznice byly jednak slabe. Pozostate roznice migdzy

grupami byly nieistotne statystycznie.

Tabela 31. Wyniki testu Manna-Whitney’a, poréwnujgcego poziom funkcjonowania poznawczego

(funkcja pamigci) badanych uczniow, w zaleznosci od grania w gry przygodowe

Gry przygodowe - Gry przygodowe -
Nie (n=198) Tak (n=23)
Zmienna zalezna Srednia Mdn IQR Srednia Mdn IQR z p r
ranga ranga
Test linii (+dystraktor) - czas reakcji 59,68 7,72 2,70 66,63 808 186 -0,86 0,392 0,08
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne 6049 7,00 3,00 6315 7,00 200 -033 0,740 0,03
Test lokalizacji liczb - czas reakcji 58,94 6,08 132 6978 627 123 -133 0,182 0,12
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji 58,92 087 015 6985 091 011 -1,35 0,178 0,12
Test Koordynacji Prostej - liczba poprawnych 63,25 66,50 12,00 51,41 64,00 10,00 -1,46 0,145 0,13
Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji 60,15 165 054 6461 1,78 051 -055 0,583 0,05

Test Koordynacji Ztozonej - liczba poprawnych 61,91 3500 11,25 57,13 32,00 10,00 -0,59 0,556 0,05
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Wskaznik PiM - liczba punktéw 62,65 99,00 17,50 53,96 96,00 18,00 -1,07 0,284 0,10

Pierscien Landolta - liczba btedow 63,42 0,00 1,00 50,70 0,00 1,00 -1,78 0,075 0,16
Pierscien Landolta - $redni czas (sek.) 62,17 568 212 56,00 546 143 -0,76 0,447 0,07
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) 6154 0,19 009 5872 0,19 0,07 -035 0,728 0,03
CTT-1 - liczba btgdow 61,46 0,00 1,00 59,04 0,00 0,00 -0,40 0,691 0,04
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) 63,67 034 012 4961 10,31 0,12 -1,73 0,083 0,16
CTT-2 - liczba bledow 63,04 000 100 5230 0,00 000 -1,56 0,118 0,14

Na podstawie analizy przypadku gier przygodowych nalezy stwierdzi¢ brak istot-
nych réznic migedzy grupami. Oznacza to, ze poziom funkcjonowania poznawczego
(pod katem sprawnosci proceséw pamigci) byt podobny w grupie grajacej w gry przy-

godowe 1 grupie niegrajacej w tego rodzaju gry.

Tabela 32. Wyniki testu Manna-Whitney’a, poréwnujgcego poziom funkcjonowania poznawczego

(funkcja pamigci) badanych uczniow, w zaleznosci od grania w gry fabularne

Gry fabularne — Gry fabularne —
Nie (n = 65) Tak (n = 56)
Zmienna zalezna Srednia Mdn IQR Srednia Mdn IQR z p r
ranga ranga

Test linii (+dystraktor) - czas reakcji 62,28 7,76 2,76 5952 784 213 -0,43 0,666 0,04
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne 60,13 7,00 3,00 6201 7,00 200 -030 0,766 0,03
Test lokalizacji liczb - czas reakcji 68,10 6,31 1,38 52,76 593 147 -240 0,016 0,22
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji 6500 091 014 5636 087 010 -1,35 0,176 0,12
Test Koordynacji Prostej - liczba poprawnych 57,37 64,00 10,50 65,21 67,00 9,25 -1,23 0,219 0,11
Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji 6539 167 054 559 1,70 045 -1,48 0,138 0,13
Test Koordynacji Ztozonej - liczba poprawnych 56,63 34,00 10,00 66,07 34,00 10,00 -1,48 0,139 0,13
Wskaznik PiM - liczba punktow 56,28 97,00 17,50 66,47 99,50 17,50 -1,59 0,111 0,14
Pier$cien Landolta - liczba blgdow 63,88 000 100 5765 000 1,00 -1,11 0,268 0,10
Pierscien Landolta - $redni czas (sek.) 65,25 5,69 206 56,06 562 163 -144 0,151 0,13
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) 64,17 0,19 0,09 5732 0,18 0,09 -1,07 0,283 0,10
CTT-1 - liczba bledow 63,77 000 100 57,79 000 000 -1,25 0,212 0,11
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) 66,31 0,36 0,15 5484 0,33 0,11 -1,80 0,073 0,16
CTT-2 - liczba btgdoéw 58,44 0,00 1,00 6397 0,00 100 -1,02 0,306 0,09

W zakresie gier fabularnych analiza réwniez wykazata, ze jedynym wskaznikiem
okazat si¢ Test lokalizacji liczb — czas reakcji, mierzacy sprawno$¢ funkcji pamigci.
Osoby grajace w gry fabularne uzyskaly w omawianym tescie psychometrycznym,

W poréwnaniu z osobami niegrajacymi w tego rodzaju gry, lepszy czas reakcji.
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Tabela 33. Wyniki testu Manna-Whitney’a, porownujacego poziom funkcjonowania poznawczego

(funkcja pamigci) badanych ucznidéw, w zaleznosci od grania w gry symulacyjne

Gry symulacyjne - Gry symulacyjne -
Nie (n = 85) Tak (n=36)
$red-
$rednia ]
Zmienna zalezna Mdn IQR nia Mdn IQR Z p R
ranga
ranga
Test linii (+dystraktor) - czas reakcji 6528 8,11 3,05 5090 750 158 -2,06 0,039 0,19
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne 63,98 700 200 5397 650 300 -145 0,146 0,13
Test lokalizacji liczb - czas reakcji 6183 6,26 132 5904 6,00 1,74 -040 0,689 0,04

Test Koordynacji Prostej - czas reakcji 6369 090 0,15 5464 087 0,11 -130 0,194 0,12
Test Koordynacji Prostej - liczba popraw-

58,29 65,00 11,00 67,39 67,00 7,75 -1,31 0,192 0,12
nych
Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji 6092 166 055 61,18 1,73 050 -0,04 0,971 <0,01

Test Koordynacji Ztozonej - liczba po-
61,03 3500 1150 6093 3350 9,75 -0,01 0,989 <0,01

prawnych

Wskaznik PiM - liczba punktéw 59,17 98,00 19,00 6532 99,50 16,75 -0,88 0,378 0,08
Pierscien Landolta - liczba btedéw 62,92 0,00 1,00 5647 000 100 -1,05 0,293 0,10
Pierscien Landolta - $redni czas (sek.) 62,77 566 196 5682 563 183 -0,85 0,393 0,08
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) 60,04 0,18 009 6326 019 0,09 -046 0,643 0,04
CTT-1 - liczba blgdow 63,12 0,00 1,00 56,00 0,00 0,00 -136 0,173 0,12
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) 60,04 033 0,13 6326 035 011 -0,46 0,644 0,04
CTT-2 - liczba blgdow 60,61 0,00 1,00 6192 0,00 1,00 -0,22 0,825 0,02

W przypadku gier symulacyjnych nie uzyskano istotnych statystycznie réznic mig-
dzy grupami. Osoby grajace w tego rodzaju rozgrywke charakteryzowaty si¢ podobnym
czasem reakcji do osob niegrajacych w te kategorie gry wideo.

Tabela 34. Wyniki testu Manna-Whitney’a, porownujacego poziom funkcjonowania poznawczego

(funkcja pamieci) badanych uczniow, w zaleznos$ci od grania w gry sportowe

Gry sportowe — Gry sportowe —
Nie (n = 74) Tak (n = 47)
$red-
$rednia .
Zmienna zalezna Mdn IQR  nia Mdn IQR z p r
ranga
ranga
Test linii (+dystraktor) - czas reakcji 67,46 8,14 246 5083 7,46 2,28 -254 0,011 0,23
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne 61,70 7,00 225 59,90 7,00 3,00 -028 0,781 0,03
Test lokalizacji liczb - czas reakcji 68,20 6,32 133 4966 5,70 158 -2,83 0,005 0,26

Test Koordynacji Prostej - czas reakcji 6534 091 012 5416 0,87 0,14 -1,71 0,087 0,16
Test Koordynacji Prostej - liczba popraw-

h 56,69 64,00 10,00 67,79 67,00 11,00 -1,70 0,089 0,15
nyc
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Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji

65,78

Test Koordynacji Ztozonej - liczba popraw-

nych

Wskaznik PiM - liczba punktow
Pierscien Landolta - liczba btedow
Pierscien Landolta - $redni czas (sek.)
CTT-1 - czas wykonania zadania (min)
CTT-1 - liczba bledow

CTT-2 - czas wykonania zadania (min)
CTT-2 - liczba btedéw

56,20

55,70
62,62
64,80
62,16
63,23
63,03
58,39

1,70

34,00

97,00
0,00
5,76
0,19
0,00
0,36
0,00

0,60

11,25

18,00
1,00
2,15
0,10
1,00
0,16
1,00

53,47

68,56

69,34
58,45
55,02
59,17
57,49
57,80
65,12

1,60

36,00

100,00
0,00
5,61
0,19
0,00
0,33
0,00

0,44

10,00

17,00
1,00
1,59
0,07
0,00
0,10
1,00

-1,88

-1,89

-2,09
-0,73
-1,49
-0,46
-1,17
-0,80
-1,22

0,060

0,058

0,037
0,468
0,135
0,647
0,241
0,423
0,223

0,17

0,17

0,19
0,07
0,14
0,04
0,11
0,07
0,11

W przypadku gier sportowych istotne statystycznie roznice uzyskano w zakresie

dwoch narzedzi: Testu lokalizacji liczb — czas reakcji oraz Wskaznika PiM — liczba

punktow. Kazdorazowo lepszymi wynikami charakteryzowaty si¢ osoby grajace w tego

rodzaju gry.

Tabela 35. Wyniki testu Manna-Whitney’a, poréwnujacego poziom funkcjonowania poznawczego

(funkcja pamigci) badanych ucznidéw, w zaleznosci od grania w gry strategiczne

Gry strategiczne —

Gry strategiczne —

Nie (n = 94) Tak (n = 27)
$red-

$rednia .
Zmienna zalezna Mdn IQR  nia Mdn IQR Z p r

ranga

ranga

Test linii (+dystraktor) - czas reakcji 65,50 8,12 302 4533 714 1,78 -2,63 0,008 0,24
Test linii (+dystraktor) - reakcje po-

58,44 700 300 6993 7,00 300 -152 0,128 0,14
prawne
Test lokalizacji liczb - czas reakcji 64,88 6,29 154 4750 5,77 1,14 -2,27 0,023 0,21
Test Koordynacji Prostej - czas reak-
B 64,22 09 012 4980 08 0,12 -188 0,059 0,17
cji
Test Koordynacji Proste j- liczba po-

57,87 65,00 10,25 71,89 67,00 10,00 -1,83 0,067 0,17
prawnych
Test Koordynacji Ztozonej - czas reak-
B 63,05 1,70 057 5387 154 048 -1,20 0,231 0,11
cji
Test Koordynacji Ztozonej - liczba

58,97 34,00 11,00 68,07 37,00 10,00 -1,19 0,234 0,11
poprawnych
Wskaznik PiM - liczba punktéw 58,31 98,00 19,00 70,37 102,00 16,00 -1,58 0,115 0,14
Pier§cien Landolta - liczba btgdow 61,08 0,00 1,00 60,72 0,00 100 -0,05 0,958 <0,01
Pier$cien Landolta - §redni czas (sek.) 64,54 580 197 4867 489 2,08 -2,07 0,038 0,19
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) 64,51 0,19 0,09 48,78 0,17 0,06 -2,06 0,040 0,19
CTT-1 - liczba btedow 62,12 0,00 1,00 57,11 0,00 0,00 -087 0,383 0,08
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) 65,56 0,35 013 4511 0,30 0,07 -2,67 0,008 0,24
CTT-2 - liczba btedow 60,43 0,00 1,00 6300 0,00 1,00 -0,40 0,691 0,04
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Dla grupy gier strategicznych analiza wykazala istotne ro6znice migdzy grupami
w zakresie wskaznika funkcjonowania poznawczego (funkcji pamieci): Testu lokalizacji
liczb — czasu reakcji. Osoby grajace w gry strategiczne charakteryzowaly sie wyzszymi
wynikami. Réznica ta byta jednak staba (p > 0,005, istotno$¢ na zasadzie tendencji sta-
tystycznej) i nalezy zachowaé ostrozno$¢ przy wycigganiu wnioskow, ze wynik na

pewno nie wystepuje przypadkiem.

Tabela 36. Wyniki testu Manna-Whitney’a, poréwnujacego poziom funkcjonowania poznawczego

(funkcja pamigci) badanych uczniéw, w zalezno$ci od grania w gry logiczne

Gry logiczne - Nie  Gry logiczne - Tak (n

(n = 109) =12)
$red- $red-
Zmienna zalezna nia  Mdn IQR nia Mdn IQR YA p R
ranga ranga
Test linii (+dystraktor) - czas reakcji 62,21 7,77 252 50,04 7,07 145 -1,14 0,254 0,10
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne 58,79 7,00 3,00 81,04 8,00 2,75 -2,11 0,034 0,19
Test lokalizacji liczb - czas reakcji 6106 6,16 161 6050 6,26 1,03 -0,05 0959 <0,01

Test Koordynacji Prostej - czas reakcji 61,90 088 0,14 5283 088 0,09 -0,85 0,395 0,08
Test Koordynacji Prostej - liczba popraw-

60,20 66,00 11,00 68,29 66,00 6,75 -0,76 0,447 0,07
nych
Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji 62,28 1,70 058 4938 153 0,36 -1,21 0,226 0,11

Test Koordynacji Ztozonej - liczba po-
59,75 34,00 11,50 72,33 38,00 8,00 -1,18 0,238 0,11

prawnych

Wskaznik PiM - liczba punktow 59,54 98,00 19,50 74,25 103,50 1025 -1,38 0,168 0,13
Pierscien Landolta - liczba btedow 61,32 0,00 1,00 58,13 0,00 1,00 -0,34 0,734 0,03
Pier$cien Landolta - $redni czas (sek.) 61,70 563 1,88 5467 513 253 -066 0510 0,06
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) 62,70 0,19 0,09 4558 0,14 0,10 -1,61 0,108 0,15
CTT-1 - liczba btgdoéw 59,76 0,00 0,00 72,25 0,00 1,00 -156 0,118 0,14
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) 64,27 0,34 0,12 31,33 0,26 0,11 -3,09 0,002 0,28
CTT-2 - liczba bledow 61,85 0,00 1,00 5325 000 0,75 -095 0,340 0,09

W toku analizy wynikéw dotyczacych gier logicznych nie odnotowano réznic
istotnych statystycznie migdzy badanymi grupami. Osoby grajace w gry logiczne uzy-

skaty w tym zakresie takie same wyniki jak osoby niegrajace.
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Tabela 37. Wyniki testu Manna-Whitney’a, porownujacego poziom funkcjonowania poznawczego

(funkcja pamieci) badanych ucznidéw, w zaleznos$ci od grania w gry edukacyjne

Gry edukacyjne - Nie  Gry edukacyjne - Tak

(n=82) (n=39)
sred- sred-
Zmienna zalezna nia Mdn IQR nia Mdn IQR Z p r
ranga ranga
Test linii (+dystraktor) - czas reakcji 62,04 7,77 2,32 5882 7,67 285 -0,47 0,637 0,04
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne 61,64 7,00 2,00 5965 7,00 3,00 -0,30 0,768 0,03
Test lokalizacji liczb - czas reakcji 66,48 6,29 150 4949 583 1,31 -2,49 0,013 0,23

Test Koordynacji Prostej - czas reakcji 63,04 0,89 0,14 56,72 0,87 0,09 -0,93 0,354 0,08
Test Koordynacji Prostej - liczba popraw-

58,95 65,50 12,00 65,31 67,00 7,00 -0,93 0,351 0,08
nych
Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji 63,35 1,71 057 56,05 157 045 -1,07 0,284 0,10

Test Koordynacji Ztozone;j - liczba popraw-
58,71 34,00 11,00 6582 37,00 10,00 -1,04 0,297 0,09

nych

Wskaznik PiM - liczba punktow 58,06 97,00 19,75 67,21 100,00 13,00 -1,34 0,179 0,12
Pier§cien Landolta - liczba bledow 60,60 000 1,00 61,83 000 100 -021 0,838 0,02
Pierscien Landolta - $redni czas (sek.) 58,66 5,47 155 6592 591 2,27 -1,06 0,287 0,10
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) 65,10 0,19 0,08 5237 016 0,09 -1,87 0,061 0,17
CTT-1 - liczba bledow 62,28 000 1,00 5831 000 000 -078 0,437 0,07
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) 6368 0,35 0,11 5536 0,33 0,11 -1,22 0,222 0,11
CTT-2 - liczba bledow 57,33 000 100 6872 000 100 -198 0,048 0,18

W przypadku ostatniego rodzaju gier — gier edukacyjnych uzyskano istotne staty-
stycznie roznice miedzy grupami W zakresie Test lokalizacji liczb — czas reakcji. Osoby
grajace w gry logiczne charakteryzowaly si¢ krotszym czasem reakcji. Roznice te byly
jednak stabe.

Analizujac powyzsze wyniki badafh, mozna wyciagna¢ wniosek, ze wyzsza spraw-
noscig w zakresie funkcji procesow pamigciowych charakteryzuje si¢ mlodziez szkolna
grajagca w konkretne gatunki gier, tj. gry sportowe oraz w mniejszym Stopniu, w gry
edukacyjne, strategiczne i fabularne. Na podstawie analizy statystycznej stwierdza sig,
ze wyniki grajacych w wymienione kategorie gier sg istotnie wyzsze (np. liczba zdoby-
tych punktow) anizeli graczy pozostatych rodzajow gier. Otrzymane rezultaty nalezy
traktowac¢ jako argument za potwierdzeniem hipotezy 3., a dodatkowo réwniez jako
uzupehienie odpowiedzi na postawione pytanie badawcze dotyczace réznic wystepuja-
cych w funkcjonowaniu poznawczym wsréd miodziezy szkolnej grajacej w gry wideo.

Uczniowie posiadajacy doswiadczenie, np. w grach sportowych cechujg sie spraw-
niejsza funkcja przetwarzania informacji, co moze by¢ $ciSle powigzane z wyzszymi
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mozliwo$ciami w zakresie pamigci krotkotrwatej. Ten rodzaj gry charakteryzuje si¢
duza dynamika, wymaga od gracza zrgcznosci i logicznego myslenia. State przetwarza-
nie informacji, cz¢sto pod presja czasu, przektada si¢ na sprawniejsze funkcjonowanie
ucznia w zakresie pamigci. Z kolei w grach strategicznych osoba grajaca czesto sigga do
zasobow pamieciowych, przypominajac sobie na danym etapie gry niezbedne informa-
cje. Podobnie w grach fabularnych, bedacych jednymi z najchgtniej uzytkowanych
przez wspotczesng mlodziez, wymaga si¢ odpowiedniego zarzadzania zasobami oraz

sprawnego odpamietywania wczesniej zdobytej wiedzy.

3.3. Opinia nauczycieli na temat ré6znic w funkcjonowaniu pamieci uczniow graja-
cych w gry wideo
Materiat badawczy zostal uzupelniony opinia nauczycieli szkot $rednich na temat
uczniéw deklarujacych si¢ jako osoby grajace w gry wideo (ankieta dla nauczycieli).
Pytania ankietowe dotyczyty sprawnosci funkcji procesow pamieci (Pytania 9-12). Wy-
niki przedstawiono w tabeli nr 38. Liczba w nawiasie okres$la badang funkcje (3 — pa-
migc). Kolorem zottym zaznaczono odpowiedzi, ktore byty przewazajace wsrod opinii

nauczycieli.

Tabela 38. Rozrzut odpowiedzi na pytania dotyczace sprawnosci poznawczej, z uwzglednieniem ob-

szaru funkcji pamieci

Troche
Calkowicie nie- Raczej trafne / Raczej  Calkowicie
trafne nietrafne troche trafne trafne
nietrafne
N % N % n % n % n %

9. (3) Zauwazylem(-lam), ze uczniowie deklarujacy
si¢ jako osoby grajace w gry wideo potrafia z tatwo- 3 136% 8 364% O 409% 1 45% 1 4.5%
$cig zapamigtac i wykorzysta¢ informacj¢ podana
w trakcie lekcji.
10. (3) Zauwazylem(-tam), ze uczniowie deklarujacy
si¢ jako osoby grajace w gry wideo, potrafia szybciej
Pamie¢ wypracowywaé pewnego rodzaju automatyzmy. 1 45% 5 22,7% 12 545% 3 13,6% 1 4,5%
Poznany na lekcji material, szybciej ,,wchodzi im
w nawyk".
11. (3) Zauwazytem(-tam), ze uczniowie deklarujacy
si¢ jako osoby grajace w gry wideo maja mniejsze 1 45% 2 91% 7 318% 9 409% 3 13.6%
mozliwosci ,,przywotywania" tre§ci zapamigtanych

na poprzednich lekcjach.
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12. (3) Zauwazylem(-tam), ze uczniowie deklarujacy
si¢ jako osoby grajace w gry wideo gorzej aktualizuja
i rozbudowuja swoja dotychczasowa wiedzg, co 0 0,0% 2 91% 11 50,0 7 318% 2 9,1%
przeszkadza im w skutecznej adaptacji w srodowisku

szkolnym.

W zakresie twierdzen dotyczgcych pamigci, w pytaniu 9. (3) Zauwazytem(-tam), ze
uczniowie deklarujgcy sie jako osoby grajgce w gry wideo potrafig z tatwosciq zapa-
Migtac i wykorzystaé informacje podang w trakcie lekcji, dominowaty odpowiedzi nega-
tywne (50%), ale zwraca tez uwage duzy odsetek odpowiedzi neutralnych (40,9%).

W pytaniu 10. (3) Zauwazytem(-tam), Ze uczniowie deklarujgcy sie jako osoby gra-
Jjace w gry wideo potrafigq szybciej wypracowywac pewnego rodzaju automatyzmy. PO-
znany na lekcji material, szybciej ,,wchodzi im w nawyk” i pytaniu 12. (3) Zauwazy-
tem(-lam), ze uczniowie deklarujgcy sie jako osoby grajgce w gry wideo gorzej aktuali-
zujq i rozbudowujg swojg dotychczasowq wiedze, co przeszkadza im w skutecznej adap-
tacji w srodowisku szkolnym dominowaty odpowiedzi neutralne (odpowiednio 54,4%
1 50%). Ponad potowa nauczycieli (54,5%) ocenita pytanie 11. (3) Zauwazytem(-tam),
ze uczniowie deklarujqcy sie jako osoby grajgce w gry wideO majg mniejsze mozliwosci
., przywolywania” tresci zapamigtanych na poprzednich lekcjach. jako trafne, za$ co
trzeci udzielit w tym zakresie odpowiedzi neutralnej (31,8%).

Zestawiono i przeanalizowano opinie 22. s¢dzidow kompetentnych — nauczycieli,
ktorzy odnosili si¢ do twierdzen z kwestionariusza na 5-stopniowej skali, gdzie 1 ozna-
czat catkowicie nietrafne, 2 — raczej nietrafne, 3 — troche trafne/troche nietrafne, 4 —
raczej trafne i 5 — catkowicie trafne. Zgodno$¢ sgdzidow w zakresie opinii dotyczacych
znaczenia grania w gry wideo w czterech obszarach funkcjonowania poznawczego
oszacowano za pomoca wskaznika W Kendalla. Stopien zgodnos$ci sedziow w przypad-
ku pamieci okazal sie bardzo niski (W = 0,05; *(3) = 3,53; p = 0,316).

Podsumowujac, uzyskane wyniki wskazujg na znaczacy udziat ocen subiektywnych
(bardzo matg zbieznos¢ ocen) w zakresie obszaru dotyczacego pamieci.

W odniesieniu do pytan majacych na celu ustalenie zaleznosci pomiedzy graniem
w gry wideo a sprawnoscig funkcji pamigci, nauczyciele przyjmowali postawe nega-
tywna lub neutralng. Wskazywali, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajgce majg
trudnosci z zapamigtaniem informacji podanych na lekcji lub stwierdzali, Zze nie zauwa-
zaja zwiazku. Nie odnotowano odpowiedzi, ktére potwierdzalyby istnienie zaleznosci

pomiedzy graniem w gry wideo a zwigkszeniem mozliwosci aktualizacji i rozbudowy-
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wania posiadanej wiedzy. Ponad polowa sedziéw zajela stanowisko, ze osoby grajace
W gry maja problem z przywolywaniem tresci zapamigtanych. Na podstawie analizy
okreslono stopien zgodnosci sedzidw jako bardzo niski. Oceny nauczycieli nie byly ze
sobg zbiezne, a uzyskane wyniki wskazujg na duzy odsetek ocen subiektywnych. Po raz
kolejny, analizujgc zebrany material badawczy, nie zauwazono W opiniach nauczycieli
zwigzku pomigdzy sprawnos$cig funkcji pamigci a wynikami w nauce. Mozna uznaé, ze
jest to kolejny dowdd na niewykorzystanie potencjatu badanych uczniéw. Wsrod czyn-
nosci pamigciowych wyrdzniamy mechanizmy, takie jak zapamigtywanie, przechowy-
wanie 1 odtwarzanie informacji. W procesie skutecznego uczenia si¢ mechanizmy te
wydaja si¢ by¢ niezbedne®®. Warto podkresli¢, ze w odrebnych pytaniach wiecej niz
potowa badanych nauczycieli (13) deklarowata, iz gra wideo mogtaby realnie poprawic
przekazywanie wiedzy z zakresu ich przedmiotu. Mozna stwierdzi¢, ze badani nauczy-
ciele doceniajg warto$¢ gier wideo w kontekscie emocjonalnego komponentu uczenia

si¢ — motywacji.

3.4. Podsumowanie wynikow badan réznic w funkcjonowaniu pamigci uczniow

grajacych w gry wideo

Weryfikacja trzeciej hipotezy badawczej. Odnoszac si¢ do rezultatdéw uzyskanych
na podstawie zastosowania kilku narzedzi psychometrycznych, tj. Testu lokalizacji liczb
— czasu reakcji, Testu Koordynacji Prostej — czasu reakcji oraz Wskaznika PiM — liczby
punktow, analiza wykazala, ze grupa ucznidéw niegrajagca w gry charakteryzowala sig¢
wolniejszymi czasami reakcji oraz mniejszg liczbg poprawnych wynikoOw i mniejsza
liczba punktéw w porownaniu z uczniami grajagcymi sporadycznie oraz uczniami graja-
cymi regularnie. Wnioskuje sie, ze mtodziez szkolna grajaca w gry wideo charaktery-
zowala si¢ wyzsza sprawnoscig w zakresie procesOw pamieci. R6znica miedzy ucznia-
mi grajacymi sporadycznie a uczniami grajacymi regularnie byla nieistotna statystycz-
nie. Wyniki analizy stanowig odpowiedZ na postawione pytanie badawcze, dotyczace
roéznic wystepujacych w funkcjonowaniu poznawczym (sprawno$¢ procesow pamigci)
u mtodziezy szkolnej, grajacej w gry wideo. Potwierdzona zostata trzecia hipoteza ba-
dawcza, tzn. uczniowie grajacy w gry wideo wykazuja si¢ wyzszg sprawnoscig proce-

sOw pamigciowych na tle rowiesnikow. Uczen, ktory charakteryzuje si¢ wyzszg spraw-

39 E. Necka, dz. cyt., s. 366-375.
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nos$cig czynnosci pamig¢ciowych potrafi lepiej zapamigtaé, przechowac i w razie potrze-
by odtworzy¢ dang informacje. Owa informacja, przechowywana w magazynie pamie-
ciowym, jest zestawiana ze zbiorem przekonan i mys$li na temat wlasciwos$ci obiektu
postawy (postawy poznawczej uczenia si¢).

Ponadto na podstawie analizy, ze wzgledu na rodzaj uzytkowanej gry, wnioskuje
si¢, ze wyzszg sprawnoscig w zakresie funkcji procesow pamigciowych charakteryzuje
si¢ mlodziez szkolna grajagca w gry sportowe oraz w mniejszym zakresie, gry edukacyj-
ne, strategiczne i fabularne. Wyniki uzyskane sag wyzsze niz wyniki graczy pozostatych
rodzajow rozgrywek cyfrowych. Niektore z badan takze podkreslaty zalezno$¢ spraw-
nosci funkcji pamieci z uzytkowaniem gier zrecznosciowych (w tym sportowych)>™.

Rezultaty badania pilotazowego sa zblizone do wynikdw badania wlasciwego.
Grupe 0sob grajacych cechowaty: wyzsza poprawnos$¢ 1 adekwatno$¢ reakcji, mniejsza
liczba bledow w narzedziach psychometrycznych, mierzacych funkcje pamieci, tj. Test
koordynacji prostej oraz Wskaznika PiM.

Przyjmuj¢ na podstawie analizy wynikow badan wtasnych, ze sprawna funkcja pa-
mieci to lepsze mozliwosci wykorzystania przechowywanej informacji. Zgodnie
z podana literatura E. Necka i in.®™, jednym z akceptowanych podzialdw pamigci jest
ten oparty o trzy rodzaje, tzn. pami¢é sensoryczna, krotkotrwatg i dtugotrwata. Przed-
stawione wyniki badania odnosza si¢ przede wszystkim do dwoch pierwszych kategorii.
Swiadcza wiec o tym, Ze osoba grajaca sporadycznie lub regularnie w gry wideo moze
nie tylko w sprawniejszy sposob spostrzega¢ bodzce i przechowywac je w sposob krot-
kotrwaty, ale takze czerpa¢ oraz przywotywac informacje z pamigci dlugotrwatej. Dla
przyktadu, uczen efektywniej przetwarza informacj¢ tu i teraz, np. dodajac do siebie
dwie liczby. Natomiast pod katem czynno$ci dzialania wymienia si¢ pami¢é robocza
i to wlasnie o jej dziataniu traktujg uzyskane wyniki badania. Pamig¢¢ robocza odgrywa
znaczng role w ztozonej aktywnosci cztowieka, np. jezyk, jak podaje K. Piotrowski®'2.
W sktad pamigci, jako doswiadczenie, wchodzg miedzy innymi nasze mysli 1 przekona-
nia, ktére ukierunkowuja konkretng postawe uczenia si¢. Pamie¢ ma kluczowe znacze-
nie w kontekscie poznawczej strategii uczenia si¢, czyli metod, jakie stosuja uczniowie

podczas przetwarzania informacji. Gdy dana osoba uczy si¢, korzysta z wcze$niejszej

3105, Schenk, R. Lech, B. Suchan, Games people play: How video games improve probabilistic learning.
,Behavioural Brain Reserch” 2017, 335, 208-214. DOI: https://doi.org/10.1016/j.bbr.2017.08.027.
31 Necka, dz. cyt., s. 371.
312 K, Piotrowski i in., dz. cyt., s. 26.
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wiedzy, a informacje zawarte w pamigci krotko- oraz dtugotrwatej kontroluja wykony-
wanie danej czynnosci®™®. Funkcja pamieci rowniez jest przedmiotem badan w kontek-
scie jej zaleznos$ci z czynnoscig grania w gry wideo.

Analiza wynikéw badan wlasnych pozwala wnioskowac, ze uczniowie grajacy spo-
radycznie badz regularnie cechujg si¢ wyzszymi mozliwosciami w zakresie funkcjono-
wania pamigci. Do podobnym wnioskoéw doszedt wspomniany juz zesp6t S. Sattar, kto-
ry wskazywal na korelacj¢ pomig¢dzy regularnym graniem w gry wideo a wyzsza
sprawnoscia funkcji pamieci®™. Podobne wyniki uzyskali badacze pod przewodnictwem
A. Hisama®®®, podkreslajac lepsze zdolnosci poznawcze wéréd graczy, glownie
w aspekcie przetwarzania informacji oraz wiedzy.

W badaniach wilasnych stwierdzono brak réznic pomig¢dzy grupa grajaca Spora-
dycznie a grupg grajaca regularnie. Z kolei Y. Farchakh i inni dowiedli, Ze problema-
tyczne (bardzo czgste) korzystanie z gier wideo ma zwigzek z ostabieniem funkcji pa-
migci w zakresie: pami¢ci epizodycznej, mozliwosci przetwarzania oraz pamig¢ci robo-
czej. Podobnie w watpliwo$¢ poddaja ewentualny pozytywny skutek grania w gry
w zakresie poprawy sprawnosci pamigci N. Unsworth i S. Franceschini®'®. W wynikach
badan, ktore przedstawili, nie odnotowano istotnych statystycznie rdéznic pomie¢dzy gru-
pa grajaca i niegrajaca w gry wideo.

Whioski analizy wynikéw badan wtasnych stanowia wskazowke dla nauczycieli,
w kontekscie wiedzy dotyczacej uzytkowania przez ucznidow gier wideo 1 wykorzysta-

nia ich w procesie uczenia sig.

4. Analiza wynikow badan roznic w funkcjonowaniu kontroli poznawczej uczniow
grajacych w gry wideo
4.1. Funkcjonowanie kontroli poznawczej w zaleznosci od czestosci grania

W celu odpowiedzi na pytanie, czy poziom funkcjonowania poznawczego w zakre-
sie sprawnosci kontroli poznawczej byt roznicowany przez czgstos¢ grania w gry wideo
(hipoteza 4), wykonano test ANOVA Kruskala-Wallisa (tabela 39) dla zmiennych, kto-
rych poziom pomiaru byl co najmniej porzadkowy. Kolorem zottym podkreslono te

wyniki analizy, ktore okazaly sie¢ by¢ istotne statystycznie i dotyczyly testOw mierzg-

313 T, Madrzycki, dz. cyt., s. 24-29.

313, Sattar i in. dz. cyt., s. 49-59.

315 A, Hisam i in. dz. cyt., s. 1507-1511.
316 N. Unsworth i in., dz. cyt., s. 462-466.
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cych sprawnos¢ kontroli poznawczej. Czcionkg pogrubiong zaznaczono wskaznik ujety

jako gléwny w analizie oraz poziomy istotnosci rezultatdéw zmiennych ilosciowych.

Tabela 39. Wyniki testu Kruskalla-Wallisa, poréwnujacego poziom funkcjonowania poznawczego

(kontroli poznawczej) badanych ucznidow, w zaleznosci od czesto$ci grania w gry wideo

$rednia
Mdn IQR H(2) p n?
Zmienna zalezna ranga
Test linii Nie gram (n = 29) 7931,, 865 256
(+dystraktor) - czas Gram sporadycznie (n =50) 52,43, 740 2,18 11,09 0,004 0,08
reakcji Gram regularnie (n = 42) 58,56 7,68 2,36
o Nie gram (n = 29) 57,45 6,00 3,00
Test linii (+dystraktor) - ]
. Gram sporadycznie (n =50) 57,88 7,00 3,00 2,05 0,359 <0,01
reakcje poprawne
Gram regularnie (n = 42) 67,17 750 3,25
o Nie gram (n = 29) 7841,, 6,70 147
Test lokalizacji liczb - ]
B Gram sporadycznie (n =50) 57,68 , 6,09 1,80 9,82 0,007 0,07
czas reakcji )
Gram regularnie (n = 42) 52,923, 596 1,32
B Nie gram (n = 29) 7860,, 095 0,10
Test Koordynacji Pro- ]
. B Gram sporadycznie (n =50) 55,11, 0,86 014 9,63 0,008 0,06
stej - czas reakcji )
Gram regularnie (n = 42) 55,856, 0,87 0,10
B Nie gram (n = 29) 4412 ,, 61,00 6,50
Test Koordynacji Pro- ]
o Gram sporadycznie (n =50) 66,74, 67,00 12,00 8,87 0,012 0,06
stej- liczba poprawnych )
Gram regularnie (n = 42) 6582, 67,00 8,00
Nie gram (n = 29) 74,78 1,80 0,71
Test Koordynacji ]
Gram sporadycznie (n = 50) 57,77 165 043 6,00 0,050 0,03
Zlozonej - czas reakcji )
Gram regularnie (n = 42) 55,33 158 0,50
Test Koordynacji Zto-  Nie gram (n = 29) 47,33 32,00 11,50
zonej - liczba popraw-  Gram sporadycznie (n = 50) 64,11 3500 950 594 0,061 0,03
nych Gram regularnie (n = 42) 66,74 36,50 10,50
) Nie gram (n = 29) 43,26, , 93,00 12,00
Wskaznik PiM - liczba .
Gram sporadycznie (n =50) 66,00, 102,00 19,25 9,80 0,007 0,07
punktow .
Gram regularnie (n = 42) 67,30b 100,50 16,00
Nie gram (n = 29) 65,43 0,00 1,00
Pierscien Landolta - .
Gram sporadycznie (n =50) 62,59 0,00 1,00 1,82 0,403 <0,01
liczba btedow .
Gram regularnie (n = 42) 56,05 0,00 1,00
Nie gram (n = 29) 74,24 5,99 1,54
Pierscien Landolta - .
Gram sporadycznie (n =50) 55,22 556 2,16 5,67 0,059 0,03
$redni czas (sek.)
Gram regularnie (n = 42) 58,74 551 1,64
CTT-1 - czas wykona-  Nie gram (n = 29) 67,88 0,21 0,08
. . . . 2,19 0,335 <0,01
nia zadania (min) Gram sporadycznie (n =50) 61,66 0,19 0,09
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Gram regularnie (n = 42) 55,46 0,17 0,09

Nie gram (n = 29) 68,76 0,00 1,00

CTT-1 - liczba btedow ~ Gram sporadycznie (n =50) 59,50 0,00 0,00 347 0,176 0,01
Gram regularnie (n = 42) 57,43 0,00 0,00
Nie gram (n = 29) 76,03 , 0,39 0,15

CTT-2 - czas wykona- ]
) ) ) Gram sporadycznie (n =50) 57,96 0,33 0,11 7,28 0,026 0,04
nia zadania (min)

Gram regularnie (n = 42) 54,24, 0,33 0,10
Nie gram (n = 29) 54,72 0,00 1,00

CTT-2 - liczba btedow  Gram sporadycznie (n =50) 63,55 0,00 1,00 1,75 0,416 <0,01
Gram regularnie (n = 42) 62,30 0,00 1,00

Adnotacja. Srednie podzielajace indeks literowy roznig si¢ miedzy soba na poziomie p < 0,05; Test Dunn-Bonferroniego

Interpretujac analize statystyczng, wykazano istotne roznice miedzy grupami w za-
kresie wybranych wskaznikow, dotyczacych sprawnosci proceséw kontroli poznawczej,
tj. CTT-2 — czasu wykonania, Testu linii (+dystraktor) — czasu reakcji oraz Testu Koor-
dynacji ZtoZonej — czasu reakcji.

Wartos$ci wspolczynnika sity efektu eta kwadrat wskazuja, ze rdznice te byly
umiarkowanie silne w przytoczonych powyzej wskaznikach.

W celu uzyskania odpowiedzi, ktore z wynikow roznig si¢ miedzy sobg istotnie sta-
tystycznie, wykonano testy post-hoc (testy poréwnan parami Dunn-Bonferroniego),

ktorych wyniki zostaty przedstawione w tabeli nr 40 oraz na wykresach skrzynkowych.

Tabela 40. Wyniki porownania parami Dunna-Bonferroniego dla wymiarow funkcjonowania po-

znawczego (kontroli poznawczej) badanych ucznidéw, ze wzgledu na czesto$¢ grania w gry wideo

Istotno$¢ skory-

Statystyka testu
Zmienna zalezna Poréwnywanie pary gowana ,
Gram sporadycznie-Gram regularnie -6,13 1,000
Test linii (+dystraktor) o
3 Gram sporadycznie-Nie gram 26,88 0,003
- czas reakcji o
Gram regularnie-Nie gram 20,751 0,043
o Gram regularnie-Gram sporadycznie 4,751 1,000
Test lokalizacji liczb - o
. Gram regularnie-Nie gram 25,485 0,008
czas reakcji o
Gram sporadycznie-Nie gram 20,734 0,034
§ ~ Gram sporadycznie-Gram regularnie -0,747 1,000
Test Koordynacji Prostej o
- Gram sporadycznie-Nie gram 23,493 0,012
- czas reakcji o
Gram regularnie-Nie gram 22,746 0,022
Test Koordynacji Pro- Nie gram-Gram regularnie -21,701 0,031
stej- liczba poprawnych  Nie gram-Gram sporadycznie -22,619 0,017
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Gram regularnie-Gram sporadycznie 0,919 1,000

Gram regularnie-Gram sporadycznie 2,437 1,000
Test Koordynacji Zo- o
- Gram regularnie-Nie gram 19,443 0,065
zonej - czas reakcji S
Gram sporadycznie-Nie gram 17,006 0,113
) Nie gram-Gram sporadycznie -22,741 0,016
Wskaznik PiM - liczba ) )
Nie gram-Gram regularnie -24,039 0,014
punktow . .
Gram sporadycznie-Gram regularnie -1,298 1,000
Gram regularnie-Gram sporadycznie 3,722 1,000
CTT-2 - czas wykona- o
. . . Gram regularnie-Nie gram 21,796 0,030
nia zadania (min) L
Gram sporadycznie-Nie gram 18,074 0,081

Adnotacja. a istotno$¢ skorygowana metoda Bonferroniego

Dodatkowo, w celu przestawienia rozrzutu wynikow badan zawarto wykresy
skrzynkowe (wykres 13). Obrazuja one wyniki uzyskane w tescie roznic. Stuza do po-
mocy przy dostrzezeniu réznic badz braku réznic pomiedzy grupami. Szczegoétowy opis
symboli uwzglgednionych w grafice zawiera wykres 10.

Na podstawie analizy wykresOw mozna zauwazy¢, ze osoby grajace sporadycznie
badz regularnie cechowaly si¢ szybszymi czasami reakcji w wymienionych testach,
a wigc zauwazalne sg roznice pomiedzy grupa grajacych i niegrajacych uczestnikow
badan. Réwniez nalezy wskazaé, ze w bazie danych wystapity pojedyncze obserwacje
odstajace 1 ekstremalne, ktore nie wptynely na wynik przeprowadzonych testow staty-
stycznych (tego typu stabsze rezultaty mogty by¢ spowodowane np. rozkojrzeniem 0so-
by badanej). Ponizsze wykresy przedstawiajg zar6wno rozrzuty symetryczne, jak i asy-
metryczne (polozenie mediany w stosunku do pierwszego i trzeciego kwartyla). Wiel-
kos¢ skrzynki $wiadczy o wynikach bardziej (niegrajacy) lub mniej (grajacy) zréznico-
wanych w badanych grupach. Ostatni z wnioskow wymaga dodatkowych weryfikacji

np. w trzecim etapie badan wtasnych.

16,00

* Legenda:
14| o Q1 (podiogs™ damyali) = pienaazy loamtyl;
Q3 (St slormynki) = troeci byl

M = (. irodel” slozyeld) = wanedd mediany,

i

400

Test linii (+dystraktor) - czas reakeji
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sporadycznie  regulamie
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Wykres 13. Wykresy skrzynkowe pokazujace rozrzut wynikéw w zakresie poszczegélnych wskaznikow

funkcjonowania poznawczego (kontroli poznawczej), w zaleznosci od czestosci grania w gry wideo.

Analiza wykazala istotne statystycznie roznice miedzy grupami w zakresie kilku
wskaznikow dotyczacych funkcjonowania poznawczego (kontroli poznawczej), tj. CTT-
2 — czasu wykonania zadania (min), Testu linii (+dystraktor) — czasu reakcji oraz Testu
Koordynacji Ztozonej — czasu reakcji.

Wartosci wspotczynnika sity efektu eta kwadrat wskazuja, ze réznice te byly stabe
w przypadku CTT-2 — czasu wykonania zadania (min) Testu Koordynacji Ztozonej —
czasu reakcji oraz umiarkowanie silne w Tescie linii (+dystraktor) — czas reakcji.

W przypadku Testu linii (+dystraktor) — czasu reakcji analiza wykazata, ze grupa
uczniow niegrajaca w gry charakteryzowata si¢ gorszymi czasami reakcji (np. srednia
ranga «obserwacja statystyczna w probie» dla 0sob niegrajacych w Tescie linii wyniosta
79,31, przy 52,43 grajacych sporadycznie i 58,56 grajacych regularnie)) oraz mniejsza
liczba poprawnych wynikéw w poréwnaniu z uczniami grajacymi sporadycznie oraz

uczniami grajagcymi regularnie. Natomiast réznica miedzy uczniami grajagcymi spora-
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dycznie a uczniami grajacymi regularnie byta nieistotna statystycznie, co oznacza, ze
wyniki uczniéw nalezacych do obydwu grup byty zblizone.

Analizujac wyniki w CTT-2 — czas wykonania zadania (min), okazato si¢, ze
uczniowie grajacy regularnie uzyskali lepsze wyniki (nizszy czas wykonania zadania)
W poréwnaniu z uczniami niegrajacymi w gry wideo. Natomiast r6znica mi¢dzy grupa
grajaca sporadycznie a niegrajaca byla na poziomie tendencji statystycznej (p = 0,081) —
lepszy czas w grupie grajacej sporadycznie.

W przypadku Testu Koordynacji Ztozonej — czasu reakcji analiza post-hoc nie wy-
kazata istotnych réznic migdzy grupami, cho¢ roéznic¢ miedzy grupa niegrajacych
a grajacych regularnie mozna uzna¢ za istotng na poziomie tendencji statystycznej
(p = 0,065).

Uczniowie grajacy w gry wideo charakteryzowali si¢ wyzszg sprawno$cig poznaw-
cza w zakresie sprawnosci kontroli poznawczej. Wyniki stanowig odpowiedz na posta-
wione pytanie badawcze, dotyczace réznic wystepujacych w funkcjonowaniu poznaw-
czym (sprawno$¢ procesow kontroli poznawczej) u mlodziezy szkolnej grajacej w gry
wideo. Potwierdzono czwartg hipoteze badawcza — uczniowie grajacy w gry wideo wy-
kazuja si¢ wyzsza sprawnoscig kontroli poznawczej na tle rowie$nikow.

Grajac w gre wideo, uzytkownik stale nastawiony jest na podejmowanie decyzji,
poprawianie bledéw oraz planowanie swoich dziatan. Oznacza to, Zze uczen bioracy
udzial w wirtualnej rozgrywce monitoruje, reguluje i steruje, a wigc uzywa trzech pod-
stawowych funkcji kontroli poznawczej. W grze wideo wazne jest podejmowanie decy-
zji, aczkolwiek rownie istotne jest powstrzymywanie si¢ przed niepozadang aktywno-
$cig. Gracz, chcac osiagnac cel, musi analizowac i neutralizowa¢ zarowno bodzce ze-
wnetrzne (przeszkody w grze), jak 1 wewnetrzne (motywacja, zmgczenie). Zdobywajac
praktyke w grze, uzytkownik stara si¢ sprawniej ukierunkowaé swoje reakcje, kontro-

lowa¢ zakldcenia 1 wykrywaé bodZce nieistotne.

4.2. Funkcjonowanie kontroli poznawczej w zaleznosci od gatunku uzytkowanej
gry wideo
Ostatnia z analiz materiatu badawczego, obejmujgcego odpowiedzi na postawione
pytania badawcze, dotyczyta poziomu ewentualnych réznic w funkcjonowaniu poznaw-
czym, spowodowanych aktywno$cig w formie grania w okreslony gatunek gier wideo.

W tym celu wykonano testy U Manna-Whitney’a dla kazdego z rodzajow gier (tabele
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41 — 48). Kolorem z6ttym podkreslono te statystyki, ktore na podstawie analiz okazaty
si¢ by¢ istotne statystycznie i dotyczyly testow mierzacych sprawnos$¢ kontroli poznaw-
czej u mlodziezy. W tabeli wskazano wskaznik (pogrubiona czcionka) ujety jako gtow-

ny w analizie oraz poziomy istotno$ci rezultatdéw zmiennych ilosciowych.

Tabela 41. Wyniki testu Manna-Whitney’a, porownujacego poziom funkcjonowania poznawczego

(funkcja kontroli poznawczej) badanych uczniéw, w zaleznosci od grania w gry zrecznosciowe

Gry zrgeznosciowe - Gry zrgcznosciowe -
Nie (n=68) Tak (n=53)

Zmienna zalezna Srednia Mdn IQR Srednia Mdn IQR Z p r

ranga ranga
Test linii (+dystraktor) - czas reakcji 64,41 810 240 5662 766 266 -121 0,225 0,11
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne 55,01 6,00 3,00 6868 800 250 -216 0,031 0,20
Test lokalizacji liczb - czas reakcji 6558 6,26 1,49 5512 596 152 -1,63 0,104 0,15
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji 6589 091 0,12 5473 087 012 -1,74 0,082 0,16
Test Koordynacji Prostej - liczba poprawnych 55,95 64,00 10,75 67,48 67,00 9,00 -1,80 0,072 0,16
Test Koordynacji Zlozonej - czas reakcji 66,21 1,73 062 5431 158 041 -1,85 0,064 0,17
Test Koordynacji Ztozonej - liczba poprawnych 55,72 33,50 11,75 67,77 36,00 9,00 -1,88 0,060 0,17
Wskaznik PiM - liczba punktow 5521 97,00 19,00 68,42 102,00 16,50 -2,06 0,040 0,19
Pier§cien Landolta - liczba bledow 6493 000 1,00 5595 000 1,00 -159 0,112 0,14
Pierscien Landolta - $redni czas (sek.) 63,63 573 196 5762 540 168 -0,94 0,350 0,09
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) 63,06 0,19 0,09 5836 019 0,08 -0,73 0,464 0,07
CTT-1 - liczba bledow 59,24 0,00 000 6326 000 1,00 -0,84 0,403 0,08
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) 6546 035 016 5527 033 011 -159 0112 0,14
CTT-2 - liczba btgdoéw 60,76 0,00 100 61,30 000 1,00 -0,10 0,921 <0,01

W odniesieniu do grania w gry zrecznosciowe analiza nie wykazata istotnych staty-
stycznie roznic migdzy grupami w zakresie wskaznikow. Osoby grajace w gry zrecznoO-
$ciowe i1 osoby niegrajace osiagaly zblizone wyniki (np. $rednia ranga «obserwacja sta-
tystyczna w probie» dla osob grajacych i1 niegrajacych w gry zrgczno$ciowe nie roéznita

si¢ W sposob istotny).

Tabela 42. Wyniki testu Manna-Whitney’a, porownujacego poziom funkcjonowania poznawczego

(funkcja kontroli poznawczej) badanych ucznidw, w zaleznosci od grania w gry przygodowe

Gry przygodowe - Gry przygodowe -
Nie (n=98) Tak (n=23)
$rednia $rednia
Zmienna zalezna Mdn IQR Mdn IQR z p r
ranga ranga
Test linii (+dystraktor) - czas reakcji 59,68 7,72 2,70 6663 8,08 186 -0,86 0,392 0,08
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Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne 6049 700 300 6315 7,00 200 -0,33 0,740 0,03

Test lokalizacji liczb - czas reakcji 58,94 6,08 1,32 69,78 6,27 123 -1,33 0,182 0,12
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji 58,92 087 015 6985 091 0,11 -1,35 0,178 0,12
Test Koordynacji Prostej - liczba poprawnych 63,25 66,50 12,00 51,41 64,00 10,00 -1,46 0,145 0,13
Test Koordynacji Zlozonej - czas reakcji 60,15 165 054 6461 178 051 -055 0,583 0,05
Test Koordynacji Ztozonej - liczba poprawnych 61,91 35,00 11,25 57,13 32,00 10,00 -0,59 0,556 0,05
Wskaznik PiM - liczba punktow 62,65 99,00 17,50 53,96 96,00 18,00 -1,07 0,284 0,10
Pierscien Landolta - liczba btedéw 63,42 0,00 1,00 50,70 0,00 1,00 -1,78 0,075 0,16
Pierscien Landolta - $redni czas (sek.) 62,17 568 212 56,00 546 143 -0,76 0,447 0,07
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) 6154 0,19 009 5872 0,19 0,07 -035 0,728 0,03
CTT-1 - liczba btgdow 61,46 0,00 1,00 59,04 0,00 0,00 -0,40 0,691 0,04
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) 63,67 034 012 4961 031 0,12 -1,73 0,083 0,16
CTT-2 - liczba bledow 63,04 000 1,00 5230 0,00 000 -1,56 0,118 0,14

Na podstawie analizy przypadku gier przygodowych nalezy stwierdzi¢ brak istot-
nych roéznic miedzy grupami. Oznacza to, ze poziom funkcjonowania poznawczego
(pod katem sprawnos$ci kontroli poznawczej) byl podobny w grupie grajacej w gry

przygodowe i grupie niegrajacej w tego rodzaju gry.

Tabela 43. Wyniki testu Manna-Whitney’a, poréwnujacego poziom funkcjonowania poznawczego

(funkcja kontroli poznawczej) badanych uczniéw, w zaleznosci od grania w gry fabularne

Gry fabularne - Nie Gry fabularne -Tak

(n=65) (n =56)
Zmienna zalezna Srednia Mdn IQR Srednia Mdn IQR z p r
ranga ranga

Test linii (+dystraktor) - czas reakcji 6228 7,76 2,76 59,52 7,84 213 -0,43 0,666 0,04
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne 60,13 7,00 3,00 6201 7,00 200 -030 0,766 0,03
Test lokalizacji liczb - czas reakcji 68,10 6,31 138 52,76 593 1,47 -240 0,016 0,22
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji 65,00 091 0,14 5636 087 0,10 -1,35 0,176 0,12
Test Koordynacji Prostej - liczba poprawnych 57,37 64,00 10,50 65,21 67,00 9,25 -1,23 0,219 0,11
Test Koordynacji Zlozonej - czas reakcji 6539 167 054 559 1,70 045 -1,48 0,138 0,13
Test Koordynacji Ztozonej - liczba poprawnych 56,63 34,00 10,00 66,07 34,00 10,00 -1,48 0,139 0,13
Wskaznik PiM - liczba punktow 56,28 97,00 17,50 66,47 99,50 17,50 -1,59 0,111 0,14
Pier$cien Landolta - liczba bledow 63,88 000 100 5765 000 1,00 -1,11 0,268 0,10
Pierscien Landolta - $redni czas (sek.) 65,25 5,69 206 56,06 562 163 -144 0,151 0,13
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) 64,17 0,19 0,09 5732 0,18 0,09 -1,07 0,283 0,10
CTT-1 - liczba bledow 63,77 000 100 57,79 000 000 -1,25 0,212 0,11
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) 66,31 0,36 0,15 5484 0,33 0,11 -1,80 0,073 0,16
CTT-2 - liczba btedéw 58,44 0,00 1,00 6397 0,00 100 -1,02 0,306 0,09
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Dla grupy gier fabularnych, analiza rowniez nie wykazata istotnych statystycznie
réznic w zakresie sprawnosci funkcji kontroli poznawczej. Osoby grajace w gry fabu-
larne uzyskaty w testach psychometrycznych, obranych pod katem grania w okreslony

gatunek gry, zblizony czas reakcji w pordéwnaniu z osobami niegrajgcymi w tego rodza-

jugry.

Tabela 44. Wyniki testu Manna-Whitney’a, porownujacego poziom funkcjonowania poznawczego

(funkcja kontroli poznawczej) badanych uczniéw, w zaleznoéci od grania w gry symulacyjne

Gry symulacyjne - Nie  Gry symulacyjne - Tak
(n=185) (n=36)
$rednia $rednia

Zmienna zalezna Mdn IQR Mdn IQR Z p R
ranga ranga

Test linii (+dystraktor) - czas reakcji 65,28 8,11 3,05 5090 750 158 -2,06 0,039 0,19

Test linii (+dystraktor) - reakcje po-
63,98 7,00 200 5397 650 300 -145 0,146 0,13
prawne

Test lokalizacji liczb - czas reakcji 61,83 6,26 1,32 59,04 6,00 1,74 -0,40 0,689 0,04
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji 63,69 0,90 0,15 5464 087 0,11 -1,30 0,194 0,12
Test Koordynacji Prostej - liczba po-
58,29 6500 11,00 67,39 67,00 7,75 -1,31 0,192 0,12
prawnych
Test Koordynacji Ztozonej - czas
i 60,92 166 055 61,18 1,73 050 -0,04 0,971 <0,01
reakcji

Test Koordynacji Ztozonej - liczba
61,03 3500 1150 60,93 3350 9,75 -0,01 0,989 <0,01

poprawnych
Wskaznik PiM - liczba punktow 59,17 98,00 19,00 6532 99550 16,75 -0,88 0,378 0,08
Pierscien Landolta - liczba btedow 62,92 0,00 1,00 56,47 0,00 1,00 -1,05 0,293 0,10

Pierscien Landolta - $redni czas (sek.) 62,77 566 1,96 56,82 563 1,83 -0,85 0,393 0,08
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) 60,04 0,18 0,09 6326 0,19 009 -046 0,643 0,04
CTT-1 - liczba btedow 63,12 0,00 1,00 56,00 0,00 0,00 -1,36 0,173 0,12
CTT-2 - czas wykonania zadania

. 60,04 0,33 013 6326 035 0,11 -046 0,644 0,04
(min)
CTT-2 - liczba bledow 60,61 0,00 1,00 6192 0,00 1,00 -0,22 0,825 0,02

W przypadku gier symulacyjnych nie uzyskano istotnych statystycznie réznic mie-
dzy grupami. Osoby grajace w tego rodzaju rozgrywke charakteryzowaty si¢ podobnym

do pozostatych osob czasem reakcji.
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Tabela 45. Wyniki testu Manna-Whitney’a, porownujacego poziom funkcjonowania poznawczego

(funkcja kontroli poznawczej) badanych uczniéw, w zaleznoséci od grania w gry sportowe

Gry sportowe - Nie

Gry sportowe - Tak

(n=74) (n=47)
$red-

srednia ]
Zmienna zalezna dn IQR nia Mdn IQR YA p r

ranga

ranga

Test linii (+dystraktor) - czas reakcji 6746 8,14 246 5083 746 2,28 -254 0,011 0,23
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne 61,70 700 225 599 700 300 -0,28 0,781 0,03
Test lokalizacji liczb - czas reakcji 68,20 6,32 1,33 4966 5,70 158 -2,83 0,005 0,26
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji 6534 091 0,12 5416 087 0,14 -1,71 0,087 0,16
Test Koordynacji Prostej - liczba popraw-

56,69 64,00 10,00 67,79 67,00 11,00 -1,70 0,089 0,15
nych
Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji 65,78 170 060 5347 160 044 -188 0,060 0,17
Test Koordynacji Zlozonej - liczba po-

56,20 34,00 11,25 6856 36,00 10,00 -1,89 0,058 0,17
prawnych
Wskaznik PiM - liczba punktow 55,70 97,00 18,00 69,34 100,00 17,00 -2,09 0,037 0,19
Pier$cien Landolta - liczba btedéw 62,62 000 100 5845 0,00 1,00 -0,73 0,468 0,07
Pierscien Landolta - $redni czas (sek.) 64,80 5,76 2,15 55,02 5,61 159 -149 0,135 0,14
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) 62,16 0,19 0,10 59,17 0,19 0,07 -0,46 0,647 0,04
CTT-1 - liczba btedow 63,23 000 100 5749 0,00 0,00 -1,17 0,241 0,11
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) 6303 036 016 578 033 0,10 -0,80 0,423 0,07
CTT-2 - liczba bledow 58,39 0,00 1,00 6512 0,00 1,00 -1,22 0,223 0,11

W obrgbie gier sportowych nie wykryto istotnych statystycznie réznic w zakresie

uzyskanych wynikow. Kazdorazowo podobnymi wynikami charakteryzowaty si¢ osoby

grajace 1 niegrajace w tego rodzaju gry.

Tabela 46. Wyniki testu Manna-Whitney’a, porownujacego poziom funkcjonowania poznawczego

(funkcja kontroli poznawczej) badanych uczniéw, w zaleznos$ci od grania w gry strategiczne

Gry strategiczne -

Gry strategiczne —

Nie (n = 94) Tak (n =27)

$red- $red-
Zmienna zalezna nia Mdn IQR nia Mdn IQR z p r

ranga ranga
Test linii (+dystraktor) - czas reakcji 6550 8,12 3,02 4533 7,14 1,78 -2,63 0,008 0,24
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne 58,44 7,00 3,00 69,93 7,00 3,00 -152 0,128 0,14
Test lokalizacji liczb - czas reakcji 64,88 6,29 154 4750 5,77 1,14 -2,27 0,023 0,21
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji 64,22 0,90 0,12 49,80 0,86 0,12 -1,88 0,059 0,17
Test Koordynacji Prostej - liczba popraw-

57,87 65,00 10,25 71,89 67,00 10,00 -1,83 0,067 0,17

nych
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Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji 63,05 1,70 057 5387 154 048 -1,20 0,231 011

Test Koordynacji Ztozonej - liczba po-
58,97 34,00 11,00 68,07 37,00 10,00 -1,19 0,234 0,11

prawnych

Wskaznik PiM - liczba punktéw 58,31 98,00 19,00 70,37 102,00 16,00 -1,58 0,115 0,14
Pierscien Landolta - liczba btedow 61,08 0,00 1,00 60,72 0,00 1,00 -0,05 0,958 <0,01
Pierscien Landolta - $redni czas (sek.) 6454 580 1,97 48,67 4,89 2,08 -2,07 0,038 0,19
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) 6451 019 0,09 48,78 0,17 0,06 -2,06 0,040 0,19
CTT-1 - liczba btgdow 62,12 0,00 1,00 57,11 0,00 0,00 -0,87 0,383 0,08
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) 6556 035 013 4511 030 0,07 -2,67 0,008 0,24
CTT-2 - liczba bledow 6043 0,00 1,00 6300 000 100 -040 0,691 0,04

Analiza danych w przypadku gier strategicznych wykazata istotne réznice mi¢dzy
grupami w zakresie wskaznika funkcjonowania poznawczego (kontrola poznawcza):
Testu linii —czasu reakcji oraz CTT-2 — czasu wykonania zadania (min). Osoby grajace
w gry strategiczne charakteryzowaty si¢ wyzszymi wynikami. Rdznica ta byta jednak
staba. Warto podkresli¢, ze roznice byly réwniez istotne we wskazniku CTT-1 — czas
wykonania zadania (min), ktory procz funkcji uwagi, mierzy roéwniez sprawnos¢ kon-

troli poznawczej.

Tabela 47. Wyniki testu Manna-Whitney’a, poréwnujgcego poziom funkcjonowania poznawczego

(funkcja kontroli poznawczej) badanych uczniéw, w zalezno$ci od grania w gry logiczne

Gry logiczne — Gry logiczne —
Nie (n = 109) Tak (n =12)
$red- $red-
Zmienna zalezna nia Mdn IQR nia Mdn IQR Z p r
ranga ranga
Test linii (+dystraktor) - czas reakcji 62,21 7,77 252 50,04 7,07 1,45 -1,14 0,254 0,10
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne 58,79 7,00 3,00 81,04 8,00 2,75 -2,11 0,034 0,19
Test lokalizacji liczb - czas reakgji 61,06 6,16 161 6050 626 1,03 -0,05 0,959 <0,01
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji 61,90 0,88 0,14 5283 088 009 -0,85 0,395 0,08

Test Koordynacji Prostej - liczba popraw-
h 60,20 66,00 11,00 68,29 66,00 6,75 -0,76 0,447 0,07
nyc

Test Koordynacji Zlozonej - czas reakcji 62,28 1,70 0,58 4938 153 036 -1,21 0226 0,11

Test Koordynacji Ztozonej - liczba po-
59,75 34,00 11,50 72,33 3800 8,00 -1,18 0,238 0,11

prawnych

Wskaznik PiM - liczba punktéw 59,54 98,00 19,50 74,25 103,50 10,25 -1,38 0,168 0,13
Pierscien Landolta - liczba btedow 61,32 0,00 1,00 58,13 0,00 1,00 -0,34 0,734 0,03
Pierscien Landolta - $redni czas (sek.) 61,70 5,63 1,88 54,67 513 2,53 -0,66 0,510 0,06
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) 62,70 0,19 0,09 4558 0,14 0,10 -1,61 0,108 0,15
CTT-1 - liczba btgdow 59,76 0,00 0,00 72,25 0,00 100 -15 0,118 0,14
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CTT-2 - czas wykonania zadania (min) 64,27 034 012 3133 026 0,11 -3,09 0,002 0,28
CTT-2 - liczba btgdow 61,85 0,00 1,00 5325 0,00 0,75 -0,95 0,340 0,09

Analizujac wyniki dotyczace gier logicznych, rezultaty wykazaty istotne réznice
migdzy grupami w zakresie wskaznika funkcjonowania poznawczego (kontrola po-
znawcza): CTT-2 — czasu wykonania zadania (min). Osoby grajace w gry logiczne uzy-

skaty w tym zakresie wyzsze wyniki niz pozostale osoby.

Tabela 48. Wyniki testu Manna-Whitney’a, poréwnujacego poziom funkcjonowania poznawczego

(funkcja kontroli poznawczej) badanych ucznidéw, w zaleznosci od grania w gry edukacyjne

Gry edukacyjne — Gry edukacyjne —
Nie (n = 82) Tak (n = 39)

$red- $red-
Zmienna zalezna nia Mdn IQR nia Mdn IQR Z p r

ranga ranga
Test linii (+dystraktor) - czas reakcji 62,04 7,77 232 5882 7,67 2,85 -0,47 0,637 0,04
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne 61,64 7,00 2,00 59,65 7,00 3,00 -0,30 0,768 0,03
Test lokalizacji liczb - czas reakcji 66,48 6,29 150 49,49 583 1,31 -2,49 0,013 0,23
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji 63,04 089 0,14 56,72 0,87 0,09 -0,93 0,354 0,08

Test Koordynacji Prostej - liczba popraw-
h 58,95 65,50 12,00 6531 67,00 7,00 -0,93 0,351 0,08
nyc

Test Koordynacji Zlozonej - czas reakcji 63,35 1,71 057 56,05 157 045 -107 0,284 0,10

Test Koordynacji Ztozonej - liczba po-
58,71 34,00 11,00 6582 37,00 10,00 -1,04 0,297 0,09

prawnych

Wskaznik PiM - liczba punktow 58,05 97,00 19,75 67,21 100,00 13,00 -1,34 0,179 0,12
Pierscien Landolta - liczba bledow 60,60 0,00 1,00 61,83 0,00 1,00 -0,21 0,838 0,02
Pierscien Landolta - $redni czas (sek.) 58,66 5,47 155 6592 5091 2,27 -106 0,287 0,10
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) 6510 0,19 008 5237 016 0,09 -1,87 0,061 0,17
CTT-1 - liczba btgdoéw 62,28 0,00 1,00 5831 0,00 0,00 -0,78 0,437 0,07
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) 6368 035 0,11 5536 0,33 0,11 -1,22 0,222 0,11
CTT-2 - liczba bledow 57,33 000 1,00 6872 0,00 1,00 -1,98 0,048 0,18

W odniesieniu do ostatniego rodzaju gier — gier edukacyjnych, nie uzyskano istot-
nych statystycznie rdznic miedzy grupami w zakresie obranych wskaznikow. Osoby
grajace w gry logiczne charakteryzowaty si¢ podobnym czasem reakcji.

Dokonujac podsumowania powyzszych wynikoéw, mozna wyciagna¢ wniosek, ze
wyzsza sprawnos$cig w zakresie funkcji kontroli poznawczej charakteryzuje si¢ mito-
dziez szkolna grajaca jedynie w gry strategiczne oraz w mniejszym zakresie, W gry lo-

giczne. Sg to wyniki wyzsze anizeli wyniki graczy pozostatych rodzajow gier. Otrzy-
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mane rezultaty nalezy traktowac jako argument za potwierdzeniem hipotezy 4., dodat-
kowo rowniez jako uzupeknienie odpowiedzi na postawione pytanie badawcze, dotycza-
ce roéznic wystepujacych w funkcjonowaniu poznawczym wsroéd miodziezy szkolnej,
grajacej w gry wideo.

Uczen grajacy w konkretng gre wideo (gra strategiczna, gra logiczna) skupia si¢ na
planowaniu swoich ruchow, korekcie btedoéw i1 podejmowaniu decyzji podczas gry. Pa-
radoksalnie sg to gry o duzo mniejszej dynamice w poréwnaniu z innymi kategoriami.
Niewatpliwie osigganie dobrych wynikéw w grze strategicznej zalezy od pelnego reper-
tuaru zdolno$ci zwigzanych z kontrolg poznawcza. Gracz, zdobywajac praktyke, cwiczy
zwigkszanie przepltywu istotnego sygnatu, co skutkuje szybszym podejmowaniem decy-

zji na r6znych poziomach gry, ktére wymagaja sprawniejszych operacji myslowych.

4.3. Opinia nauczycieli na temat funkcjonowania kontroli poznawczej uczniow
grajacych w gry wideo
Rowniez w ramach tej czegsci badania zebrano opinie nauczycieli szk6t srednich na
temat uczniéw deklarujacych sie jako osoby grajace w gry wideo (ankieta dla nauczy-
cieli). Pytania ankietowe dotyczyly sprawnosci funkcji kontroli poznawczej (4 pytania).
Wartosci liczbowe w nawiasach, np. (4), oznaczaly badang funkcj¢ poznawczg —
4-kontrola poznawcza. Kolorem zottym zaznaczono odpowiedzi, ktore powtarzaty si¢

w najwickszym stopniu. Uzyskane wynikKi zostaly zaprezentowane w tabeli nr 49.

Tabela 49. Rozrzut odpowiedzi na pytania dotyczgce sprawnosci poznawczej, z uwzglednieniem ob-

szaru funkcji kontroli poznawczej

Troche
Calkowicie nietraf- ~ Raczej trafne / Raczej  Catkowicie
ne nietrafne  troche trafne trafne
nietrafne
n % n % n % n % n %

13. (4) Zauwazylem(-tam), ze uczniowie deklaru-

jacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo maja

tatwo$¢ do szybkiego poprawiania swoich ble- 1 45% 3 13,6% 14 63,6% 3 136% 1 45%
Kontrola dow w trakcie wykonywania danej czynnosci
zwiazanej z lekcja.
pozhawcza 14. (4) Zauwazytem(-tam), ze uczniowie deklaru-
ey sie jako osoby grajace w ey WIdO MYy g aer g g6y, 4 182% 6 27,3% 10 455%

trudno$¢ z powstrzymywaniem si¢ od aktywnosci

niepozadanej (np. grania podczas lekcji).
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15. (4) Zauwazytem(-tam), ze uczniowie deklaru-

jacy si¢ jako osoby grajace w wideo z tatwo-

jaeysied v ErReE W Ly 1 45% 0 00% 10 455% 9 40,9% 2 9,1%
$cia ,,odcinajg si¢” od czynnikow zaklocajacych

ich pracg podczas lekcji (np. hatas).

16. (4) Zauwazytem(-tam), ze uczniowie deklaru-

jacy si¢ jako osoby grajace w wideo z trudno-

jaeysied v emReEw ey 0 00% 3 136% 8 364% 9 409% 2 9,1%

$cig przetwarzaja powierzone im do analizy

informacje.

W przypadku ostatniego obszaru, dotyczacego kontroli poznawczej, w pytaniu
13 (4). Zauwazylem(-lam), ze uczniowie deklarujgcy sie jako osoby grajgce w gry wideo
majg tatwosc¢ do szybkiego poprawiania swoich btedow w trakcie wykonywania danej
czynnosci zwiqgzanej z lekcjqg najwigcej nauczycieli wskazato odpowiedz neutralng
(63,6%). Natomiast w zwiazku z pytaniem 14 (4). Zauwazytem(-tam), ze uczniowie de-
klarujgcy sie jako osoby grajgce w gry wideo majq trudnosc¢ z powstrzymywaniem si¢
od aktywnosci niepozgdanej (np. grania podczas lekcji) zdecydowanie dominowaty
odpowiedzi twierdzace (raczej trafne i catkowicie trafne — tgcznie 72,7%). W odniesie-
niu do pytania 15 (4). Zauwazytem(-tam), ze uczniowie deklarujgcy si¢ jako osoby gra-
Jjgce w gry wideo z tatwoscig ,,odcinajg si¢” od Czynnikow zakiocajgcych ich prace
podczas lekcji (np. hatas) uzyskano podobny odsetek odpowiedzi neutralnych (45,5%)
I twierdzacych (50%). Podobnie bylo w przypadku pytania 16 (4). Zauwazytem (-tam),
ze uczniowie deklarujgcy sie jako osoby grajgce w gry wideo z trudnoscig przetwarzajg
powierzone im do analizy informacje — potowa nauczycieli wskazata odpowiedzi twier-
dzace (50%), a nieco ponad 1/3 — neutralne (36,4%).

Poddano analizie odpowiedzi 22. sedzidéw kompetentnych — nauczycieli, ktorzy od-
nosili si¢ do twierdzen z kwestionariusza na 5-stopniowej skali, gdzie 1 oznaczat caf-
kowicie nietrafne, 2 — raczej nietrafne, 3 — troche trafne/troche nietrafne, 4 — raczej
trafne i 5 — catkowicie trafne. Zgodno$¢ sedzidow w zakresie opinii dotyczacych efektow
grania w gry wideo w czterech obszarach funkcjonowania poznawczego oszacowano za
pomoca wskaznika W Kendalla. W zakresie kontroli poznawczej uzyskany wynik
wskazuje na niskg zbiezno$¢ (W = 0,34; X2(3) = 22,21; p < 0,001). Otrzymane wyniki
wskazuja na znaczacy udzial ocen subiektywnych w zakresie obszaru kontroli poznaw-
czej. Cho¢ nie powinno si¢ ich uogdlnia¢, warto podkresli¢ trend neutralnych opinii
wsrdd nauczycieli, wypowiadajacych si¢ na temat uzytkowania gier wideo przez

uczniéw, w zwigzku ze sprawnoscig ich procesd6w poznawczych.
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Ostatnie pytania dotyczyty funkcji kontroli poznawczej. W odpowiedzi na przed-
stawione w ankiecie pozycje, nauczyciele przyjmowali podejscie neutralne, negatywne,
a takze czesciowo pozytywne. Wickszos¢ nauczycieli (17) nie zauwaza zaleznosci po-
mi¢dzy czynnoscig grania w gry wideo a tatwo$cig poprawiania swoich btedow w trak-
cie wykonywania zadania. Takze wigkszo$¢ sedziow (16) zauwaza, ze osoby grajace
majg trudnosci z powstrzymywaniem si¢ od niepozadanej aktywnos$ci. Z drugiej strony,
Ci sami nauczyciele podkreslajg umiejetnos¢ ,,odcinania si¢” od czynnikow zaktocajg-
cych wsrdd uczniow grajacych. Polowa sedziow kompetentnych uwazata, ze mtodziez
z trudnos$cig przetwarza informacje przedtozone do analizy. W zakresie kontroli po-
znawczej wyniki wskazujg na niskg zbiezno$¢ opinii wérdd nauczycieli. Wskazuje to na
znaczny udzial ocen subiektywnych. Dodatkowo, nie zauwazono zwigzku pomiedzy
sprawnos$cig funkcji kontroli poznawczej a osiggnigciami szkolnymi, z jednym wyjat-
kiem. Otd6z czas wykonania zadania w Kolorowym Tescie Polgczen (CTT-1) wykazywat
stabg zaleznos$¢ z uzyskang $rednig ocen. Im wyzsza $rednia ocen, tym szybszy byt czas
wykonania tego zadania. W procesie uczenia si¢ wazng role odgrywa zwigkszona kon-
trola przeptywajacych informacji, przy jednoczesnej neutralizacji dystraktorow i reduk-
cji szumow. Podkresla si¢ takze stan gotowosci, ktdry jest tozsamy z nastawieniem,

0 czym pisat T. Madrzycki®"".

4.4. Podsumowanie wynikéw badan réznic w funkcjonowaniu kontroli poznawczej

uczniéw grajacych w gry wideo

Weryfikacja czwartej hipotezy badawczej. Analizujac wyniki otrzymane na pod-
stawie zastosowanych wskaznikow, tj. Testu linii (+dystraktor) — czas reakcji, CTT-2 —
czas wykonania zadania (min.) oraz Testu koordynacji z/oZonej, wnioskuje sig, ze
uczniowie grajacy w gry wideo charakteryzowali si¢ wyzsza sprawnoscig poznawczg
w zakresie sprawnos$ci kontroli poznawczej. Grupa ucznidow niegrajagcych w gry wideo
charakteryzowala si¢ gorszymi czasami reakcji 1 mniejszg iloscig poprawnych 1 ade-
kwatnych reakcji niz grupa ucznidw grajacych w gry wideo. Wyniki stanowig odpo-
wiedZ na postawione pytanie badawcze, dotyczace roznic wystepujacych w funkcjono-
waniu poznawczym (procesOw kontroli poznawczej) u miodziezy szkolnej, grajacej

w gry wideo. Ponadto potwierdzona zostata czwarta hipoteza badawcza — uczniowie

31T, Madrzycki, Psychologiczne prawidlowosci ksztaltowania sie postaw. Wyd. PZWS, Warszawa 1977,
s. 12-25.
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grajacy w gry wideo wykazuja si¢ wyzsza sprawno$cig kontroli poznawczej na tle ro-
wiesnikéw. Uczen grajacy w gry wideo, w procesie przyswajania materiatu korzysta ze
sprawnej kontroli uwagi. Wydajniejsza funkcja kontroli poznawczej wplywa na zwigk-
szenie przeptywu sygnatu, jednocze$nie redukujagc szumy i dystraktory. Kontrola po-
znawcza w ramach poznawczego komponentu uczenia, poza koncentracja uwagi, pole-
ga m.in. na manipulowaniu i organizowaniu informacji.

Dodatkowo, ze wzgledu na rodzaj uzytkowanej gry wideo, wnioskuje si¢, ze Wyz-
sza sprawnos¢ w zakresie funkcji kontroli poznawczej to cecha mtodziezy szkolnej gra-
jacej w gry strategiczne oraz w mniejszym zakresie — w gry logiczne. Sg to wyniki wyz-
sze anizeli graczy pozostalych gatunkow gier.

Jednocze$nie nalezy podkresli¢, ze wyniki te s odmienne od wynikow otrzymy-
wanych w dotychczasowych badaniach, w ktorych podkresla si¢ m.in., ze to gry zrecz-
nosciowe odgrywaja pozytywna role pod katem wyzszej sprawnosci kontroli poznaw-
czej, jezeli uzytkuje sic je w okreslony sposob, np. 1-3 godziny dziennie®'®.

Wiyniki badania pilotazowego byly zblizone do rezultatéw gldéwnego badania. Gru-
p¢ osOb grajacych cechowaly: wyzsza poprawnos¢ 1 adekwatnos$¢ reakcji, mniejsza
liczba btgdow w zadaniach psychometrycznych, mierzacych funkcje¢ kontroli poznaw-
czej, tj. Tescie koordynacji ztoZzonej.

Na podstawie analizy wynikow badan wiasnych zaktada sig, ze sprawna kontrola
poznawcza odpowiada za wtasciwe monitorowanie, regulowanie i sterowanie pozyska-
nymi informacjami. Dzigki niej umyst moze dokonywa¢ korekty btedow oraz skutecz-
niej planowac¢. Osoba, ktora posiada wyzsze mozliwosci kontroli poznawczej potrafi
takze lepiej selekcjonowac informacje, utrudniajac tym samym dostep informacji zbed-
nych i neutralizujac je. Moze ona skuteczniej skupi¢ si¢ np. na procesie uczenia sie®™®,
Procesy kontrolne sg niezbedne podczas catego procesu odbioru i zapamigtywania in-
formacji. Powigza¢ je mozna z organizowaniem informacji oraz koncentracjg uwagi.
W trakcie procesu uczenia si¢ dana informacja ,,przechodzi” do pamigci dtugotrwatej,
aw toku tej ,,wedrowki” zostaje poddana obrobece lub weryfikacji, np. zestawiajac juz

320

posiadang wiedz¢ z doswiadczeniem ucznia®™". Funkcja kontroli poznawczej jest

przedmiotem badan w kontekscie jej zaleznosci z graniem w gry wideo.

388 E Choiiin., dz. cyt., s. 1-14.
319 E Necka, dz. cyt., s. 366-375.
320 M. Kolber, dz. cyt., s. 152-155.
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Analiza badan wlasnych wskazuje na wyzsze mozliwos$ci kontroli poznawczej (np.
hamowania) uczniéw grajacych w gry wideo sporadycznie badz regularnie. Redukcja
bodzcow zakltocajacych, a tym samym wzmocnienie sygnatu, w kontekscie grania lub
niegrania w gry wideo, byla przedmiotem kilku badan naukowych®!. Podaje sie, ze gry
wideo moga mie¢ pozytywne oddziatywanie na sprawnos$¢ funkcji kontroli poznawcze;j.
Dzigki umieje¢tnosciom zdobytym w trakcie grania w gry, uczen moze ukierunkowywac
swoje reakcje, ale takze w sposob efektywniejszy przyswaja¢ wiedze. Z kolei P. Card-

o0so-Leite3??

podaje, ze nie wszystkie gatunki gier wideo sg sobie réwne i1 niektore z nich
moga wplywaé negatywnie na sprawnos$¢ funkceji kontroli poznawczej. Zblizone wyniki
przedstawiaja N. Unsworth oraz S. Franceshini®?®, podkreslajac, ze skutki grania w gry
wideo cz¢sto maja charakter neutralny i podobne rezultaty uzyskuje si¢ wsrod osob gra-
jacych i niegrajacych.

Wartym podkreslenia jest fakt, ze dzi§ wigkszo$¢ gier wideo wymaga zdolnosci
zwigzanych ze sprawnym kontrolowaniem poznawczym. Osoba grajaca musi przeciez
wykrywaé zagrozenie, kontrolowa¢ zaktocenia, szybko przetwarza¢ i podejmowac wie-
le decyzji w krotkim czasie. Wiasciwy dobodr cyfrowej rozgrywki moze mie¢ znaczenie
dla poprawy sprawnosci funkcji kontroli, a co za tym idzie — wptywa na zwigkszenie
mozliwoéci uczenia sie, na co wskazywat D. Smirini*?*. Wnioski z analizy badan wia-
snych stanowig podpowiedz dla nauczycieli, ktorzy w toku przeprowadzonego badania
wypowiadali si¢ w sposob zroznicowany, podkreslajac tym samym swoja czesto od-

mienng, subiektywng opinig.

5. Analiza wynikéw badan réznic w funkcjonowaniu poznawczym uczniéw graja-
cych w gry wideo a osiagnieciami szkolnymi

Weryfikacja piatej hipotezy badawczej. Ostatnia interpretacja wynikéw badan do-
tyczyta weryfikacji zalezno$ci pomiedzy poziomem funkcjonowania poznawczego
a wynikami uczenia si¢. W tym celu wykonano analiz¢ korelacji rho Spearmana (tabela
50).

321\, Ozgetin i in., dz. cyt.

22 p_Cardoso-Leite, dz. cyt., s. 1-2.

2 N. Unsworth i in., dz. cyt., s. 462-466.
24D, Smirni i in., dz. cyt. , s. 401-415.
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Tabela 50. Zalezno$ci pomigdzy poziomem funkcjonowania poznawczego a wynikami uczenia sig

Zmienna Wyniki w szkole
o B rho Spearmana 0,13
Test linii (+dystraktor) - czas reakcji
Istotno$¢ 0,169
o . rho Spearmana 0,13
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne
Istotno$¢ 0,144
o B rho Spearmana -0,08
Test lokalizacji liczb - czas reakcji
Istotno$¢ 0,399
B ) B rho Spearmana -0,01
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji
Istotno$¢ 0,891
3 o rho Spearmana 0,01
Test Koordynacji Prostej - liczba poprawnych
Istotno$¢ 0,933
B rho Spearmana -0,13
Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji
Istotno$¢ 0,148
) rho Spearmana 0,13
Test Koordynacji Ztozonej - liczba poprawnych
Istotno$¢ 0,158
rho Spearmana 0,08
Wskaznik PiM - liczba punktow
Istotno$¢ 0,375
_ _ rho Spearmana 0,05
Pierécien Landolta - liczba bledow
Istotnos$¢ 0,601
_ rho Spearmana -0,04
Pierécien Landolta - $redni czas (sek.)
Istotno$¢ 0,693
) ) . rho Spearmana -0,19
CTT-1 - czas wykonania zadania (min)
Istotno$¢ 0,033
rho Spearmana -0,01
CTT-1 - liczba btedow
Istotnos$é 0,911
] . ] rho Spearmana -0,16
CTT-2 - czas wykonania zadania (min)
Istotno$¢ 0,078
rho Spearmana -0,07
CTT-2 - liczba btgdow
Istotno$¢ 0,451

Analiza wykazala tylko jedng istotng statystycznie, cho¢ stabg, zaleznos¢ —z CTT-1
— czasem wykonania zadania. Korelacja ta byta ujemna, co wskazuje na wzrost wyni-
kéw w nauce wraz ze spadkiem czasu wykonania tego zadania. Pozostate zwigzki oka-
zaly sig¢ nieistotne statystycznie.

Na podstawie przeprowadzonych badan nalezy wiec wskaza¢ na brak zaleznosci
pomiedzy sprawnoscig elementarnych funkcji poznawczych a osiggnigciami szkolnymi.
Nie zarejestrowano roznic w funkcjonowaniu poznawczym u ucznidow grajacych w gry
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wideo w zakresie wynikdw w nauce. Jest to wniosek potwierdzajacy hipoteze nr 5, ze
Uczniowie grajqcy w gry wideo nie uzyskujq wyzszych osiggnieé szkolnych na tle rowie-
Snikow.

Przyjmuje sie, ze wyzszy potencjat poznawczy ucznia nie determinuje wyzszych
osiggnig¢ szkolnych (wyzsza $rednia ocen). Jest to dowdd na to, ze komponent poznaw-
czy, cho¢ najwazniejszy, niewiele znaczy bez pozostatych dwoch komponentéw: emo-
cjonalnego i behawioralnego. Motywacja do uczenia si¢ wynika z zainteresowania tre-
$cig uczenia si¢ oraz zdobyciem punktéw, ocen. W grze wideo tres¢ jest na tyle intere-
sujaca, ze uzytkownik chce w nig gra¢ i zdobywaé punkty. Uczen, ktory gra w gre wi-
deo ma motywacjg, aby gra¢. Ten sam uczen w warunkach szkolnych moze mie¢ poten-
cjal poznawczy, ale jednocze$nie moze nie mie¢ motywacji, a bez tej ostatniej ciezko
0 postgp w uczeniu si¢ i uzyskiwaniu wyzszych ocen. Niektore z dotychczas przepro-
wadzonych badan czg¢sciowo potwierdzaja te wnioski, podkreslajac role czynnikow po-
sredniczacych, gldwnie zwigzanych ze sferg emocjonalng i behawioralng, przyktadowo

badania Z. Yu i in.??®

. Podobnie wskazuje Marta Wronska, piszac, ze gry daja uczniom
poczucie sprawstwa, niezaleznosci czy mozliwos$ci osiagniecia sukecsu, jakich w szkole
nigdy nie doznaja*>?°.

Kolejno przeanalizowano rozrzut odpowiedzi, udzielonych przez 22. sedziow kom-
petentnych, dla ostatniej grupy pytan z ankiety, tj. zalezno$ci migdzy graniem W gry

wideo a procesami uczenia si¢ (tabela 51).

Tabela 51. Rozrzut odpowiedzi na pytania dotyczace zalezno$ci miedzy graniem w gry wideo

a procesami uczenia si¢

. o Nie mam o
Catkowicie Raczej sig . o Catkowicie
o . zdaniana  Raczej si¢ )
si¢ nie nie zga- si¢ zga-
tentemat/  zgadzam
zgadzam dzam L dzam
nie wiem

n % n % n % n % n %

1.Czy uwaza Pan/Pani, Ze regularne granie w gry wideo

moze mie¢ bezposrednie przetozenie na gorsze wyniki 1 48% 1 48% 1 48% 6 286% 12 57,1%
w nauce?

2.Czy uwaza Pan/Pani, ze zastosowanie gier wideo na

- ) ) ] 0 00% 5 22,7% 5 22,7% 8 364% 4 182%
lekcji mogtoby realnie poprawi¢ (utatwic) przekazywa-

3257, Yu, M. Gao, L. Wang, The Effect Of Educational Games on Learning Outcomes, Student Motiva-
tion, Engagement An Satisfaction. ,,JJournal of Education Computing Research” 2020, 59(3), s. 522-546.
DOI: https://doi.org/10.1177/07356331209692.

328 M. Wronska, Nauczyciel i uczer wobec ery konwergencji medialnej. ,Pedagogika” 2020, s. 27-39.
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nie wiedzy z zakresu Pana/Pani przedmiotu?

3.Czy uwaza Pan/Pani, Ze rodzaj (gatunek) gry wideo

uzytkowanej przez ucznia moze mie¢ wptyw na jego 0 00% 2 91% 2 91% 12 545% 6 27,3%
mozliwosci uczenia sig¢?

4. Czy zastosowalby/zastosowataby Pan/Pani kiedykol-

' o o . 0 00% 3 136% 8 364% 5 227% 6 27,3%
wiek gre wideo jako kluczowy element swojej lekcji?

W przypadku dodatkowych pytan ankietowych okazalo si¢, ze wigkszo$¢ nauczy-
cieli byla zdania, ze granie w gry wideo moze mie¢ bezposrednie przetozenie na gorsze
wyniki w nauce (85,7% odpowiedzi raczej si¢ zgadzam | catkowicie si¢ zgadzam), przy
czym jednocze$nie ponad potowa konstatowata, ze zastosowanie gier wideo podczas
lekcji mogloby realnie poprawi¢ (utatwi¢) przekazywanie wiedzy z zakresu danego
przedmiotu (54,5%). 8. na 10. nauczycieli wskazalo, ze rodzaj (gatunek) gry wideo
uzytkowanej przez ucznia potencjalnie moze mie¢ znaczenie w kwestii jego mozliwosci
uczenia si¢ (81,8%). Co interesujace, co drugi/druga nauczyciel(ka) (50%) zastosowat-
by/zastosowataby gre wideo jako kluczowy element swojej lekcji (jedynie 13,6% od-
powiedzi w tym zakresie bylo negatywnych).

Powyzszy kontekst badania zaleznos$ci pomigdzy funkcjonowaniem poznawczym
ucznidow grajacych w gry a ich osiggnieciami szkolnymi jest jednym ze stabiej zbada-
nych czynnikow zwigzanych z wlaczaniem gier wideo do programdéw nauczania.
W zblizonych badaniach, ujetych w analizowanej literaturze, autorzy badan podkreslali,
ze nauczyciele maja negatywne zdanie co do wykorzystywania gier wideo pod katem
ich ewentualnego oddziatywania na poprawg zasobow m.in. uwagi, pamieci czy kontro-
li procesow poznawczych, o czym pisza J-1. Pozo oraz B. Cabellos®”’. Podobne wyniki
uzyskiwali takze inni badacze, jak np. M. Alqurashi i M. Williams®®. Nalezy podkresli¢
ten fakt, poniewaz zaledwie kilka lat wczesniej zespot pod przewodnictwem J. Parong
podkreslat pozytywne nastawienie wspotczesnych nauczycieli do gier wideo. Podobne

podejscie przedstawiali tez inni badacze, jak chociazby J. Tondeur i in.*%.

%27 J-1. Pozo, B. Cabellos, D. Sanchez, Do teachers believe that video games can improve learning?.
»~Helion” 2022, 8, s. 1-11. DOI: https://doi.org/10.1016/j.heliyon.2022.e09798.

328 M. Alqurashi, M. Williams, Expectations and reality: video games in education from teacher’s perspective.
,,PEOPLE: International Journal of Social Science” 2019, 5(2), DOI: https://doi.org/10/20319/pijss.2019.52.351368.
329 ). Tondeur i in., Understanding the relationship between teacher’s pedagogical beliefs and technology
use in education: a systematic review of qualitative evidence. ,,Educational Technology Research and
Development” 2017, s. 555-575. DOI: https://doi.org/10.1007/s11423-016-9481-2.
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6. Uogolnienie wynikéw badan

W pedagogice uczenie si¢ jest $ciS§le powigzane z wielowymiarowym rozwojem
cztowieka. Wykorzystanie wiedzy w praktyce poprzedzone jest jej nabywaniem, ktore-
go skutecznos$¢ zalezy od obrania wlasciwej postawy uczenia si¢ w kategorii przebiegu
i kierunku rozwoju cztowieka®®.

W przedstawionych badaniach postawe te przedstawiono jako petnigca role klu-
czowa W procesie uczenia si¢. Za T. Me;drzyckim331 okreslono ja jako wzglednie statg
strukture, w ktorej zawarte sg trzy komponenty: poznawczy, uczuciowo-motywacyjny
(emocjonalny) oraz behawioralny. Przyjeto, ze cho¢ odpowiednia postawa nigdy nie
jest wolna od emocjonalnej reakcji wzgledem obiektu ani zachowania jednostki na
rzecz danego zjawiska, to role pierwszoplanowg w postawie uczenia si¢, W oparciu
0 dotychczasowe do$wiadczenie, petni komponent poznawczy. Wskazano, ze kompo-
nent poznawczy nalezy okresli¢ zarowno jako potencjal elementarnych funkcji kogni-
tywnych, jak i wiedzy, ktore sa pomocne w procesie uczenia si¢. Zatozono, ze wartosci
te moga zosta¢ pozyskane poza szkota. Wskazywatl na to m.in. W. Okon, podkreslajac,
ze trudnym zadaniem jest przekazywanie wiedzy uczniom, nie opierajac si¢ na tej, ktorg
juz posiadajg. Wedlug specjalisty sam proces uczenia si¢ powinien by¢ oparty gldwnie
0 zdolno$ci poznawcze oraz praktyczne®®,

W tej dysertacji podkreslono wage sprawnego poznawania otaczajacej rzeczywisto-
§ci przez ucznia, rozumianej jako wykorzystywanie zdolnosci do obioru informacji.
Mtody cztowiek powinien nauczy¢ si¢ skutecznie kontrolowac wtasne dziatanie, przede
wszystkim po to, aby lepiej nie tylko przystosowywac¢ si¢ do srodowiska, ale rowniez
sprawnie 1 tworczo W nim funkcjonowaé. W pracy podkreslono, ze skuteczne przetwa-
rzanie informacji powigzane jest $ciSle z funkcjonowaniem elementarnych procesow
poznawczych, tj. uwagi, percepcji, pamigci 1 kontroli poznawczej 3

Przedstawiono, ze dzisiejsza mlodziez szkolna, ze wzgledu na powszechny dostep
do technologii informacyjno-komunikacyjnych, charakteryzuje si¢ m.in. wigksza dyna-
mikg zmian w sferze poznawczej. Ma to bezposredni zwigzek z dominujaca postawa

uczenia si¢ wsrod Pokolenia Z, ktorego cztonkowie jako przedstawiciele homo interne-

30 T, Hejnicka-Bezwinska, dz. cyt., s. 141.

31T, Madrzycki, dz. cyt., s. 12-25.

332 W. Okon, dz. cyt.

333 E. Necka, J. Orzechowski, B. Szymura, dz. cyt. s. 22.
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ticus sa pierwsza grupa spoteczng ,,nieznajaca” Swiata bez Internetu i przenosnej tech-
nologii cyfrowej.

W badaniach wtasnych udziat wzigta grupa ucznidéw z pogranicza wczesnej i poz-
nej adolescencji, a wigc nastolatkow w przedziale wickowym 14-16 lat, charakteryzuja-
cych si¢ zréznicowanym potencjalem poznawczym i wiedza. Przyjeto, ze jednym
z czynnikow wplywajacych na sprawno$¢ funkcjonowania poznawczego wspotcze-
snych uczniow jest uzytkowanie gier wideo. Okreslono, ze gre wideo definiuje si¢ jako
rodzaj interakcji miedzy osoba grajacg a aparaturg z audiowizualnym systemem oraz
ewentualnie innymi graczami, w ktorej w sposob znaczacy posredniczy kontekst fikcyj-
ny iktora jest podtrzymywana przez emocjonalne przywigzanie gracza do rezultatow
swoich dzialan. Za Zajaczkowskim i Urbanskg-Galanciak przyjeto podziat gier,
z uwzglednieniem o$miu rodzajow gier wideo, tj.: zrecznosciowe, przygodowe, fabu-
larne, strategiczne, symulacyjne, sportowe, logiczne i edukacyjne®*.

W grupie badawczej, obejmujacej mtodziez szkolng, 76,9% ogdtu badanych zade-
klarowato si¢ jako osoby grajace. Ta forma rozrywki jest powigzana z procesem uczenia
si¢. W przeciwienstwie do badan sprzed kilku dekad, obecnie wskazuje sig, ze gra wi-
deo posiada wiele korzysci pedagogicznych®®. Uzyskiwane w trakcie grania kompeten-
cje moga zosta¢ wykorzystane w realnym zyciu i przyczynié¢ si¢ do poznawania siebie
oraz $wiata. Uzytkowanie gry wideo moze wptywaé na sprawno$¢ elementarnych pro-
cesOW poznawczych jednostki336. Wtasnie taka forme poznania zdaje si¢ podkreslac
podstawa programowa>>".

Weryfikacja teoretyczno-poznawczego celu badan. Przeprowadzone badania
wilasne byly odpowiedzia na okreslony w formie pytania glowny problem badawczy,
majacy na celu ustalenie: Jakie rdznice w funkcjonowaniu poznawczego komponentu
postawy wystepujq u miodziezy szkolnej grajqcej w gry wideo? Wyciagnigto wniosek,
ze mtodziez szkolng grajaca w gry wideo cechuje wyzsza sprawnos¢ funkcjonowania
poznawczego. Wniosek ten zostat poparty wynikami badan, uzyskanymi przy pomocy

narzedzi psychometrycznych, mierzacych cztery elementarne funkcje poznawcze: uwa-

334 B. Zajaczkowski, D. Urbanska-Galanciak, dz. cyt.

%% 1. Granic, A. Lobel, C. Engels, The benefits of playing video game. ,,American Psychologist” 69(1)
2014, s. 47-51.

336 M. Ruth, A. Birke, K. Kaspar, Teaching with digital games: How intensions to adopt digital game-
based learning are related to personal characteristics of pre-services teachers. ,,BJET” 2022, 53(5),
5.1412-1429. DOI: https://doi.org/10.1111/bjet.13201.

37 Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 30.01.2022 r. (Dz. U. 2018, poz. 467).
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ge, percepcje, pamieé 1 kontrolg poznawcza. Dodatkowo analiza zostala ujeta w relacji
z dwoma zmiennymi: cz¢stoscig grania w gry oraz rodzajem uzytkowanej gry wideo.
Ponizej znajdujg sie¢ odpowiedzi na szczegdtowe problemy badawcze.

1. Jakie sq roznice w funkcjonowaniu poznawczym uczniow grajgcych w gry wideo
w zakresie uwagi?

Dowiedziono, ze grupa badanej mtodziezy, grajaca sporadycznie badz regularnie
W gry wideo, charakteryzowala si¢ lepszymi czasami reakcji, wiekszg liczbg popraw-
nych wynikéw 1 wigkszg liczba punktow w porownaniu z grupg mtodziezy niegrajace;.
Osoby grajace w gry cechowatly si¢ wyzsza sprawnoscig funkcji uwagi. Korelacja ta
byta widoczna w wynikach przeprowadzonych przy pomocy Wskaznika Precyzji i My-
Slenia oraz Tescie linii (+dystraktor), ktore akcentowaty przede wszystkim sprawnos¢
dziatania funkcji uwagi. Ponadto udowodniono, ze miodziez szkolna, ktora cechuje
wyzsza sprawnos$¢ uwagi, uzytkuje konkretne gatunki gier: strategiczne, sportowe oraz
zrecznosciowe.

Dodatkowo uzyskano opinie 22. nauczycieli réznych przedmiotéw na temat
uczniéw grajacych w gry wideo. W pytaniach dotyczacych funkcji uwagi blisko 64%
sedziow kompetentnych bylo zdania, ze uczniom, ktorzy graja w gry wideo trudniej
skupi¢ si¢ na omawianym materiale. Ponadto wskazywali (ok. 86%), ze ograniczenie
czynnoS$ci grania w gry przyczynitoby si¢ do wigkszej koncentracji na lekcji. Zgodno$¢
sedzidbw oszacowano za pomocg wskaznika W Kendalla. W zakresie funkcji uwagi
wspolczynnik ten wykazat $rednio-niski stopiefi zgodnosci (W = 0,29; ¥*(3) = 18,43;
p < 0,001). Uzyskano wyniki o znaczacym udziale opinii subiektywnych.

2. Jakie sq roznice w funkcjonowaniu poznawczym uczniow grajgcych w gry wideo
W zakresie procesow percepcji?

Odnotowano, ze grupa ucznidow grajagca w gry wideo regularnie badz sporadycznie
charakteryzowala si¢ lepszymi czasami reakcji, wigksza liczbg poprawnych wynikow
oraz wigkszg liczbg punktéw w poréwnaniu z uczniami niegrajagcymi w gry. Uczniow
grajacych w gry wideo cechowala wyzsza sprawno$¢ funkcji percepcji. Zaleznos¢ ta
byla szczegdlnie widoczna w analizie wynikow uzyskanych przy pomocy takich
wskaznikow, jak Test linii (+dystraktor) oraz Test koordynacji prostej, bedacych narze-
dziami badajagcymi m.in. funkcje spostrzegania. Ponadto udowodniono, ze miodziez
szkolna, ktora gra w okreslone gatunki gier, tj. strategiczne, sportowe i zrgcznosciowe,

charakteryzuje si¢ wyzsza sprawnos$cig funkcji percepcyjne;.
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Pozyskany materiat badawczy zawieral takze opinie nauczycieli na temat zwigzku
grania w gry wideo z funkcja percepcji. Blisko 87% ogétu badanych przedstawito opi-
ni¢, ze uczniowie, ktérzy graja w gry wideo maja wigksze zapotrzebowanie na liczbe
bodzcow i stymulacji, aby lekcja byta dla nich atrakcyjna. Z kolei okoto 64% badanych
nauczycieli uwaza, ze uczniowie grajacy w gry wideo sg bardziej narazeni na przecia-
zenie poznawcze w postaci nadmiaru stymulacji, co moze przektada¢ si¢ na zmniejsze-
nie mozliwosci ucznia. Zgodnos$¢ sedziow 0szacowano za pomocg wskaznika W Ken-
dalla. W zakresie funkcji percepcji wspotczynnik W Kendalla wskazat ha umiarkowang
zgodnosé sedziow kompetentnych (W = 0,54; 5*(3) = 35,62; p < 0,001). Jest to umiar-
kowanie wysoka zbieznos$¢, §wiadczgca o przewadze ocen obiektywnych.

3. Jakie sq roznice w funkcjonowaniu poznawczym uczniow grajgcych w gry wideo
W zakresie procesow pamieci?

Udowodniono, ze grupg¢ ucznidw grajacych sporadycznie badz regularnie, w po-
réwnaniu z uczniami niegrajacymi w gry wideo, cechuja szybsze i adekwatne reakcje
oraz mniejsza liczba popetnianych btedéw. Osoby grajace w gry wideo cechowaty si¢
wyzsza sprawnoscig funkceji pamieci. Wskazane zaleznos$ci byly widoczne w przypadku
rezultatow uzyskanych na kilku narzedziach psychometrycznych, tj. Tescie lokalizacji
liczb, Tescie koordynacji prostej oraz Wskazniku PiM. Ponadto dowiedziono, ze mto-
dziez szkolna, ktora cechuje wyzsza sprawnos¢ funkcji pamigci uzytkuje konkretne ka-
tegorie gier wideo: gry sportowe oraz w mniejszym zakresie gry strategiczne, edukacyj-
ne i fabularne.

Uzupetniajaco otrzymano opinie nauczycieli dotyczace istnienia zwigzku pomiedzy
graniem w gry wideo i funkcja pamieci. Byty to opinie w duzej mierze subiektywne.
Potowa uczestniczacych w badaniach nauczycieli wskazywata, ze uczniowie grajacy
w gry wideo potrafig z tatwo$cia zapamigtac 1 wykorzysta¢ informacje podane w trakcie
lekcji. Z drugiej strony blisko 54% ogoétu badanych nauczycieli wyrazito opinig, ze
uczniowie grajacy w gry wideo gorzej aktualizujg 1 rozbudowuja dotychczasowa wie-
dze, co przeszkadza im w adaptacji w szkole. W zakresie funkcji pamigci wspotczynnik
W Kendalla wskazat na bardzo niska zgodnos$¢ sedziow kompetentnych (W = 0,05; XZ(S)
= 3,53; p = 0,316). Uzyskane wyniki wskazywaty na znaczacy udzial ocen subiektyw-
nych, czyli malg zbieznos¢ ocen.

4. Jakie sq roznice w funkcjonowaniu poznawczym uczniow grajgcych w gry wideo

w zakresie kontroli poznawczej?
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Udowodniono, ze grupa ucznidow grajaca w gry wideo sporadycznie lub regularnie
charakteryzowata si¢ szybszymi czasami reakcji oraz wyzsza liczba poprawnych wyni-
kow w pordwnaniu z uczniami niegrajgcymi. Osoby grajace w gry cechowaty si¢ wyz-
szg sprawnoscig kontroli poznawczej. Zaleznos$ci te zaobserwowano w analizie wyni-
kéw uzyskanych przy pomocy niektdrych narzedzi psychometrycznych, mierzacych
mozliwosci kontroli poznawczej, tj. Kolorowego Testu Polgczenn oraz Testu linii
(+dystraktor). Ponadto udowodniono, ze uczniowie szkoly $redniej, ktorych cechuje
wyzsza sprawno$¢ funkcji kontroli poznawczej uzytkuja konkretne gatunki gier wideo,
takie jak gry strategiczne oraz w mniejszym zakresie gry logiczne.

Dodatkowo otrzymano opini¢ nauczycieli na temat roli, jaka odgrywa granie przez
uczniéw W gry wideo w funkcjonowaniu kontroli poznawczej. Blisko 64% badanych
nauczycieli podkreslato, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo
wykazujg zdolnos¢ do szybkiego poprawiania swoich btedow, takze w trakcie wykony-
wania danej czynnosci. Natomiast prawie 73% ogoétu badanych uwaza, ze uczniowie
grajacy w gry maja trudno$¢ z powstrzymywaniem si¢ od aktywno$ci niepozadanej
w trakcie lekcji. W zakresie kontroli poznawczej wspotczynnik W Kendalla wskazat na
niska zbieznosé (W = 0,34; *(3) = 22,21; p < 0,001). Uzyskane wyniki badan wskazy-
waty na znaczacy udzial ocen subiektywnych, czyli mata zbiezno$¢ ocen.

S. Jakie sq roznice w funkcjonowaniu poznawczym uczniow grajgcych w gry wideo
w zakresie ich osiggnie¢ szkolnych?

Na podstawie przeprowadzonych analiz stwierdzono brak korelacji pomiedzy po-
ziomem funkcjonowania poznawczego ucznidw grajacych w gry wideo a ich osiggnie-
ciami szkolnymi. Wyzsza Srednia ocen nie byla determinowana przez wyzsza spraw-
nos¢ funkcji poznawczych. Uczniowie, ktorzy uzyskiwali wysokie wyniki w poznaw-
czych testach psychometrycznych niejednokrotnie deklarowali niskie osiggnigcia szkol-
ne 1 odwrotnie, uczniowie uzyskujacy nizsze wyniki w poznawczych testach, niejedno-
krotnie deklarowali wysokie $rednie ocen z ostatnich 12 miesigcy. Wyniki przyjeto jako
dowdd na to, ze komponent poznawczy, cho¢ najwazniejszy, jest wspotzalezny w pro-
cesie uczenia si¢ 0d komponentu emocjonalnego oraz behawioralnego.

Ponadto uzyskano opinie 22. nauczycieli w kwestii zalezno$ci pomigdzy graniem
w gry wideo a procesami uczenia si¢. Blisko 86% badanych sedziow kompetentnych
bylto zdania, ze granie w gry wideo moze przyczynia¢ si¢ do gorszych wynikow w na-

uce. Jednoczesnie 54,5% ogotu badanych nauczycieli uwaza, ze zastosowanie gier wi-
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deo na lekcji mogtoby realnie poprawi¢ przekazywanie wiedzy. Natomiast okoto 82%
ogotu badanych nauczycieli wskazato, ze rodzaj gry wideo, w ktorg gra uczen moze
mie¢ znaczenie dla jego mozliwosci uczenia si¢. Co drugi nauczyciel (50%) zastoso-
walby gre wideo jako wazny element swojej lekcji. Wyniki te obrazuja nie tylko prze-
wage ocen subiektywnych, ale takze prawdopodobienstwo niskiej wiedzy nauczycieli
na temat stosowania gier wideo jako narzgdzia wspierajacego dydaktyke.

Weryfikacje praktycznego celu badan. W wyniku podj¢tych rozwazan oraz prze-
prowadzonych na ich potrzeby badan analitycznych, zorientowanych na problem po-
stawy uczenia si¢ W ujgciu poznawczym, zaproponowanych zostato kilka wnioskow,
a nastepnie zalecen praktycznych. Dotycza one postawionych uprzednio trzech kategorii
celow: poznawczego, teoretycznego i1 praktycznego, ktore pozwolity wzbogaci¢ wiedzg
w zakresie funkcjonowania elementarnych procesow poznawczych u mtodziezy szkol-
nej, w kontekscie grania w gry wideo. Okreslono m.in., ze:

1. Wyzsza sprawno$¢ elementarnych funkcji poznawczych ucznia (uwagi, pamigci,
percepcji oraz kontroli poznawczej) przyczynia si¢ do efektywniejszego procesu
uczenia sie.

2. Elementarne procesy poznawcze, ktore zawarte s3 w komponencie poznawczym, sg
jednym z trzech kluczowych czynnikow tworzacych postawe uczenia si¢. To dzigki
nim uczen jest w stanie lepiej rejestrowac informacje, ale takze skuteczniej maga-
zynowacd, taczy¢ 1 wydobywac wiedzg.

3. Sprawnie dziatajagcy komponent poznawczy U ucznia to szybszy i trwalszy proces
uczenia sig.

4. Granie w gry wideo (sporadycznie badz regularnie) moze istotnie oddziatywa¢ na
poprawe sprawnosci funkcjonowania poznawczego uczniow w zakresie funkcji
uwagi, percepcji, pamigci oraz kontroli poznawcze;.

5. Osoby niegrajace w gry wideo, niezaleznie od tego czy graly w przesztosci, charak-
teryzuja si¢ gorsza sprawnoscig funkcjonowania elementarnych funkcji poznaw-
czych.

6. Gatunek uzytkowanej gry wideo ma znaczenie w kontek$cie sprawnosci funkcji
poznawczych mtodziezy szkolnej. Uczniowie grajacy w gry strategiczne, sportowe
oraz zrecznosciowe uzyskiwali wyzsze wyniki w testach psychometrycznych, mie-

rzacych poziom funkcjonowania poznawczego.
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Nauczyciele (s¢dziowie kompetentni) wyrazali negatywne lub neutralne podejscie,
odpowiadajac na pytania dotyczace zwigzku pomigdzy graniem w gry wideo
a funkcjonowaniem poznawczym swoich uczniéw. Warto podkresli¢, ze uzyskano
znaczace nasilenie ocen subiektywnych.

Nie wykazano wérod badanych ucznidw zalezno$ci pomigdzy sprawno$cia elemen-
tarnych funkcji poznawczych a osiggnigciami w nauce.

Ponadto zaproponowano kilka uwag praktycznych, bedacych swego rodzaju reko-

mendacja dla instytucji o$wiaty, dotyczacych m.in. prawidtowej organizacji srodowiska

edukacyjnego mtodziezy. Stwierdzono m.in., ze:

1.

Uzupelnienie procesu uczenia si¢ o gry wideo laczy si¢ z celami podstawy progra-
mowej, m.in. w zakresie rozwijania osobistych zainteresowan ucznia, poslugiwania
si¢ nowymi technologiami, rozwijania kompetencji spotecznych oraz zdolnosci 10-
gicznego myslenia.

Gra wideo moze by¢ czgécig odpowiedniej strategii przyswajania wiedzy, w ujeciu
poznawczej postawy uczenia sie. Moze mie¢ znaczenie nie tylko w zakresie czyn-
nikow poznawczych, ale takze emocjonalnych (np. motywacja) i behawioralnych.
Gra wideo spehnia jeden z obowigzkéw szkoty w zakresie wprowadzenia metod
I technik wywodzacych si¢ z informatyki, np. w zakresie postugiwania si¢ aplika-
cjami, programowaniem czy poshugiwaniem si¢ urzadzeniami cyfrowymi.

Tresci niektorych gier moga przyczynia¢ si¢ do realizacji tresci ksztatcenia podsta-
wy programowej. Poza wykorzystaniem gier edukacyjnych nauczyciel powinien
zwroci¢ szczegblng uwage na uzyteczno$s¢ w ramach wilasnego przedmiotu takze
gier strategicznych, sportowych i zrgczno$ciowych.

Strategia uczenia si¢ oparta o rozwigzywanie probleméw, dowodzenie i wniosko-
wanie moze by¢ z powodzeniem prowadzona przy wykorzystaniu gier wideo jako
jednej z technik ksztatcenia wielostronnego.

Gra wideo moze zosta¢ wykorzystana w ramach indywidualnych programéw tre-
ningéw poznawczych, np. w rehabilitacji poznawczej uczniow o stabszych mozli-
wosciach kognitywnych.

Nastawienie nauczycieli 1 pedagogéw do aktywnosci pozaszkolnej uczniéw (m.in.
gier wideo) odgrywa kluczowa rol¢ w nawigzaniu sprawnej interakcji z przedstawi-

cielami wspotczesnej mtodziezy (Pokolenia Z).
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8. Gra wideo moze odgrywac¢ pewna role w ksztaltowaniu umiejetnosci zyciowych
ucznidéw, takich jak delegowanie zadan, wspolpraca z innymi czy ustalanie priory-
tetow.

Ograniczenia w badaniach. Przeprowadzone na uzytek omawianej problematyki
badania obarczone sg co najmniej kilkoma ograniczeniami. Pierwsze dotyczy zastoso-
wanych narzedzi. Wprawdzie skomputeryzowana aparatura do diagnozy psychologicz-
nej SDP - system posiada rozne testy psychometryczne, dedykowane diagnozie funkcji
poznawczych, to jednak ich weryfikacja pod katem dobroci psychometrycznej nie cha-
rakteryzuje si¢ takim ,,dorobkiem” jak testy tradycyjne typu papier-otéwek. Tylko jeden
tego typu test zostal zastosowany w przeprowadzonych badaniach (CTT). Kolejne ogra-
niczenie dotyczy liczebnosci grupy badanych uczniéw, zwlaszcza tych, ktorzy deklaro-
wali, Ze nie uzytkujg gier wideo i nie robili tego w przesztosci. Ten fakt, jak tez i to, ze
badania odbywaty si¢ w konkretnym regionie kraju (Malopolska i Podkarpacie) pozwa-
la wyciagna¢ wniosek o niewystarczajacej liczebnosci, aby moc uogolniaé uzyskane
wyniki na calg populacje mtodziezy szkolnej w Polsce. Trzecie ograniczenie zwigzane
jest z subiektywnie formutowanymi stanowiskami w ankietach dotyczacych uzytkowa-
nia gier wideo. Sama rozmowa z uczniem na temat grania w gry to za mato. Tego typu
informacje nalezatoby potwierdzi¢, m.in. przeprowadzajac wywiad z rodzicem lub wy-
chowawca ucznia. W podobny sposob powinny zosta¢ zweryfikowane deklarowane
osiggnigcia szkolne. Wychowawca potwierdzal $rednig ocen, ale dotyczyla ona tylko
ostatniego okresu. Kolejng staba strong badania zdaje si¢ by¢ niska zgodnos$¢ sedziow
kompetentnych, ktora rowniez mogta wynika¢ np. z niezrozumienia poszczegdlnych
pozycji w ankiecie lub z wypehiania jej przy ograniczonym do tej czynno$ci czasie.
Wigkszos$¢ uzyskanych na podstawie analizy statystycznej wynikdw badania okazata si¢
by¢ istotnymi, warto jednak podkresli¢, ze wérdd nich wystepowaly tez wyniki istotne
0 stabym nasileniu.

Ograniczenia wymienione powyzej nie podwazajg istotnosci otrzymanych zalezno-
$ci pomiedzy badanymi zmiennymi. Sugeruje si¢ jednak zachowanie ostrozno$ci w ich
interpretowaniu, zwlaszcza przy uogdlnianiu wynikoéw na cala populacje mlodziezy
w Polsce. Badania te wyznaczajg liczne kierunki prac badawczych, ktore nalezatoby
podja¢. Przyszte eksploracje powinny uwzglednia¢ m.in.: wigksza liczebnos¢ grupy
badanej, zastosowanie wigkszej liczby narzedzi tradycyjnych, a takze, jezeli to mozliwe,

nalezaloby podja¢ kroki w celu uzyskania informacji dotyczacych grania w gry wideo
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W sposob bardziej obiektywny oraz dokonaé szerszej analizy opinii nauczycieli,
uwzgledniajagc m.in. dane socjodemograficzne i wreszcie — przeprowadzi¢ doktadng

analize potencjalu poznawczego ucznia w konteks$cie jego wynikéw w nauce.
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Zakonczenie

Polska jako jeden z pierwszych krajéw na $§wiecie, poprzez dzialania Minister-
stwa Edukacji Narodowej, wpisata gr¢ wideo na obowigzkowg list¢ lektur szkolnych.
Gra This War Of Mine stata si¢ narzedziem edukacyjnym dedykowanym nauczycielom
I mlodziezy szkot §rednich. Gra ma charakter wojenny, a jej zastosowanie moze by¢
przydatne w przedmiotach etyki, filozofii lub historii. Jak podkreslaja cztonkowie ISFE
Spidor, ktorzy reprezentujg branze gier wideo w Polsce, Ministerstwo Edukacji i Pre-
mier Polski wspieraja rolg sektora gier wideo takze w edukacji. Ponadto podkreslane sa
ogromne korzysci gier wideo w $rodowisku szkolnym, gdy sa zastosowane w sposob
wlasciwy. Akcentuje si¢ zwigzek gier z motywacja uczniow, budowaniem interakcji

oraz ze zwigkszeniem potencjatu umyslowego338

. Podobng inicjatywa moze poszczycié
si¢ wladza belgijska, gdzie Flamandzki Departament Edukacji i Szkolen zaimplemen-
towat gry wideo w szkotach, w projekcie o nazwie Game.Learn.Grow. Jest to praktycz-
ny przewodnik dla nauczycieli szkot srednich, ktory zawiera 30 gotowych do uzycia
zadan, z wykorzystaniem popularnych gier, takich jak Assassin’s Creed czy Minecraft.
Wedtug D. Verburggena, rzecznika flamandzko-belgijskiego sektora gier wideo, baza
narzedzi ma stale powickszac si¢, opierajac si¢ o wysokiej wartosci rozgrywki cyfro-

e339

we™”. Krajem, gdzie tego typu zastosowania juz funkcjonujg jest Chinska Republika

Ludowa. W tym przypadku nie jest to tylko mozliwos¢, ale nawet obowigzek stosowa-
nia, wynikajacy z odpowiedzi na szybko rozwijajaca si¢ branze e-sportu’®,

Polski przyktad czeSciowo odpowiada na wymagania okreslone w ministerialnej
podstawie programowej z 2017 r., np. w odniesieniu do zakresu nauczania przedmiotu,
jakim jest historia, zarbwno w ramie podstawowej, jak i rozszerzonej***. Zastosowanie
gry This War Of Mine mogtoby wptyna¢ na procesy zwigzane z definiowaniem, porow-

nywaniem i wyjasnianiem zjawiska historycznego.

%38 |SEF, Poland is first government worldwide to add video games to official school reading list as edu-

cational resource. https://www.isfe.eu/news/poland-is-first-government-worldwide-to-add-video-games-

to-official-school-reading-list-as-educational-resource/ [dostep: 09.11.2022 r.].

%9 D. Wojnicki, Belgium becomes the second European Country to add gaming to the education.

»Talkesport” 2020. https://www.talkesport.com/news/belgium-becomes-the-second-european-country-to-

add-gaming-to-the-education-curriculum/ [dostep: 08.05.2023 r.].

340 AFP, The Chinese college where students learn by playing video games. ,.South China Morning Post” 2018.

https://www.scmp.com/news/china/society/article/2134402/chinese-college-where-students-learn-

playing-video-games [dostgp: 08.05.2023 r.].

1 Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 30.01.2022 r. (Dz. U. 2018, poz. 467), s. 111.
203



Uczen przyswajajac wiedz¢ zdobywa umiejetnosci, analizuje tresci, wycigga wnio-
ski. Uczenie si¢ oparte jest na poznaniu i odnosi si¢ nie tylko do procesu ksztatcenia, ale
I wychowania. W tym procesie kluczowg rol¢ odgrywa postawa, ktéra ujmowana jest
W przedstawianych juz formach: poznawczej, emocjonalnej i behawioralnej**?. Rozbu-
dowany komponent poznawczy to sprawnie dziatajace elementarne funkcje poznawcze.
Wykorzystujac gry wideo, mozna nauczac i uczy¢ si¢, uwzgledniajac powyzsze kom-
ponenty. Podejscie Game-Based Learning podkresla funkcje motywacyjne gry wideo
W procesie uczenia si¢. Ponadto ma zwigzek z poprawg sprawnosci zasobow poznaw-
czych®?, Liczne badania (np. R-Y. Zhanga) podkreslaja korzystne efekty uzytkowania
gier wideo, np. w postaci wzrostu sprawnosci w zakresie zdolnosci kognitywnych. Ak-
centowany jest fakt, ze trening, np. w gry zrecznosciowe, zwicksza tempo uczenia

%% W niektorych badaniach (R. Rosas) podkresla si¢ takze pozytywne oddzialywa-

si¢
nie grania w gry na komponent emocjonalny (np. motywacje)*®.

Nie jest jasnym, dlaczego pomimo otwartych deklaracji wtadz, korzysci podkresla-
nych przez literature, a takze podjetych pierwszych krokow, ustawodawca nie zawart
czynnoS$ci grania w gry wideo w podstawie programowej. Warto przytoczy¢ raz jeszcze,
ze na podstawie analizy wprowadzonych tresci, odnoszacych si¢ do unowocze$nienia
form uczenia si¢ w Polsce, okreslenie gra komputerowa (wideo) we wspomnianym ak-
cie prawnym wystgpuje zaledwie raz. Niestety w rozporzadzeniu, w ktorym mozemy
przeczyta¢ o korzysciach wynikajacych z postugiwania si¢ aplikacjami komputerowymi
czy postugiwania si¢ urzadzeniami cyfrowymi oraz technikami wywodzgcymi si¢ z in-
formatyki, nie przewidziano miejsca dla narzedzia, z ktorego korzysta wickszos¢
ucznidw, za$ tre$ci ksztatcenia ujete w rozporzadzeniu w zbyt matym stopniu inspiruja
nauczycieli do stosowania gier wideo na swoich lekcjach.

W ramach przygotowanej dysertacji postawiono kilka celow i pytan badawczych.
Uwzglednione cele dotyczyly m.in. okreslenia rdznic, jakie wystepujg w funkcjonowa-
niu komponentu poznawczego postawy uczenia si¢ mtodziezy szkolnej grajacej 1 nie-

grajacej w gry wideo. Problemy badawcze dotyczyly natomiast tego, jakie rdznice

342 7. Madrzycki, dz. cyt.

3. Paniin., dz. cyt. s. 1-13.

%4 R-Y. Zhang i in., Action video game play facilitates ,, learning to learn”. ,,Communications Biology”
2021, 4, s. 1-10. DOI: https://doi.org/10.1038/s42003-021-02652-7.

5 R. Rosas i in., Beyond Nintendo: design and assessment of educational video games for first and se-
cond grade students. ,,Computers and Educations” 20023, 40(1), DOI: https://doi.org/10.1016/S0360-
1315(02)00099-4.
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w funkcjonowaniu poznawczego komponentu postawy (w zakresie elementarnych pro-
cesOw poznawczych) wystepuja u mtodziezy szkolnej grajacej w gry wideo. Zar6wno
realizacja oraz uzyskanie odpowiedzi mialy przyczyni¢ si¢ do wzbogacenia wiedzy nie
tylko w zakresie funkcjonowania poznawczego mtodziezy szkolnej grajacej w gry, ale
réwniez sformutowania rekomendacji dla szeroko rozumianego $rodowiska o$wiaty.
Przedstawione w toku rozwazan wyniki analizy statystycznej pozytywnie zweryfi-
kowaty postawione hipotezy badawcze, dowodzac o pozytywnym zwigzku czynnosci
polegajacych na graniu w gry wideo i sprawnosci funkcjonowania komponentu po-
znawczego postawy uczenia si¢, W zakresie elementarnych procesow poznawczych
wsrod uczniéw. Stanowig kolejny argument za wprowadzeniem gier wideo jako $rodka
dydaktycznego, pozwalajacego wspiera¢ proces uczenia si¢ w Polsce. Pomimo swych
ograniczen stanowig one uzupetnienie do aktualnej wiedzy naukowej, a takze odstaniaja

kolejne mozliwosci badawcze.
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Aneks
1. Narzedzia wykorzystane w badaniach wlasnych
1.1. Zintegrowany System Pomiaru Zmiennych Psychologicznych (SDP - system)

firmy GPE Psychotronics zastosowany w badaniach wlasnych

14-latek wykonujacy Test koordynacji prostej (zrédto: zbior wiasny).

15-latka wykonujaca Test koordynacji zfozonej (zrodto: zbior whasny).

lHustracja 1. Aktualna wersja SDP - system (Zrodto: zbior wiasny).

233



Po zapamietaniu liczby w ramce nacisnij przycisk TAK.

Pracuj szybko!

81 76
44 96 27

lustracja 2. Test lokalizacji liczb (zrodto: GPE Psychotronics)

Policz linie - wynik wpisz na klawiaturze i nacisnij przycisk TAK.

Pracuj szybko!

|

lHustracja 3. Test linii (zrodto: GPE Psychotronics).
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lustracja 4. Kolorowy Test Pofgczer wersja dla dzieci i mlodziezy (zrodto: Polskie Towarzystwo Psycho-

logiczne).
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Coy Bybed karany 28 jarde PO plkonoiu b $rodkach piychoaksywveh? Nie

llustracja 5.Karta badania wygenerowana przez aplikacj¢ SDP - system. Przyktadowe wyniki badania
(zrédto: GPE Psychotronics).
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1.2. Ankiety wykorzystane w badaniach wlasnych

Szanowna Uczestniczko, Szanowny Uczestniku,
ANKIETA - INSTRUKCJA
Ponizej przedstawiono pytania dotyczace podstawowych informacji demograficznych oraz danych na temat grania
w gry wideo. Prosimy, abys uwaznie przeczytal(a) kazde z ponizszych pytan. W wickszosci mozna wybrac tylko
jedna odpowiedz, w nicktorych dopuszczalne jest zaznaczanie kilku odpowiedzi na raz.
Odpowiadaj szczerze. Jesli masz jakics watpliwosci - zapytaj osobg przeprowadzajaca badanie.
Badanic jest anonimowe. Dzickujemy za poswigcony czas.

-POSTAW KRZYZYK (X) PRZY POPRAWNYCH ODPOWIEDZIACH-

1.Ple¢ 7.W jakie gry grasz* (Mozna wybra¢ kilka gatunkow, ale
wybierz te, w ktore grasz przynajmniej sporadycznic)

O  Nie dotyczy. nic gram w gry;

Q Kobieta (Dzicwazyna); O  Zrecznosciowe (np. Call of Duty: Warzone, Guitar
O  Mgzczyzna (Chiopak). Hero, Sprinter Cell);

O  Przygodowe (np. Life Is Strange 2);
2.Wiek (wpisz skonczone lata, np. 16) O Fabularne (np. GT4, World of Warcraft);

O  Symulacyjne (np. The Sims):

O  Sportowe (np. FIFA);

O  Strategiczne (np. Forge of Empires; Commandos);

O  Logiczne (np. Candy Crash Saga):

O  Edukacyjne (np. Minecraft Education Edition).
3.Twoje inicjaly (np. WK. - posiuza przy drugiej czesci | 8.Dotychczasowe wyniki w nauce (Srednia ocen, ostatni
zadania) okres lub ostatnie 12 miesiccy)

O  2.0-2.5 (przewaga ocen dopuszczajgcych i plus dop.);
4. Na czym grasz w gry wideo? (Wybierz, na ktorym O 2.6-3.0 (przewaga ocen plus dop. i dostatecznych);
urzgdzeniu grasz najczescicy) O 3.1-3.5 (przewaga ocen dostatecznych i plus dost.):
[0 Nie dotyczy — nie gram w gry wideo; O  3.6-4.0 (przewaga ocen plus dost. i dobrych);
O pc/ Komputer stacjonamy. O  4.1-4.5 (przewaga ocen dobrych i plus dobrych);
) O  4.6-5.0 (przewaga ocen plus dobrych i bardzo dobrych);
[0 Konsola do gier;
O  5.1-5.5 (przewaga ocen bardzo dobrych i plus b. dobrych );
0 Laptop/ Tablet; O  5.6-6.0 (przewaga ocen b. dobrych i celujacych).
0  Smartfon/ Urzadzenic mobilne.
5.0d kiedy gracz w gry wideo? 9.Zaznacz swoje ulubione przedmioty i wpisz Srednig ocen
[0  Nie gram i nigdy nic gratem / gratam; z tych przedmiotéw (Zaznacz maks. 3 przedmioty)
5 SCiatty O  Matematyka (Srednia z ocen ........... ):
0 Nie gram, ale kied tem / gratam;
iy i L O ] Polski (Srednia z ocen 5
0 Gramod5do 10 lat; O I Obey ($rednia z ocen ...
1) Goun od F i do 5 e O  Historia (srcdm.a zocen ...
O  Geografia ($redniazocen ....
O  Gram mnicj niz 1 rok. O  Biologia (Srednia z ocen ...
O  Chemia (Srednia z ocen
6.Jak czesto grasz w gry wideo? S . (Srecum .z r'xcn :
o Ni ¢ iy o L irala O  Wychowanie fizyczne (srednia z ocen ... 3
i At o s o B e s (srednia z ocen ........... )
O  Nie gram, ale kiedys gralem / gralam;
O  Gram sporadycznic (do 1 godz. dziennic); 10. Jak oceniasz swoje relacje szkolne z innymi uczniami?
O  Gram regularnic (od 1 do 4 godz. dziennic): © Bardzo dobre;
O  Gram bardzo duzo (powyzej 4 godz. dziennie). O Dobre;
O Poprawne:
O Zle;
O Bardzo zle.

lustracja 6.Ankieta uczestnika badania (ucznia) (zrédto: opracowanie wlasne).
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ANKIETA - INSTRUKCJA
Ponizej przedstawiono pytania dotyczace opinii sedziow kompetentnych (Nauczycieli) na temat uczniow swojej szkoly,
deklarujacych sig jako osoby grajace w gry wideo. Pytania dotycza sprawnoéci funkcjonowania poznawczego uczniow klas
pierwszych szkoly ponadpodstawowe;j (funkcji: uwagi, percepcji, pamigci oraz kontroli poznawczej), oraz ewentualnych
zaleznosci grania w gry wideo z procesami uczenia sig.
Prosimy, aby uwaznie przeczytal Pan/Pani kazde z ponizszych pytan. Na przedstawionej 5-stopniowej skali mozna wybra¢
tylko jedna odpowiedz (stawiajac znak X).

LEGENDA: Warto$¢ liczbowa

"1" - stwierdzenie jest calkowicie nietrafne, "2" - stwierdzenie jest raczej nietrafne, "3" - stwierdzenie jest trochg trafne,
troche nietrafne", "4" - stwierdzenie jest raczej trafne, "5" - stwierdzenie jest calkowicie trafne.

Jestem nauczycielem w szkole ponadpodstawowe;.
Przedmiotem, ktory ucze jest:

O  Matematyka

Jezyk Polski

Jezyk Obcey

Historia i Terazniejszo$¢
Geografia

Biologia

Chemia

Fizyka

Wychowanie Fizyczne

OO O0OO0OO0OO0OO0Oo

Przedmiot zawodowy
Inny przedmiot (aka?): oot s it

(0]

4. (1) Uwazam, ze gdyby uczniowie ograniczyli czynno$¢ grania w
gry wideo, mogliby bardziej skoncentrowac si¢ na lekeji

O

Calkowicie nietrafne

Raczej nietrafne

Trochg trafne/ Troche nietrafne
Raczej trafne

[ ] [ 8 ]

Calkowicie trafne

1. (1) Zauwazylem/tam, ze uczniom deklarujacym si¢ jako
osoby grajace w gry wideo, trudniej skoncentrowac si¢ na
omawianym materiale podczas lekeji. Ich uwaga czgsto ulega
"rozproszeniu".

Calkowicie nietrafne
Raczej nietrafne

Trochg trafne/ Trochg nietrafne

(3]0 [ O [ A ]

Raczej trafne

O

Calkowicie trafne

5. (2) Zauwazylem/fam, Ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby
grajace w gry wideo, potrzebuja wigkszej liczby bodzcow/stymulacji,
aby lekcja byla dla nich atrakcyjna.

[0 calkowicie nietrafne

[0 Raczej nietrafne

[0 Troche trafne/ Trochg nietrafne
[0 Raczej trafne

[0 cCalkowicie trafne

2. (1) Zauwazylem/tam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako
osoby grajace w gry wideo, maja tatwos¢ w wykonywaniu
kilku rzeczy "na raz".

[0 cCalkowicie nietrafne

[ Raczej nietrafne

[0 Troche trafne/ Troche nietrafne
[0 Raczej trafne

[0 Calkowicie trafne

6. (2) Uwazam, Ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w
gry wideo, sq bardziej narazeni na nadmiar stymulacji (przeciazenia
poznawczego), co przeklada si¢ na zmniejszenie ich mozliwo$ci
uczenia sig.

O  Catkowicie nietrafne

O Raczej nietratne

[0 Troche trafne/ Trochg nietrafne
[0 Raczej trafne

[0  cCalkowicie trafne

3. (1) Zauwazylem/tam, Ze uczniowie deklarujacy si¢ jako
osoby grajace w gry wideo, maja problemy z
selekcjonowaniem zrodet informacji, czgsto skupiajac si¢ na
rzeczach pobocznych (niewaznych) wzgledem omawianego

materiatu.

[0 Calkowicie nietrafne

[0  Raczej nietrafne

[0 Troche trafne/ Troche nietrafne
[0  Raczej trafne

[0 Calkowicie trafne

7. (2) Zauwazylem/tam, Ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby
grajace w gry wideo, maja lepsze kompetencje wzrokowo-
przestrzenne. Dzigki czemu moga szybciej i fatwiej dostrzega¢
kluczowe informacje w trakcie lekcji.

[0 Calkowicie nietrafne

[0 Raczej nietrafne

O Trochg trafne/ Trochg nietrafne
[0 Raczej trafne

[0 catkowicie trafne
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8. (2) Zauwazylem/tam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako
osoby grajace w gry wideo, sa wezeéniej gotowi do odbioru
informacji (juz na poczatku lekcji).

[0 cCalkowicie nietrafne

[0 Raczej nietrafne

[0 Troche trafne/ Troche nietrafne
[0  Raczej trafne

[0 calkowicie trafne

12. (3) Zauwazylem/tam, ze uczniowie deklarujacy sig jako osoby
grajace w gry wideo, gorzej aktualizuja i rozbudowuja swoja
dotychczasowa wiedze, co przeszkadza im w skutecznej adaptacji w
Srodowisku szkolnym.

[0 Calkowicie nietrafne

[0 Raczej nietrafne

[ Troche trafne/ Troche nietrafne
[0 Raczej trafne

[0 catkowicie trafne

9. (3) Zauwazylem/lam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako
osoby grajace w gry wideo, potrafia z latwoscia zapamietac i
wykorzysta¢ informacje podana w trakcie lekcji.

[0 calkowicie nietrafne

[0 Raczej nietrafne

[0 Troche trafne/ Troche nietrafne
[0  Raczej trafne

[0 calkowicie trafne

13. (4) Zauwazylem/tam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby
grajace w gry wideo, maja fatwos¢ do szybkiego poprawiania swoich
bledow w trakcie wykonywania danej czynnosci zwiazanej z lekcja.

|

Calkowicie nietrafne

[0 Raczej nietrafne

[0 Troche trafne/ Troche nietrafne
[0  Raczej trafne

[0 cCatkowicie trafne

10. (3) Zauwazylem/tam, Ze uczniowie deklarujacy si¢ jako
osoby grajace w gry wideo, potrafig szybciej wypracowywaé
pewnego rodzaju automatyzmy. Poznany na lekcji materiat
szybciej "wchodzi im w nawyk".

[0 calkowicie nietrafne

[0 Raczej nietrafne

[ Troche trafne/ Trochg nietrafne
[0 Raczej trafne

[0 calkowicie trafne

14. (4) Zauwazylem/tam, ze uczniowie deklarujacy sig jako osoby
grajgce w gry wideo, maja trudnosé z powstrzymywaniem si¢ od
aktywnosci niepozadanej (np. grania podczas lekeji).

O

Calkowicie nietrafne

Raczej nietrafne

Trochg trafne/ Troche nietrafne
Raczej trafne

[ [ 1 [

Calkowicie trafne

11. (3) Zauwazylem/tam, Ze uczniowie deklarujacy si¢ jako
osoby grajace w gry wideo, maja mniejsze mozliwosci
"przywolywania" tre$ci zapamigtanych na poprzednich

lekcjach.

[0 Calkowicie nietrafne

[0 Raczej nietrafne

[0 Troche trafne/ Trochg nietrafne
[0 Raczej trafne

[ calkowicie trafne

—

5. (4) Zauwazylem/lam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby
grajace w gry wideo, z latwoscia "odcinaja si¢" od czynnikow
zakltocajacych ich prace podczas lekcji (np. hatas).

[J  Calkowicie nietrafne

O Raczej nietrafne

[0 Troche trafne/ Troche nietrafne
[0 Raczej trafne

[0  catkowicie trafne

16. (4) Zauwazylem/tam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby
grajace w gry wideo, z trudnoscia przetwarzaja powierzone im do
analizy informacje.

|

Calkowicie nietrafne

Raczej nietrafne

Trochg trafne/ Troche nietrafne
Raczej trafne

Ooo0ooaod

Catkowicie trafne
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LEGENDA: Warto$¢ liczbowa
"1" - Catkowicie si¢ nie zgadzam, "2" - Raczej si¢ nie zgadzam, "3" - Nie mam zdania na ten temat/ Nie wiem, "4" - Raczej si¢

zgadzam, "5" - Catkowicie si¢ zgadzam.

1. Czyuwaza Pan/Pani, Ze regularne granie w gry wideo 3. Czy uwaza Pan/Pani, Ze rodzaj (gatunek) gry wideo uzytkowanej
moze mie¢ bezposrednie przeloZenie na gorsze wyniki w przez ucznia, moze mie¢ wplyw na jego mozliwosci uczenia si¢?
nauce? [ cCatkowicie si¢ nie zgadzam

[0  catkowicie si¢ nie zgadzam o s
Raczej si¢ nie zgadzam

Raczej si¢ nie zgadzam . . o
Nie mam zdania na ten temat/ Nie wiem

Nie mam zdania na ten temat/ Nie wiem S
Raczej si¢ zgadzam

Raczej si¢ zgadzam

Ooo0O0oad

Calkowicie si¢ zgadzam

Ooooano

Calkowicie si¢ zgadzam

2. Czy uwaza Pan/Pani, Ze zastosowanie gier wideo na lekcji, 4. Czy zastosowal(a)by Pan/Pani kiedykolwiek gre wideo jako
mogloby realnie poprawi¢ (utatwic) przekazywanie wiedzy z kluczowy element swojej lekcji?
zakresu Pana/Pani przedmiotu?

O

Calkowicie si¢ nie zgadzam

O

Catkowicie si¢ nie zgadzam O ezictntemiem
O Raczej si¢ nie zgadzam [J  Nie mam zdania na ten temat/ Nie wiem
[J  Nie mam zdania na ten temat/ Nie wiem O it
D) Raczej si¢ zgadzam [0 catkowicie si¢ zgadzam
[0  calkowicie si¢ zgadzam

DZIEKUJE 7ZA WYPELNIENIE ANKIETY

lustracja 7. Ankieta badania sedziow kompetentnych (nauczycieli) (zrédto: opracowanie wlasne).
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2. Analiza statystyczna badan pilotazowych

Tabela 52. Wyniki testow t Studenta w poszczegdlnych zadaniach testowych w grupie 0sob graja-

cych w gry wideo amatorsko i zawodowo (N = 62)

Osoby grajace sporadycznie  Osoby grajace czgsto

(n=31) (n=31) %% Cl
M SD M SD t p LL UL dCohena
TLB — te¢tno 90,84 12,04 87,10 12,78 1,19 0,240 -2,57 10,05 0,30
TKP W — tgtno 92,65 14,28 89,19 12,72 101 0319 -342 1032 0,26
TKP W — liczba dobrych reakcji 65,07 7,46 72,87 7,29 -4,17 <0,001 -11,55 -4,05 -1,06
TKZ W - tetno 93,48 13,44 90,94 12,20 0,78 0437 -397 9,07 0,20
TKZ W — liczba dobrych reakcji 33,42 7,50 42,10 9,39 -4,02 <0,001 -1299 -436 -1,02
PIM 98,48 13,44 114,99 14,36 -4,67 <0,001 -23,54 -9,42 -1,19
TKP N — czas 0,72 0,04 0,70 0,05 2,27 0027 000 0,05 0,58
TKP N — liczba dobrych reakcji 55,07 15,45 66,84 1323  -3,22 0,002 -19,08 -447 -0,82
TKP N — tetno 95,87 14,11 90,26 13,58 160 0116 -1,42 1265 0,41
TKZ N — czas 1,29 0,15 1,19 0,14 2,77 0,007 0,03 0,17 0,71
TKZ N - liczba dobrych reakcji 33,65 11,92 40,19 1082  -2,26 0,027 -1234 -076 -0,58
TKZ N — tgtno 95,84 15,25 90,84 11,27 1,47 0147 -181 1181 0,37

M — $rednia; SD — odchylenie standardowe; t — wynik testu t Studenta; p — istotno$¢ statystyczna; Cl — przedzial ufnosci; LL — dolna
granica; UL — gorna granica; TLB — test liczb; TKP W — test koordynacji prostej w trybie wymuszonym; TKZ W — test koordynacji
zlozonej w trybie wymuszonym; PIM — wskaznik szybkosci precyzji ruchow i myslenia; TKP N — test koordynacji prostej w trybie

narzuconym; TKZ W — test koordynacji ztozonej w trybie narzuconym

Tabela 53. Wyniki testow U Manna-Whitneya w poszczegodlnych zadaniach testowych w grupie

0s0b grajacych w gry wideo amatorsko i zawodowo (N = 62)

Osoby grajace
. Osoby grajace czgsto
sporadycznie

n=31
(n=31) ( )
M SD M SD U Z p r
TLB - czas 6,29 1,62 5,38 1,00 3125 -2,37 0,018 0,35
TKP W — czas 0,91 0,13 0,81 0,08 213,0 -3,78 <0,001 0,58
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TKZ W —czas 6,95 28,59 1,46 0,35 214,5 -3,62 <0,001 0,54

TKP N — liczba pominigtych reakcji 13,39 10,36 7,71 4,96 324,0 -2,21 0,028 0,33
TKP N — liczba btednych reakcji 13,87 9,17 10,77 6,66 378,0 -1,45 0,150 0,21
TKZ N — liczba pominigtych reakcji 6,48 4,21 4,29 3,59 326,5 -2,18 0,030 0,32
TKZ N — liczba bigdnych reakcji 6,77 4,24 6,26 4,30 423,0 -0,81 0,420 0,12

M — $rednia; SD — odchylenie standardowe; U — wynik testu U Manna-Whitney’a; Z — warto$¢ wystandaryzowana; p — istotno$¢
statystyczna; r — sita efektu; TLB — test liczb; TKP W — test koordynacji prostej w trybie wymuszonym; TKZ W — test koordynacji
zlozonej w trybie wymuszonym; TKP N — test koordynacji prostej w trybie narzuconym; TKZ W — test koordynacji ztozonej

w trybie narzuconym.
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3. Surowe wyniki badan wlasnych

3.1. Baza danych — uczniowie (N = 121)

Czestosci (FREQUENCIES)

Raport sporzadzono
Komentarze
Dane wejsciowe

Traktowanie brakow danych

Plik danych

Roboczy plik danych

Filtr

Waga

Podzial na podzbiory

Liczba obserwacji w roboczym pliku danych
Definicja brakéw danych

Uzycie obserwacji

C:\Users\Kasia\Desktop!
ZbioérDanychl

<brak>

<brak>

<brak>

Uwagi

\Grzegorz Zalgski\baza.GZ.uczniowie.sav

Wartoéci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych sa traktowane jako braki danych.
Statystyki obliczane s3 na podstawie wszystkich obserwacji z waznymi danymi.

17-MAR-2023 13:07:03

Komenda FREQUENCIES VARIABLES=Testliniidystraktorczasreakcji Testliniidystraktorreakcjepoprawne
Testlokalizacjiliczbczasreakcji Testlokalizacjiliczbliczbapowrotow
TestKoordynacjiProstejczasreakcji TestKoordynacjiProstejliczbapoprawnych
TestKoordynacjiZlozonejczasreakcji TestKoordynacjiZlozonejliczbapoprawnych WskaznikPiMliczbapunktow
PierécienLandoltaliczbabledow PierscienLandoltasredniczassek CTT 1czaswykonaniazadaniamin
CTTlliczbabledow CTT2czaswykonaniazadaniamin CTT2liczbabledow
/IFORMAT=NOTABLE
ISTATISTICS=STDDEV MINIMUM MAXIMUM MEAN MEDIAN SKEWNESS SESKEW KURTOSIS SEKURT
/ORDER=ANALYSIS.
Zasoby Czas procesora 00:00:00,00
Czas wykonania 00:00:00,00
Statystyki
Test linii (+dystraktor) - czas reakcji Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne Test lokalizacji liczb - czas reakcji Test lokalizacji liczb - liczba powrotow
N Wazne 121 121 121 121
Braki danych 0 0 0 0
Srednia 8,1255 6,5868 6,2460 ,0579
Mediana 7,7600 7,0000 6,2100 ,0000
Odchylenie standardowe 1,90630 1,96498 1,10713 ,23443
Sko$nos¢ ,766 -571 ,540 3,835
Blad standardowy sko$nosci ,220 ,220 ,220 ,220
Kurtoza 1,174 -,537 ,251 12,924
Blad standardowy kurtozy 437 437 437 437
Minimum 3,66 2,00 3,93 ,00
Maksimum 15,26 9,00 9,81 1,00
Statystyki
Test Koordynacji Zlozonej - liczba popraw-
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji Test Koordynacji Prostej- liczba poprawnych Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji nych
N Wazne 121 121 121 121
Braki danych 0 0 0 0
Srednia ,8955 65,6694 1,7712 34,3636



Mediana ,8800 66,0000 1,6900 34,0000

Odchylenie standardowe ,10245 7,06091 ,43889 7,81345
Skosnos¢ 1,277 ,197 1,008 ,026
Blad standardowy sko$nosci ,220 ,220 220 ,220
Kurtoza 5,051 -,242 532 -,446
Blad standardowy kurtozy ,437 437 437 437
Minimum 67 52,00 1,10 19,00
Maksimum 1,43 87,00 2,99 53,00
Statystyki
Wskaznik PiM - liczba punktow Pierscien Landolta - liczba bledow Pierscien Landolta - $redni czas (sek.) CTT-1 - czas wykonania zadania (min)

N Wazne 121 121 121 121

Braki danych 0 0 0 0
Srednia 99,9669 ,5620 5,5457 ,1945
Mediana 98,0000 ,0000 5,6300 ,1900
Odchylenie standardowe 13,13642 , 79470 1,30990 ,06559
Skosnos¢ 321 1,769 -,140 1,678
Blad standardowy sko$nosci ,220 ,220 ,220 ,220
Kurtoza -,139 3,751 -,207 7,007
Blad standardowy kurtozy 437 437 437 437
Minimum 71,00 ,00 171 ,09
Maksimum 135,00 4,00 8,74 ,56

Statystyki
CTT-1 - liczba bledow CTT-2 - czas wykonania zadania (min) CTT-2 - liczba bledow

N Wazne 121 121 121
5 Braki danych 0 0 0
Srednia ,2562 3741 ,4380
Mediana ,0000 ,3400 ,0000
Odchylenie standardowe ,45696 ,16240 ,65692
Skosnos¢ 1,395 3,348 1,578
Blad standardowy sko$nosci ,220 ,220 ,220
Kurtoza ,643 14,173 2,684
Blad standardowy kurtozy 437 437 437
Minimum ,00 ,18 ,00
Maksimum 2,00 1,28 3,00

Eksploracja (EXAMINE)

Uwagi
Raport sporzadzono 17-MAR-2023 13:07:09
Komentarze
Dane wejsciowe Plik danych C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zalgski\baza.GZ.uczniowie.sav
Roboczy plik danych ZbiorDanychl
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Traktowanie brakow danych

Filtr

Waga

Podzial na podzbiory

Liczba obserwacji w roboczym pliku danych
Definicja brakéw danych

Uzycie obserwacji

<brak>
<brak>
<brak>

121
‘Wartosci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych dla zmiennych zaleznych sg
traktowane jako braki danych.

Statystyki obliczane sa na podstawie obserwacji, ktore nie maja brakow danych w zadnej z
wykorzystywanych zmiennych zaleznych lub czynnikach.

Komenda EXAMINE VARIABLES=Testliniidystraktorczasreakcji Testliniidystraktorreakcjepopraw-

ne

Testlokalizacjiliczbczasreakcji Testlokalizacjiliczbliczbapowrotow

TestKoordynacjiProstejczasreakcji TestKoordynacjiProstejliczbapoprawnych

TestKoordynacjiZtozonejczasreakeji TestKoordynacjiZtozonejliczbapoprawnych Wskazni-

kPiMliczbapunktow

PierscienLandoltaliczbabledéw Pier$cienLandoltasredniczassek

CTT1czaswykonaniazadaniamin

CTT1liczbablgdéw CTT2czaswykonaniazadaniamin CTT2liczbabledow

/PLOT BOXPLOT HISTOGRAM NPPLOT

/COMPARE GROUPS

ISTATISTICS DESCRIPTIVES

ICINTERVAL 95

IMISSING LISTWISE

INOTOTAL.
Zasoby Czas procesora 00:00:08,02

Czas wykonania 00:00:06,42
Informacja o analizowanych danych
Obserwacje
Uwzglednione Wykluczone Ogoblem
N Procent N Procent N Procent
Test linii (+dystraktor) - czas reakcji 121 100,0% 0 0,0% 121 100,0%
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne 121 100,0% 0 0,0% 121 100,0%
Test lokalizacji liczb - czas reakcji 121 100,0% 0 0,0% 121 100,0%
Test lokalizacji liczb - liczba powrotow 121 100,0% 0 0,0% 121 100,0%
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji 121 100,0% 0 0,0% 121 100,0%
Test Koordynacji Prostej- liczba poprawnych 121 100,0% 0 0,0% 121 100,0%
Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji 121 100,0% 0 0,0% 121 100,0%
Test Koordynacji Ztozonej - liczba poprawnych 121 100,0% 0 0,0% 121 100,0%
Wskaznik PiM - liczba punktow 121 100,0% 0 0,0% 121 100,0%
Pierscien Landolta - liczba bledow 121 100,0% 0 0,0% 121 100,0%
Pierscien Landolta - $redni czas (sek.) 121 100,0% 0 0,0% 121 100,0%
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) 121 100,0% 0 0,0% 121 100,0%
CTT-1 - liczba bledow 121 100,0% 0 0,0% 121 100,0%
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) 121 100,0% 0 0,0% 121 100,0%
CTT-2 - liczba bledow 121 100,0% 0 0,0% 121 100,0%
Statystyki opisowe (DESCRIPTIVES)
Statystyka Blad standardowy

Test linii (+dystraktor) - czas reakcji Srednia 8,1255 ,17330

95% przedziat ufnosci dla $redniej
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Dolna granica

7,7823



246

8,4686

8,0556

7,7600

3,634

1,90630

3,66

15,26

11,60

2,41

,766

,220

1,174

437

6,5868

,17863

6,2331

6,9405

6,6887

7,0000

3,861

1,96498

2,00

9,00

7,00

3,00

-,571

,220

-,537

437

6,2460

,10065

6,0467

6,4452

6,2045

6,2100

1,226

1,10713

3,93

9,81

5,88

1,46

540

,220

,251

,0579

,02131

,0157

,1000

,0087

,0000

,055

,23443

,00

1,00

1,00

,00

3,835

,220

12,924

437

,8955

,00931

8771

,9140

,8909

,8800

,010

,10245

,67

1,43

,76



14

1,277 ,220

5,051 437

65,6694 ,64190

64,3985

66,9403

65,5969

66,0000

49,856

7,06091

52,00

87,00

35,00

10,50

197 ,220

-,242 437

17712 03990

1,6922

1,8502

1,7428

1,6900

,193

,43889

1,10

2,99

1,89

,52

1,008 ,220

,532 ,437

34,3636 ,71031

32,9573

35,7700

34,3030

34,0000

61,050

7,81345

19,00

53,00

34,00

10,50

,026 ,220

-,446 437

99,9669 1,19422

97,6025

102,3314

99,7309

98,0000

172,566

13,13642

71,00

135,00

64,00

17,00

321 ,220

-,139 437

,5620 ,07225

14189

,7050

,4582

,0000
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,632

,79470

,00

4,00

4,00

1,00

1,769

,220

3,751

5,5457

,11908

5,3099

5,7815

5,5550

5,6300

1,716

1,30990

171

8,74

7,03

1,98

-,140

,220

-,207

437

,1945

,00596

,1827

,2063

,1907

,1900

,004

,06559

,09

,56

A7

,09

1,678

,220

7,007

,2562

,04154

11739

,3384

,2199

,0000

,209

,45696

,00

2,00

2,00

,50

1,395

,220

,437

,01476

,220

437



CTT-2 - liczba blgdow Srednia ,4380 ,05972
95% przedzial ufnosci dla sredniej Dolna granica ,3198
Gorna granica ,5563
5% $rednia obcigta 3572
Mediana ,0000
Wariancja 432
Odchylenie standardowe ,65692
Minimum ,00
Maksimum 3,00
Rozstep 3,00
Rozstep ¢wiartkowy 1,00
Sko$nos¢ 1,578 ,220
Kurtoza 2,684 437
Testy normalnosci rozkladu
Kolmogorow-Smirnow? Shapiro-Wilk
Statystyka df Istotno$é Statystyka df Istotno$é
Test linii (+dystraktor) - czas reakcji ,100 121 ,005 ,965 121 ,003
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne ,161 121 ,000 917 121 ,000
Test lokalizacji liczb - czas reakcji ,073 121 ,168 ,978 121 ,049
Test lokalizacji liczb - liczba powrotow ,540 121 ,000 ,246 121 ,000
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji ,078 121 ,069 ,929 121 ,000
Test Koordynacji Prostej- liczba poprawnych ,060 121 ,200" ,986 121 ,249
Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji 119 121 ,000 ,918 121 ,000
Test Koordynacji Zlozonej - liczba poprawnych ,062 121 ,2007 ,987 121 ,292
Wskaznik PiM - liczba punktow ,075 121 ,093 ,988 121 ,388
Pierscien Landolta - liczba bledow ,331 121 ,000 ,689 121 ,000
Pier$cien Landolta - $redni czas (sek.) ,050 121 ,200° ,994 121 ,876
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) ,109 121 ,001 ,896 121 ,000
CTT-1 - liczba bledow ,465 121 ,000 ,556 121 ,000
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) ,181 121 ,000 ,669 121 ,000
CTT-2 - liczba bledow ,384 121 ,000 ,664 121 ,000

*. Dolna granica rzeczywistej istotno$ci.

a. Z poprawka istotnosci Lillieforsa

Test linii (+dystraktor) - czas reakcji
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Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne

Test lokalizacji liczb - czas reakcji

Wartos¢ oczekiwana przy rozkfadzie normalnym

Odchylenia od rozkiadu normalnego
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Test Koordynacji Prostej- liczba poprawnych

Normalny - Wykres K-K - Test Koordynacji Prostej - czas reakcji
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Test Koordynacji Zlozonej - czas reakcji
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Wskaznik PiM - liczba punktow
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Histogram
Normalny - Wykres K-K - Piercien Landolta - $redni czas (sek.)
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CTT-1 - czas wykonania zadania (min)
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Normalny - Wykres K-K - CTT-2 - czas wykonania zadania (min)
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Normalny - Wykres K-K - CTT-2 - liczba bledéw

przy

Wartos¢
o

) 1 2

Warto$¢ obserwowana CTT-2 - liczba btedow
Czgstosci (FREQUENCIES)
Uwagi
Raport sporzadzono 17-MAR-2023 16:30:03
Komentarze
Dane wej$ciowe Plik danych C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zaleski\baza.GZ.uczniowie.sav
Roboczy plik danych ZbiérDanychl
Filtr <brak>
Waga <brak>
Podzial na podzbiory <brak>
Liczba obserwacji w roboczym pliku danych 121
Traktowanie brakow danych Definicja brakow danych Warto$ci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych sa traktowane jako braki
danych.
Uzycie obserwacji Statystyki obliczane sa na podstawie wszystkich obserwacji z waznymi danymi.
Komenda FREQUENCIES VARIABLES=Testliniidystraktorczasreakcji Testliniidystraktorreakcjepo-
prawne
Testlokalizacjiliczbczasreakcji Testlokalizacjiliczbliczbapowrotow
TestKoordynacjiProstejczasreakcji TestKoordynacjiProstejliczbapoprawnych
TestKoordynacjiZtozonejczasreakcji TestKoordynacjiZlozonejliczbapoprawnych Wskazni-
kPiMliczbapunktow
PierscienLandoltaliczbabledow PierscienLandoltasredniczassek
CTTlczaswykonaniazadaniamin
CTTl1liczbablgdéw CTT2czaswykonaniazadaniamin CTT2liczbabledow
/STATISTICS=STDDEV MINIMUM MAXIMUM MEAN MEDIAN SKEWNESS SE-
SKEW KURTOSIS SEKURT
/ORDER=ANALYSIS.
Zasoby Czas procesora 00:00:00,02
Czas wykonania 00:00:00,02
Statystyki
Test linii (+dystraktor) - czas reakcji Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne Test lokalizacji liczb - czas reakcji Test lokalizacji liczb - liczba powrotow
N Wazne 121 121 121 121
Braki danych 0 0 0 0
Srednia 8,1255 6,5868 6,2460 ,0579
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Mediana 7,7600 7,0000 6,2100 ,0000
Odchylenie standardowe 1,90630 1,96498 1,10713 ,23443
Sko$nosé ,766 -571 ,540 3,835
Blad standardowy sko$nosci ,220 ,220 ,220 ,220
Kurtoza 1,174 -,537 ,251 12,924
Blad standardowy kurtozy 437 437 437 ,437
Minimum 3,66 2,00 3,93 ,00
Maksimum 15,26 9,00 9,81 1,00
Statystyki
Test Koordynacji Ztozonej - liczba popraw-
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji Test Koordynacji Prostej- liczba poprawnych Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji nych
N Wazne 121 121 121 121
Braki danych 0 0 0 0
Srednia ,8955 65,6694 1,7712 34,3636
Mediana ,8800 66,0000 1,6900 34,0000
Odchylenie standardowe ,10245 7,06091 ,43889 7,81345
Sko$nose 1,277 ,197 1,008 ,026
Blad standardowy skoénosci 220 220 220 ,220
Kurtoza 5,051 -,242 ,532 -,446
Blad standardowy kurtozy 437 437 437 437
Minimum 67 52,00 1,10 19,00
Maksimum 1,43 87,00 2,99 53,00
Statystyki
Wskaznik PiM - liczba punktow Pierscien Landolta - liczba bledow Pierscien Landolta - $redni czas (sek.) CTT-1 - czas wykonania zadania (min)
N Wazne 121 121
Braki danych 0 0 0 0
Srednia 99,9669 ,5620 5,5457 ,1945
Mediana 98,0000 ,0000 5,6300 ,1900
Odchylenie standardowe 13,13642 ,79470 1,30990 ,06559
Skosnos¢ ,321 1,769 -,140 1,678
Blad standardowy sko$nosci ,220 220 220 ,220
Kurtoza -,139 3,751 -,207 7,007
Blad standardowy kurtozy 437 437 437 437
Minimum 71,00 ,00 1,71 ,09
Maksimum 135,00 4,00 8,74 ,56
Statystyki
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CTT-1 - liczba bledow

CTT-2 - czas wykonania zadania (min)

CTT-2 - liczba bledow

N Wazne 121 121 121
Braki danych 0 0 0
Srednia ,2562 3741 ,4380
Mediana ,0000 ,3400 ,0000
Odchylenie standardowe ,45696 ,16240 ,65692
Skosnosc¢ 1,395 3,348 1,578
Blad standardowy sko$nosci ,220 ,220 220
Kurtoza ,643 14,173 2,684
Blad standardowy kurtozy 437 437 437
Minimum ,00 ,18 ,00
Maksimum 2,00 1,28 3,00
Tabela czgstosci
Test linii (+dystraktor) - czas reakcji
Czgstose Procent Procent waznych Procent skumulowany

Wazne 3,66 1 8 8 8

4,80 1 8 8 17

4,81 1 8 8 25

4,88 1 8 8 33

5,38 1 8 8 4,1

5,40 1 8 8 5,0

5,67 1 8 8 58

5,69 1 8 8 6,6

5,83 1 8 8 74

5,89 2 17 17 9,1

5,93 1 8 8 9,9

6,13 1 8 8 10,7

6,18 1 8 8 116

6,25 1 8 8 12,4

6,28 2 1,7 1,7 14,0

6,30 2 17 17 15,7

6,32 1 8 8 16,5

6,46 1 8 8 17,4

6,47 1 8 8 18,2

6,56 1 8 8 19,0

6,58 1 8 8 19,8

6,65 1 8 8 20,7

6,67 1 8 8 215

6,75 1 8 8 22,3

6,77 1 8 8 231

6,80 2 1,7 1,7 24,8

6,81 1 8 8 25,6

6,83 1 8 8 26,4

6,89 1 8 8 273

6,94 2 1,7 1,7 28,9

7,00 1 8 8 29,8

7,03 2 1,7 1,7 31,4

7,05 1 8 8 32,2

7,06 1 8 8 331
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10,05
10,18
10,32
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10,41
10,73
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34,7
36,4
37,2
38,0
38,8
39,7
405
41,3
421
43,0
446
47,1
47,9
48,8
496
50,4
51,2
52,1
52,9
537
54,5
55,4
56,2
57,9
58,7
59,5
60,3
61,2
62,0
62,8
64,5
66,1
66,9
67,8
68,6
69,4
702
71,9
72,7
73,6
74,4
752
76,0
76,9
77,7
785
793
80,2
81,0
81,8
82,6
835
84,3
85,1
86,0
87,6
88,4
89,3
90,1



10,74 1 8 8 90,9
10,80 1 8 8 91,7
11,04 1 8 8 92,6
11,17 1 ,8 ,8 93,4
11,22 1 ,8 ,8 94,2
11,30 1 ,8 ,8 95,0
11,39 1 8 8 95,9
11,64 1 8 8 96,7
11,70 1 8 8 97,5
12,20 1 ,8 ,8 98,3
13,96 1 ,8 ,8 99,2
15,26 1 ,8 ,8 100,0
Ogolem 121 100,0 100,0
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne
Czgstose Procent Procent waznych Procent skumulowany

Wazne 2,00 4 3,3 3,3 3,3
3,00 7 58 58 91
4,00 9 74 74 16,5
5,00 12 9,9 9,9 26,4
6,00 23 19,0 19,0 45,5
7,00 18 14,9 14,9 60,3
8,00 24 19,8 19,8 80,2
9,00 24 19,8 19,8 100,0
Ogolem 121 100,0 100,0

Test lokalizacji liczb - czas reakcji
Czgstose Procent Procent waznych Procent skumulowany

Wazne 3,93 1 8 8 8
4,28 1 8 8 1,7
4,34 1 8 8 25
4,48 1 8 8 33
4,60 1 8 8 4,1
4,72 2 1,7 17 58
4,75 3 25 25 83
4,81 1 8 8 91
4,87 1 8 8 9,9
4,91 1 8 8 10,7
4,94 1 8 8 11,6
4,95 1 8 8 12,4
4,97 1 8 8 13,2
4,98 1 8 8 14,0
4,99 1 8 8 14,9
5,01 1 8 8 15,7
5,06 1 8 8 16,5
5,12 2 1,7 1,7 18,2
5,21 2 1,7 1,7 19,8
524 1 8 8 20,7
5,25 1 8 8 21,5
5,39 2 17 17 23,1
5,42 2 1,7 1,7 24,8
543 1 8 8 25,6
5,45 1 8 8 26,4
5,48 1 8 8 273
5,56 1 8 8 28,1
5,59 1 8 8 28,9
5,60 1 8 8 29,8
5,63 1 8 8 30,6
5,70 1 8 8 31,4
5,719 1 8 8 322
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5,77
578
5,79
5,83
5,86
5,92
5,94
5,96
5,97
5,98
6,00
6,02
6,03
6,05
6,06
6,07
6,09
6,16
6,21
6,22
6,23
6,26
6,27
6,31
6,33
6,34
6,35
6,36
6,42
6,44
6,45
6,50
6,52
6,53
6,64
6,65
6,66
6,67
6,68
6,70
6,73
6,75
6,76
7,02
7,04
7,09
7,10
715
7,17
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7,24
7,44
7,55
7,58
7,64
7,70
7,74
775
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7,86
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34,7
355
37,2
38,0
39,7
405
41,3
42,1
43,0
4338
44,6
455
46,3
47,1
47,9
48,8
49,6
50,4
51,2
52,9
55,4
56,2
57,0
57,9
58,7
59,5
60,3
61,2
62,0
62,8
63,6
66,1
66,9
67,8
68,6
69,4
70,2
71,1
72,7
73,6
74,4
75,2
76,0
76,9
77,7
78,5
80,2
81,8
82,6
83,5
85,1
86,0
86,8
87,6
88,4
89,3
90,1
90,9
91,7



7,89 2 17 17 93,4
7,96 1 8 8 94,2
8,05 1 8 8 95,0
8,10 1 8 8 95,9
8,48 1 8 8 96,7
8,83 1 8 8 97,5
8,91 1 8 8 98,3
8,97 1 8 8 99,2
9,81 1 8 8 100,0
Ogolem 121 100,0 100,0
Test lokalizacji liczb - liczba powrotow
Czgsto$¢ Procent Procent waznych Procent skumulowany
Wazne ,00 114 94,2 94,2 94,2
1,00 7 58 58 100,0
Ogblem 121 100,0 100,0
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji
Czgstose Procent Procent waznych Procent skumulowany

Wazne 67 1 8 8 8
74 4 33 33 41
75 2 1,7 17 58
76 3 25 25 83
7 2 1,7 1,7 9,9
78 2 17 17 11,6
79 1 8 8 12,4
,80 8 6,6 6,6 19,0
81 4 33 33 223
.82 4 33 33 25,6
,83 1 8 8 26,4
,84 6 50 50 31,4
,85 5 41 41 355
,86 7 58 58 41,3
87 8 6,6 6,6 47,9
,88 3 25 25 50,4
89 2 1,7 1,7 52,1
,90 4 33 33 55,4
91 7 58 58 61,2
,92 6 50 50 66,1
,93 4 33 33 69,4
94 2 1,7 1,7 71,1
,95 4 33 33 74,4
,96 6 50 50 79,3
,97 4 33 33 82,6
,98 3 25 25 85,1
,99 3 25 25 87,6
1,00 2 1,7 1,7 89,3
1,01 1 8 8 90,1
1,03 2 17 17 91,7
1,05 2 1,7 1,7 93,4
1,06 1 8 8 94,2
1,08 3 25 25 96,7
1,09 2 17 17 98,3
1,10 1 8 8 99,2
1,43 1 8 8 100,0
Ogolem 121 100,0 100,0

265



Test Koordynacji Prostej- liczba poprawnych

Czgstose Procent Procent waznych Procent skumulowany

Wazne 52,00 3 2,5 2,5 25
53,00 4 3,3 3,3 58
54,00 1 ,8 ,8 6,6
55,00 1 8 8 7.4
56,00 1 8 8 83
57,00 4 33 33 11,6
58,00 3 2,5 2,5 14,0
59,00 9 74 74 215
60,00 5 4,1 4,1 25,6
61,00 7 58 58 314
62,00 2 1,7 1,7 331
63,00 9 74 74 40,5
64,00 6 50 50 455
65,00 4 3,3 3,3 48,8
66,00 6 50 50 53,7
67,00 10 83 83 62,0
68,00 5 41 41 66,1
69,00 5 41 41 70,2
70,00 6 5,0 5,0 75,2
71,00 4 33 33 78,5
72,00 4 33 33 81,8
73,00 8 6,6 6,6 88,4
75,00 2 1,7 1,7 90,1
76,00 2 1,7 1,7 91,7
77,00 4 33 33 95,0
78,00 1 8 8 95,9
79,00 4 33 33 99,2
87,00 1 8 8 100,0
Ogolem 121 100,0 100,0

Test Koordynacji Zlozonej - czas reakcji
Czgstose Procent Procent waznych Procent skumulowany

Wazne 1,10 1 8 8 8
1,12 1 8 8 1,7
1,14 1 8 8 2,5
1,17 1 8 8 33
1,22 1 8 8 41
1,24 3 25 25 6,6
1,26 1 8 8 7.4
1,27 2 1,7 1,7 91
1,30 1 8 8 9,9
1,32 3 25 25 12,4
1,34 1 8 8 13,2
1,35 1 8 8 14,0
1,36 1 8 8 14,9
1,38 2 1,7 1,7 16,5
1,42 4 33 33 19,8
1,45 4 33 33 231
1,46 2 1,7 1,7 248
1,47 5 41 41 28,9
1,48 1 8 8 29,8
151 1 8 8 30,6
152 3 25 25 331
153 6 5,0 5,0 38,0
1,54 2 1,7 17 39,7
1,55 2 1,7 1,7 413
1,57 2 1,7 1,7 43,0
1,58 1 8 8 43,8
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1,59 1 8 8 44,6
1,60 1 8 8 455
1,61 1 8 8 46,3
1,63 1 8 8 47,1
1,64 1 8 8 47,9
1,66 1 8 8 48,8
1,67 1 8 8 49,6
1,69 2 17 17 51,2
1,70 2 17 17 52,9
1,71 3 25 25 55,4
1,72 1 8 8 56,2
1,74 1 8 8 57,0
1,75 2 17 17 58,7
1,78 2 17 17 60,3
1,79 3 25 25 62,8
1,80 2 17 17 64,5
1,81 1 8 8 65,3
1,85 1 8 8 66,1
1,86 2 17 17 67,8
1,87 2 17 17 69,4
1,92 1 8 8 70,2
1,93 2 17 17 71,9
1,96 1 8 8 72,7
1,98 4 33 33 76,0
2,04 1 8 8 76,9
2,05 2 17 17 78,5
2,06 4 33 33 81,8
2,10 1 8 8 82,6
2,13 1 8 8 83,5
2,18 1 8 8 84,3
221 1 8 8 85,1
2,30 1 8 8 86,0
2,37 3 25 25 88,4
2,46 1 8 8 89,3
2,48 2 17 17 90,9
2,49 2 1,7 1,7 92,6
2,59 1 8 8 93,4
2,60 1 8 8 94,2
2,68 1 8 8 95,0
2,71 1 8 8 95,9
2,72 1 8 8 96,7
2,95 1 8 8 97,5
2,98 1 8 8 98,3
2,99 2 17 17 100,0
Ogolem 121 100,0 100,0
Test Koordynacji Zlozonej - liczba poprawnych
Czgstosé Procent Procent waznych Procent skumulowany

Wazne 19,00 4 33 33 33
21,00 3 25 25 58
22,00 2 1,7 1,7 7.4
23,00 5 4,1 4,1 11,6
24,00 3 2,5 2,5 14,0
25,00 1 8 8 14,9
26,00 2 17 17 16,5
27,00 2 17 17 18,2
28,00 7 58 58 24,0
29,00 5 4,1 4,1 28,1
30,00 3 2,5 2,5 30,6
31,00 5 4,1 4,1 34,7
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32,00 8 6,6 6,6 413
33,00 4 33 33 44,6
34,00 8 6,6 6,6 51,2
35,00 3 2,5 2,5 53,7
36,00 4 3,3 3,3 57,0
37,00 6 50 50 62,0
38,00 10 83 83 70,2
39,00 6 50 50 75,2
40,00 6 50 50 80,2
41,00 4 3,3 3,3 83,5
42,00 2 1,7 1,7 85,1
43,00 3 2,5 2,5 87,6
44,00 3 25 25 90,1
45,00 2 1,7 1,7 91,7
46,00 2 1,7 1,7 93,4
47,00 3 2,5 2,5 95,9
48,00 1 ,8 ,8 96,7
50,00 1 8 8 97,5
51,00 1 8 8 98,3
52,00 1 8 8 99,2
53,00 1 8 8 100,0
Ogotem 121 100,0 100,0
Wskaznik PiM - liczba punktow
Czgstose Procent Procent waznych Procent skumulowany

Wazne 71,00 1 8 8 8
74,00 1 8 8 1,7
75,00 1 8 8 2,5
77,00 2 1,7 1,7 41
78,00 1 8 8 50
81,00 1 8 8 58
82,00 3 25 25 83
83,00 2 17 17 9,9
84,00 2 17 17 11,6
85,00 1 8 8 12,4
86,00 2 1,7 1,7 14,0
87,00 5 4,1 4,1 18,2
88,00 2 1,7 1,7 19,8
89,00 3 25 25 22,3
90,00 2 17 17 24,0
91,00 2 17 17 25,6
92,00 3 25 25 28,1
93,00 4 33 33 314
94,00 3 25 25 339
95,00 6 5,0 5,0 388
96,00 4 33 33 42,1
97,00 5 41 41 46,3
98,00 5 4,1 4,1 50,4
99,00 5 4,1 4,1 54,5
100,00 2 1,7 1,7 56,2
101,00 1 8 8 57,0
102,00 4 33 33 60,3
103,00 3 25 25 62,8
104,00 3 25 25 65,3
105,00 3 25 25 67,8
106,00 5 4,1 4,1 71,9
107,00 1 8 8 72,7
108,00 4 33 33 76,0
110,00 3 25 25 78,5
111,00 3 25 25 81,0
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112,00 3 25 25 83,5
113,00 2 17 17 85,1
114,00 1 8 8 86,0
115,00 4 33 33 89,3
117,00 2 17 17 90,9
120,00 2 17 17 92,6
123,00 1 8 8 934
124,00 1 8 8 94,2
125,00 2 17 17 95,9
126,00 1 8 8 96,7
127,00 1 8 8 97,5
129,00 1 8 8 98,3
131,00 1 8 8 99,2
135,00 1 8 8 100,0
Ogblem 121 100,0 100,0
Pierscien Landolta - liczba bledow
Czgstose Procent Procent waznych Procent skumulowany

Wazne ,00 69 57,0 57,0 57,0
1,00 42 34,7 34,7 91,7
2,00 5 41 41 95,9
3,00 4 3.3 33 99,2
4,00 1 8 8 100,0
Ogoblem 121 100,0 100,0

Pierscien Landolta - $redni czas (sek.)
Czgstosce Procent Procent waznych Procent skumulowany

Wazne 1,71 1 8 8 8
2,83 1 8 8 17
3,06 1 8 8 25
3,09 1 8 8 33
3,13 1 8 8 4,1
3,22 1 8 8 5,0
3,37 1 8 8 58
3,43 1 8 8 6,6
3,56 1 8 8 7.4
3,87 2 17 17 9,1
3,89 1 8 8 9,9
3,96 1 8 8 10,7
3,97 2 17 17 12,4
3,99 1 8 8 13,2
4,06 1 8 8 14,0
4,11 3 25 25 16,5
4,15 1 8 8 17,4
4,25 1 8 8 18,2
4,36 1 8 8 19,0
4,37 1 8 8 19,8
4,40 1 8 8 20,7
4,45 1 8 8 215
4,48 1 8 8 22,3
4,50 1 8 8 231
4,51 1 8 8 24,0
4,53 1 8 8 24,8
4,61 1 8 8 25,6
4,66 1 8 8 26,4
4,67 1 8 8 27,3
4,69 1 8 8 28,1
4,71 1 8 8 28,9
4,76 1 8 8 29,8
4,77 1 8 8 30,6
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4,86
4,87
4,89
4,98
4,99
5,05
5,19
5,23
531
533
535
5,40
5,41
5,44
5,46
548
554
5,61
5,63
5,66
5,69
572
5,77
5,83
5,89
5,91
5,93
5,98
5,99
6,01
6,02
6,04
6,06
6,07
6,10
6,12
6,14
6,16
6,17
6,19
6,21
6,25
6,31
6,36
6,51
6,60
6,62
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6,70
6,77
6,78
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6,96
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32,2
331
34,7
35,5
36,4
37,2
38,0
38,8
405
41,3
43,0
4338
44,6
455
46,3
471
47,9
48,8
50,4
51,2
52,1
52,9
53,7
55,4
57,0
57,9
58,7
59,5
62,0
62,8
63,6
64,5
65,3
66,1
66,9
67,8
68,6
69,4
70,2
71,1
71,9
72,7
73,6
74,4
75,2
76,0
77,7
78,5
79,3
80,2
81,0
81,8
83,5
84,3
85,1
86,0
86,8
87,6
88,4
90,1



7,22 1 8 8 90,9
7,23 1 8 8 91,7
7,26 1 8 8 92,6
7,34 1 8 8 93,4
7,36 1 8 8 94,2
7,45 1 8 8 95,0
7,56 1 8 8 95,9
7,85 1 8 8 96,7
7,99 1 8 8 97,5
8,03 1 8 8 98,3
8,34 1 8 8 99,2
8,74 1 8 8 100,0
Ogolem 121 100,0 100,0
CTT-1 - czas wykonania zadania (min)
Czgstose Procent Procent waznych Procent skumulowany
Wazne ,09 2 17 17 17
,10 4 33 33 50
11 4 33 33 83
12 1 8 8 91
13 6 5,0 5,0 14,0
14 11 9,1 9,1 23,1
,15 7 58 58 28,9
,16 9 74 74 36,4
17 11 91 91 455
18 4 33 33 48,8
119 8 6,6 6,6 55,4
,20 6 5,0 5,0 60,3
21 12 9,9 9,9 70,2
22 3 25 25 72,7
23 2 1,7 1,7 74,4
24 7 58 58 80,2
25 6 5,0 5,0 85,1
,26 2 17 17 86,8
27 5 4,1 4,1 90,9
28 3 25 25 93,4
,29 2 1,7 1,7 95,0
,30 2 1,7 1,7 96,7
31 2 1,7 1,7 98,3
,38 1 8 8 99,2
,56 1 8 8 100,0
Ogolem 121 100,0 100,0
CTT-1 - liczba bledéw
Czgstose Procent Procent waznych Procent skumulowany
Wazne ,00 91 75,2 75,2 75,2
1,00 29 24,0 24,0 99,2
2,00 1 8 8 100,0
Ogolem 121 100,0 100,0
CTT-2 - czas wykonania zadania (min)
Czgstosé Procent Procent waznych Procent skumulowany
Wazne 18 1 8 8 8
,20 1 8 8 17
21 2 1,7 1,7 33
22 1 8 8 41
23 4 33 33 74
24 3 25 25 9,9
25 3 25 25 12,4
,26 4 33 33 15,7
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27 7 58 58
28 2 17 1,7
) 4 33 33
,30 5 4,1 4,1
31 7 58 58
,32 4 3,3 3,3
§as 12 9,9 9,9
,34 5 41 41
,35 5 41 41
,36 4 3,3 3,3
37 4 3,3 3,3
,38 4 3,3 3,3
,39 4 33 33
,40 3 25 25
41 4 33 33
42 2 17 1,7
43 1 ,8 ,8
44 3 25 25
45 2 17 1,7
46 1 8 8
AT 4 33 33
49 1 8 8
,50 1 8 8
,51 5 4,1 4,1
,52 1 8 8
155 2 17 1,7
,56 1 8 8
1,02 1 8 8
1,04 1 8 8
1,12 1 8 8
1,28 1 8 8
Ogoblem 121 100,0 100,0
CTT-2 - liczba bledow
Czestode Procent Procent waznych
Wazne ,00 77 63,6 63,6
1,00 37 30,6 30,6
2,00 5 4,1 41
3,00 2 17 17
Ogodlem 121 100,0 100,0
Testy nieparametryczne (NPAR TEST)
Uwagi
Raport sporzadzono
Komentarze
Dane wejsciowe Plik danych C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zalgski\baza.GZ.uczniowie.sav
Roboczy plik danych ZbiérDanychl
Filtr <brak>
Waga <brak>
Podziat na podzbiory <brak>
Liczba obserwacji w roboczym pliku danych
Traktowanie brakow danych Definicja brakow danych Wartoéci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych sa traktowane jako braki danych.
Uzycie obserwacji Statystyki obliczane sa na podstawie wszystkich obserwacji z waznymi danymi w zmiennych uzytych w danym tescie.
Komenda NPAR TESTS

272

215
231
26,4
30,6
36,4
39,7
49,6
53,7
57,9
61,2
64,5
67,8
7,1
73,6
76,9
78,5
79,3
81,8
83,5
84,3
87,6
88,4
89,3
93,4
94,2
95,9
96,7
97,5
98,3
99,2
100,0

Procent skumulowany
63,6

94,2
98,3
100,0

17-MAR-2023 16:31:35
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IK-W=Testliniidystraktorczasreakcji Testliniidystraktorreakcjepoprawne

Testlokalizacjiliczbczasreakcji Testlokalizacjiliczbliczbapowrotow

TestKoordynacjiProstejczasreakcji TestKoordynacjiProstejliczbapoprawnych
TestKoordynacjiZlozonejczasreakcji TestKoordynacjiZtozonejliczbapoprawnych WskaznikPiMliczbapunktow
Pier$ciefiLandoltaliczbabledow PierscienLandoltasredniczassek CTT1czaswykonaniazadaniamin
CTTlliczbablgdéw CTT2czaswykonaniazadaniamin CTT2liczbabtedow BY CZgstos¢_grania(1 3)

IMISSING ANALYSIS.

Zasoby Czas procesora 00:00:00,02
Czas wykonania 00:00:00,01
Dopuszczalna liczba obserwacji® 149796

a. Na podstawie dostgpnosci obszaru pamigci robocze;.

Test Kruskala-Wallisa

Rangi

Czgstos$¢ grania Srednia ranga

Test linii (+dystraktor) - czas reakcji Nie gram 29 79,31
Gram sporadycznie 50 52,43
Gram regularnie 42 58,56
Ogolem 121

Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne Nie gram 29 57,45
Gram sporadycznie 50 57,88
Gram regularnie 42 67,17
Ogolem 121

Test lokalizacji liczb - czas reakcji Nie gram 29 78,41
Gram sporadycznie 50 57,68
Gram regularnie 42 52,93
Ogolem 121

Test lokalizacji liczb - liczba powrotow Nie gram 29 61,67
Gram sporadycznie 50 59,92
Gram regularnie 42 61,82
Ogolem 121

Test Koordynacji Prostej - czas reakcji Nie gram 29 78,60
Gram sporadycznie 50 55,11
Gram regularnie 42 55,86
Ogolem 121

Test Koordynacji Prostej- liczba poprawnych Nie gram 29 44,12
Gram sporadycznie 50 66,74
Gram regularnie 42 65,82
Ogolem 121

Test Koordynacji Zlozonej - czas reakcji Nie gram 29 74,78
Gram sporadycznie 50 57,77
Gram regularnie 42 55,33
Ogolem 121

Test Koordynacji Zlozonej - liczba poprawnych Nie gram 29 47,33
Gram sporadycznie 50 64,11
Gram regularnie 42 66,74
Ogolem 121

Wskaznik PiM - liczba punktow Nie gram 29 43,26
Gram sporadycznie 50 66,00
Gram regularnie 42 67,30
Ogolem 121

Pier$cien Landolta - liczba blgdow Nie gram 29 65,43
Gram sporadycznie 50 62,59
Gram regularnie 42 56,05
Ogolem 121

Pierécien Landolta - $redni czas (sek.) Nie gram 29 74,24
Gram sporadycznie 50 55,22
Gram regularnie 42 58,74
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Ogolem 121

CTT-1 - czas wykonania zadania (min) Nie gram 29 67,88
Gram sporadycznie 50 61,66
Gram regularnie 42 55,46
Ogolem 121

CTT-1 - liczba bledow Nie gram 29 68,76
Gram sporadycznie 50 59,50
Gram regularnie 42 57,43
Ogolem 121

CTT-2 - czas wykonania zadania (min) Nie gram 29 76,03
Gram sporadycznie 50 57,96
Gram regularnie 42 54,24
Ogolem 121

CTT-2 - liczba bledow Nie gram 29 54,72
Gram sporadycznie 50 63,55
Gram regularnie 42 62,30
Ogolem 121

Test linii (+dystraktor) - czas reakcji

Warto$é testowana®®

Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne

Test lokalizacji liczb - czas reakcji

Test lokalizacji liczb - liczba powrotow

H Kruskala-Wallisa
df

Istotnos¢ asymptotyczna

H Kruskala-Wallisa
df

Istotno$¢ asymptotyczna

11,093 2,047
2 2
,004 ,359

Test Koordynacji Prostej - czas reakcji

Wskaznik PiM - liczba punktow

Warto$é testowana®”

Test Koordynacji Prostej- liczba poprawnych

9,635 8,873
2 2
,008 ,012

Wartos¢ testowana®”

Pierscien Landolta - liczba bledow

9,822
2
,007

Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji
5,997

2
,050

Pierscien Landolta - $redni czas (sek.)

Test Koordynacji Ztozonej - liczba poprawnych
5,937

2
,051

CTT-1 - czas wykonania zadania (min)

H Kruskala-Wallisa 9,798 1,816 5,666 2,189
df 2 2 2 2
Istotnos¢ asymptotyczna ,007 ,403 ,059 ,335
Wartos¢ testowana®”
CTT-2 - czas wykonania
CTT-1 - liczba bledow zadania (min) CTT-2 - liczba blgdow
H Kruskala-Wallisa 3,469 7,280 1,752
df 2 2 2
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Istotnos¢ asymptotyczna ,176 ,026 416

a. Test Kruskala-Wallisa
b. Zmienna grupujaca: Czgsto$¢ grania

Czestosci (FREQUENCIES)

Uwagi
Raport sporzadzono 17-MAR-2023 16:31:59
Komentarze
Dane wejsciowe Plik danych C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zatgski\baza.GZ.uczniowie.sav
Roboczy plik danych ZbiorDanych1
Filtr <brak>
Waga <brak>
Podziat na podzbiory Czgsto$¢ grania
Liczba obserwacji w roboczym pliku danych 121
Traktowanie brakow danych Definicja brakow danych Warto$ci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych sg traktowane jako braki danych.
Uzycie obserwacji Statystyki obliczane sg na podstawie wszystkich obserwacji z waznymi danymi.
Komenda FREQUENCIES VARIABLES=Testliniidystraktorczasreakcji Testliniidystraktorreakcjepoprawne
Testlokalizacjiliczbczasreakcji Testlokalizacjiliczbliczbapowrotow
TestKoordynacjiProstejczasreakcji TestKoordynacjiProstejliczbapoprawnych
TestKoordynacjiZlozonejczasreakcji TestKoordynacjiZtozonejliczbapoprawnych WskaznikPiMliczbapunktow
PierscienLandoltaliczbablgddéw Pier$ciefiLandoltasredniczassek CTT1czaswykonaniazadaniamin
CTTlliczbablgdow CTT2czaswykonaniazadaniamin CTT2liczbabledow
/FORMAT=NOTABLE
INTILES=4
/ORDER=ANALYSIS.
Zasoby Czas procesora 00:00:00,00
Czas wykonania 00:00:00,00
Statystyki
Test linii (+dystraktor) - czas Test linii (+dystraktor) -
Czgsto$¢ grania reakcji reakcje poprawne Test lokalizacji liczb - czas reakcji
Nie gram N Wazne 29 29 29
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 7,7350 5,0000 6,0250
50 8,6500 6,0000 6,7000
75 10,2900 8,0000 7,4950
Gram sporadycznie N Wazne 50 50 50
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 6,5350 5,0000 5,2400
50 7,4000 7,0000 6,0900
75 8,7125 8,0000 7,0375
Gram regularnie N Wazne 42 42 42
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 6,7675 5,7500 5,2325
50 7,6750 7,5000 5,9600
75 9,1275 9,0000 6,5500
Statystyki
Test lokalizacji liczb - liczba ~ Test Koordynacji Prostej - czas
Czgsto$¢ grania powrotow reakcji Test Koordynacji Prostej- liczba poprawnych
Nie gram N Wazne 29 29 29
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 ,8750 59,0000
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50 ,0000 ,9500 61,0000
75 ,0000 ,9750 65,5000
Gram sporadycznie N Wazne 50 50 50
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 ,8000 61,0000
50 ,0000 ,8600 67,0000
75 ,0000 ,9400 73,0000
Gram regularnie N Wazne 42 42 42
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 ,8200 63,0000
50 ,0000 ,8700 67,0000
75 ,0000 ,9200 71,0000
Statystyki
Test Koordynacji Ztozonej - liczba popraw-
Czgsto$¢ grania Test Koordynacji Zlozonej - czas reakcji nych Wskaznik PiM - liczba punktow
Nie gram Wazne 29 29 29
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 1,5500 25,5000 86,5000
50 1,8000 32,0000 93,0000
75 2,2550 37,0000 98,5000
Gram sporadycznie Wazne 50 50 50
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 1,4575 30,5000 92,0000
50 1,6450 35,0000 102,0000
75 1,8900 40,0000 111,2500
Gram regularnie Wazne 42 42 42
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 1,4425 29,7500 94,0000
50 1,5750 36,5000 100,5000
75 1,9375 40,2500 110,0000
Statystyki
Czgsto$c grania Pierécien Landolta - liczba bledow Pierscien Landolta - $redni czas (sek.) CTT-1 - czas wykonania zadania (min)
Nie gram Wazne 29 29 29
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 5,2600 ,1600
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,0000 5,9900 ,2100

1,0000 6,8000 2350
50 50 50
0 0 0
,0000 4,0750 1475
,0000 5,5550 11900
1,0000 6,2350 2400
) 42 22
0 0 0
,0000 4,5250 1400
,0000 5,5100 1700
1,0000 6,1675 2300
Statystyki
29 29 29
0 0 0
,0000 3200 0000
,0000 3900 0000
1,0000 4650 1,0000
50 50 50
0 0 0
,0000 2875 0000
,0000 3300 0000
,0000 /4000 1,0000
2 42 )
0 0 0
,0000 2700 0000
,0000 3300 0000
0000 3725 1,0000

Testy nieparametryczne

Uwagi
17-MAR-2023 16:33:22

C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zalgski\baza.GZ.uczniowie.sav

ZbiérDanychl

<brak>

<brak>

<brak>
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Komenda

NPTESTS

/INDEPENDENT TEST (Testliniidystraktorczasreakcji Testliniidystraktorreakcjepoprawne Testlokalizacjiliczbczasreakeji Testlokalizacjiliczbliczbapowrotow TestKoordynacjiPro-
stejczasreakcji TestKoordynacjiProstejliczbapoprawnych

TestKoordynacjiZlozonejczasreakcji TestKoordynacjiZtozonejliczbapoprawnych WskaznikPiMliczbapunktow PierscienLandoltaliczbabledow PierScienLandoltasredniczassek
CTT]1czaswykonaniazadaniamin CTT1liczbablgdéw CTT2czaswykonaniazadaniamin CTT2liczbabledow)

GROUP (CZgstos¢_grania)

IMISSING SCOPE=ANALYSIS USERMISSING=EXCLUDE

/CRITERIA ALPHA=0.05 CILEVEL=95.

Zasoby Czas procesora 00:00:03,86
Czas wykonania 00:00:03,77
Podsumowanie testu hipotezy
Hipoteza zerowa Test Istotno$¢

1 Rozklad Test linii (+dystraktor) - czas reakcji jest taki sam dla kategorii ~ Test Kruskala-Wallisa dla prob niezaleznych ,004
Czgsto$¢ grania.

2 Rozktad Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne jest taki sam dla Test Kruskala-Wallisa dla prob niezaleznych ,359
kategorii Czgsto$¢ grania.

3 Rozktad Test lokalizacji liczb - czas reakcji jest taki sam dla kategorii Test Kruskala-Wallisa dla prob niezaleznych ,007
Czesto$¢ grania.

4 Rozktad Test lokalizacji liczb - liczba powrotow jest taki sam dla Test Kruskala-Wallisa dla prob niezaleznych ,780
kategorii Czgsto$¢ grania.

5 Rozktad Test Koordynacji Prostej - czas reakcji jest taki sam dla Test Kruskala-Wallisa dla prob niezaleznych ,008
kategorii Czgsto$¢ grania.

6 Rozktad Test Koordynacji Prostej- liczba poprawnych jest taki samdla  Test Kruskala-Wallisa dla prob niezaleznych ,012
kategorii Czgsto$¢ grania.

7 Rozktad Test Koordynacji ZlozZonej - czas reakcji jest taki sam dla Test Kruskala-Wallisa dla prob niezaleznych ,050
kategorii Czgsto$¢ grania.

8 Rozktad Test Koordynacji ZloZone;j - liczba poprawnych jest taki sam Test Kruskala-Wallisa dla prob niezaleznych ,051
dla kategorii Czgsto$¢ grania.

9 Rozktad Wskaznik PiM - liczba punktow jest taki sam dla kategorii Test Kruskala-Wallisa dla prob niezaleznych ,007
Czgsto$¢ grania.

10 Rozktad Pierécien Landolta - liczba bledow jest taki sam dla kategorii Test Kruskala-Wallisa dla prob niezaleznych ,403
Czgsto$¢ grania.

11 Rozktad Pierécien Landolta - $redni czas (sek.) jest taki sam dla katego- ~ Test Kruskala-Wallisa dla prob niezaleznych ,059
rii Czgsto$¢ grania.

12 Rozktad CTT-1 - czas wykonania zadania (min) jest taki sam dla Test Kruskala-Wallisa dla prob niezaleznych ,335
kategorii Czgsto$¢ grania.

13 Rozktad CTT-1 - liczba blgdow jest taki sam dla kategorii Czgstos¢ Test Kruskala-Wallisa dla prob niezaleznych 176
grania.

14 Rozktad CTT-2 - czas wykonania zadania (min) jest taki sam dla Test Kruskala-Wallisa dla prob niezaleznych ,026
kategorii Czgsto$¢ grania.

15 Rozktad CTT-2 - liczba blgdow jest taki sam dla kategorii Czgstos¢ Test Kruskala-Wallisa dla prob niezaleznych ,416
grania.

Podsumowanie testu hipotezy
Decyzja

1 Odrzu¢ hipotezg zerowa.

2 Przyjmij hipotezg zerowa.

3] Odrzu¢ hipotezg zerowa.

4 Przyjmij hipotezg zerowa.

5 Odrzu¢ hipotezg zerowa.

6 Odrzu¢ hipotezg zerowa.
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10
11
12
13
14

15

Odrzu¢ hipotezg zerowa.
Przyjmij hipotezg zerowa.
Odrzu¢ hipotezg zerowa.
Przyjmij hipotezg zerowa.
Przyjmij hipotezg zerowa.
Przyjmij hipotezg zerowa.
Przyjmij hipotezg zerowa.
Odrzu¢ hipotezg zerowa.

Przyjmij hipotezg zerowa.

Przedstawiono istotno$ci asymptotyczne. Poziom istotnosci wynosi
,050.

Test Kruskala-Wallisa dla prob niezaleznych

Od Test linii (+dystraktor) - czas reakcji do Czgstos¢ grania

Ogolem N

Statystyki testu
Stopien swobody

Istotno$¢ asymptotyczna(test dwustronny)
a. Statystyka testu jest dostosowana do wigzan.

Test linii (+dystraktor) - czas reakcji

Test Kruskala-Wallisa dla préb niezaleznych

16,00

14,00

12,00

10,00

Nie gram Gram Gram
sporadycznie regularnie

Czestos¢ grania

Podsumowanie testu Kruskala-Wallisa dla préb niezaleznych

Poréwnania parami Czestos¢ grania
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11,093*
2
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Statystyki testu Blad standardowy Standaryzowana statystyka testu Istotno$é

Sample 1-Sample 2

Gram sporadycznie-Gram regularnie -6,130 7,341 -,835

Gram sporadycznie-Nie gram 26,880 8,187 3,283
20,751 8,468 2,451

Gram regularnie-Nie gram

Poréwnania parami Czestosé grania

Sample 1-Sample 2 Dost. Istotno$¢®

Gram sporadycznie-Gram regularnie 1,000
Gram sporadycznie-Nie gram ,003
Gram regularnie-Nie gram ,043

Kazdy wiersz testuje hipotezg zerowa, ze rozklady Proby 1 i Proby 2 sg takie same.
Wyswietlane sg istotnosci asymptotyczne (testy dwustronne). Poziom istotnosci wynosi ,05.

a. Warto$ci istotnosci dla wielu testow skorygowano metoda Bonferroniego.

Poréwnania parami Czestos¢ grania

Gram regularnie
56,56

Nie gram
7931

Gram sporadycaiie
5243

Kazdy z weziow przedstawia Srednia range z préby Czestosc grania.

Od Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne do Czgstos$¢ grania

Podsumowanie testu Kruskala-Wallisa dla préb niezaleznych

Ogotem N 121
Statystyki testu 2,047%0
Stopien swobody 2

,359

Istotnos¢ asymptotyczna(test dwustronny)
a. Statystyka testu jest dostosowana do wigzaf.
b. Wielokrotne pordwnania nie sa wykonywane, poniewaz catkowity test nie wykazuje znaczacych réznic pomigdzy probami.
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Test Kruskala-Wallisa dla préb niezaleznych

8,00
6,00
4,00
2,00

Test linii (+dystraktor) - reakcje
poprawne

Nie gram Gram Gram
sporadycznie regularnie

Czestos¢ grania

Od Test lokalizacji liczb - czas reakcji do Czesto$¢ grania

Ogolem N

Statystyki testu

Stopien swobody

Istotnos¢ asymptotyczna(test dwustronny)

Podsumowanie testu Kruskala-Wallisa dla préb niezaleznych

121
9,822°
2

,007

a. Statystyka testu jest dostosowana do wigzan.
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Test Kruskala-Wallisa dla préb niezaleznych

- 10,00

= °

<

©

9 9 8

1] _

©

u 8,00

2

g 7,00

3

© 6,00

N

T

f 5,00

ot

I3

f.’ 4,00 HE

3,00
Nie gram Gram Gram
sporadycznie regularnie
Czestos¢ grania
Poréwnania parami Czesto$¢ grania
Sample 1-Sample 2 Statystyki testu Blad standardow: Standaryzowana statystyka testu Istotno$¢
Gram regularnie-Gram sporadycznie 4,751 7,341 ,647 ,517
Gram regularnie-Nie gram 25,485 8,468 3,010 ,003
Gram sporadycznie-Nie gram 20,734 8,186 2,533 ,011
Poréwnania parami Czesto$¢ grania

Sample 1-Sample 2 Dost. Istotnos¢?
Gram regularnie-Gram sporadycznie 1,000
Gram regularnie-Nie gram ,008
Gram sporadycznie-Nie gram ,034

Kazdy wiersz testuje hipotezg zerowa, ze rozklady Proby 1 i Proby 2 sa takie same.
Wyswietlane sg istotnosci asymptotyczne (testy dwustronne). Poziom istotno$ci wynosi
,05.

a. Warto$ci istotnosci dla wielu testow skorygowano metoda Bonferroniego.
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Poréwnania parami Czgstos¢ grania

Gram regularie
52,93

Nie gram
7841

Gram sporadypeffle
5768

Kazdy z weziow przedstawia Srednia range z proby Czestost grania

Od Test lokalizacji liczb - liczba powrotow do Czgsto$¢ grania

Podsumowanie testu Kruskala-Wallisa dla prob niezaleznych

Ogolem N 121
Statystyki testu ,496%°
Stopien swobody 2
Istotnos¢ asymptotyczna(test dwustronny) ,780

a. Statystyka testu jest dostosowana do wigzaf.
b. Wielokrotne pordwnania nie sa wykonywane, poniewaz calkowity test nie wykazuje znaczacych roznic pomigdzy probami.

Test Kruskala-Wallisa dla préb niezaleznych

80

60

3
k]
2

°

4

3

°

-9

©
2

N
L
a

N
L

40

20

Nie gram Gram Gram
sporadycznie regularnie

Czestosc grania
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Od Test Koordynacji Prostej - czas reakeji do Czgsto$¢ grania

Podsumowanie testu Kruskala-Wallisa dla préb niezaleznych

Ogolem N 121
Statystyki testu 9,635°
Stopien swobody 2
Istotnos¢ asymptotyczna(test dwustronny) ,008
a. Statystyka testu jest dostosowana do wigzan.
Test Kruskala-Wallisa dla préb niezaleznych
E 1,60
©
e
)
s 1,40 *
o
g.
2 1,20
o
5 E]
2 1,00
>
B
=
o
o
X 80
o o
]
=
60
Nie gram Gram Gram
sporadycznie regularnie
Czestos¢ grania
Poréwnania parami Czgsto$¢ grania
Sample 1-Sample 2 Statystyki testu Blad standardow Standaryzowana statystyka testu [stotno$é¢
Gram sporadycznie-Gram regularnie -, 747 7,335 -,102 ,919
Gram sporadycznie-Nie gram 23,493 8,180 2,872 ,004
Gram regularnie-Nie gram 22,746 8,461 2,688 ,007
Poréwnania parami Czesto$¢ grania
Sample 1-Sample 2 Dost. Istotnos¢?
Gram sporadycznie-Gram regularnie 1,000
Gram sporadycznie-Nie gram ,012
Gram regularnie-Nie gram ,022

Kazdy wiersz testuje hipotezg zerowa, ze rozklady Proby 1 i Proby 2 sa takie same.
Wyswietlane sg istotnosci asymptotyczne (testy dwustronne). Poziom istotno$ci wynosi
,05.

a. Wartosci istotnosci dla wielu testow skorygowano metoda Bonferroniego.
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Por parami C; grania

Gram regularnie.
55,86

Nie gram
78,60

Gram sporadycztiie
55,11

Kazdy z weziow przedstawia $rednia range z proby Czestosc grania.

Od Test Koordynacji Prostej- liczba poprawnych do Czgsto$¢ grania

Ogolem N
Statystyki testu
Stopien swobody
Istotnos¢ asymptotyczna(test dwustronny)
a. Statystyka testu jest dostosowana do wigzaf.

Test Kruskala-Wallisa dla préb niezaleznych

90,00

80,00

70,00

60,00

Test Koordynacji Prostej- liczba
poprawnych

50,00

Nie gram Gram Gram
sporadycznie regularnie

Czestosc grania

Sample 1-Sample 2

Podsumowanie testu Kruskala-Wallisa dla préb niezaleznych

Poréwnania parami Czgsto$¢ grania

Statystyki testu

Btad standardowy
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Standaryzowana statystyka testu

Istotno$é

121
8,873%

,012



Nie gram-Gram regularnie

-21,701 8,457 -2,566 ,010
Nie gram-Gram sporadycznie -22,619 8,176 -2,767 ,006
Gram regularnie-Gram sporadycznie ,919 7,331 ,125 ,900
Poréwnania parami Czgsto$¢ grania

Sample 1-Sample 2 Dost. Istotno$é?

Nie gram-Gram regularnie ,031

Nie gram-Gram sporadycznie ,017

Gram regularnie-Gram sporadycznie 1,000

Kazdy wiersz testuje hipotezg zerowa, ze rozklady Proby 1 i Proby 2 sg takie same.

Wyswietlane s3 istotnosci asymptotyczne (testy dwustronne). Poziom istotnosci wynosi ,05.
a. Wartosci istotnosci dla wielu testow skorygowano metoda Bonferroniego.

Poré ia parami Czestos$¢ grania
Gram regulamie
6582
Nie gram
44,12
Gram sporadyczfile
66,74
Kazdy z weztéw przedstawia $rednig range z proby Czestos¢ grania.
Od Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji do Czgstos¢ grania
Podsumowanie testu Kruskala-Wallisa dla préb niezaleznych

Ogotem N 121
Statystyki testu 5,997
Stopien swobody 2
Istotno$¢ asymptotyczna(test dwustronny) ,050

a. Statystyka testu jest dostosowana do wigzaf.
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Test Kruskala-Wallisa dla prob niezaleznych
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100
Nie gram Gram Gram
sporadycznie regularnie
Czgstos¢ grania
Poréwnania parami Czgsto$¢ grania
Sample 1-Sample 2 Statystyki testu Blad standardowy Standaryzowana statystyka testu Istotno$é
Gram regularnie-Gram sporadycznie 2,437 7,339 ,332 ,740
Gram regularnie-Nie gram 19,443 8,466 2,296 ,022
Gram sporadycznie-Nie gram 17,006 8,185 2,078 ,038
Poréwnania parami Czesto$¢ grania

Sample 1-Sample 2 Dost. Istotno$¢?
Gram regularnie-Gram sporadycznie 1,000
Gram regularnie-Nie gram ,065
Gram sporadycznie-Nie gram ,113

Kazdy wiersz testuje hipotezg zerowa, ze rozklady Proby 1 i Proby 2 sa takie same.
Wyswietlane sg istotnosci asymptotyczne (testy dwustronne). Poziom istotno$ci wynosi
,05.

a. Wartosci istotnosci dla wielu testow skorygowano metoda Bonferroniego.
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Poréwnania parami Czestos¢ grania

Gram reguiamie
53

. Negam
AT

Gram spora
s

Kazdy 2

Od Test Koordynacji Ztozonej - liczba poprawnych do Czgstos$¢ grania

Podsumowanie testu Kruskala-Wallisa dla préob niezaleznych

Ogolem N 121
Statystyki testu 5,937%"
Stopien swobody 2
Istotno$¢ asymptotyczna(test dwustronny) ,051

a. Statystyka testu jest dostosowana do wigzaf.
b. Wielokrotne porownania nie s3 wykonywane, poniewaz catkowity test nie wykazuje znaczacych réznic pomigdzy probami.

Test Kruskala-Wallisa dla prob niezaleznych

000

400

poprawnych

00

Test Koordynacji Ztozonej - liczba

200

Niegram ~ Gram Gram
sporadycznie  regulamie

Cagstosc grania
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0Od Wskaznik PiM - liczba punktow do Czesto$¢ grania

Podsumowanie testu Kruskala-Wallisa dla préob niezaleznych

Ogolem N 121
Statystyki testu 9,798%
Stopien swobody 2
Istotnos¢ asymptotyczna(test dwustronny) ,007

a. Statystyka testu jest dostosowana do wigza.

Test Kruskala-Wallisa dla prob niezaleznych
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ﬁ 9000

X
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; 80,00

70,00 —
Nie gram Gram Gram
sporadycznie  regularnie
Czgstos¢ grania
Poréwnania parami Czgsto$¢ grania
Sample 1-Sample 2 Statystyki testu Blad standardowy Standaryzowana statystyka testu Istotno$é
Nie gram-Gram sporadycznie -22,741 8,183 -2,779 ,005
Nie gram-Gram regularnie -24,039 8,465 -2,840 ,005
Gram sporadycznie-Gram regularnie -1,298 7,338 -,177 ,860
Poréwnania parami Czesto$¢ grania

Sample 1-Sample 2 Dost. Istotnos¢?
Nie gram-Gram sporadycznie ,016
Nie gram-Gram regularnie ,014
Gram sporadycznie-Gram regularnie 1,000

Kazdy wiersz testuje hipotezg zerowa, ze rozklady Proby 1 i Proby 2 sg takie same.
Wyswietlane sg istotnosci asymptotyczne (testy dwustronne). Poziom istotno$ci wynosi ,05.

a. Warto$ci istotnosci dla wielu testow skorygowano metoda Bonferroniego.
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Poréwnania parami Czesto$¢ grania

Gram reguiarmie
6730

Nie gram
4326

Gram sporadypefe
66,00

Kazdy z weziow przedstawia srednia range  proby Czestost grania,

Od Pierscien Landolta - liczba bledow do Czgstos$¢ grania

Podsumowanie testu Kruskala-Wallisa dla préb niezaleznych

Ogolem N 121
Statystyki testu 1,816%°
2

Stopien swobody
Istotno$¢ asymptotyczna(test dwustronny)
a. Statystyka testu jest dostosowana do wigzaf.
b. Wielokrotne poréwnania nie sa wykonywane, poniewaz calkowity test nie wykazuje znaczacych roznic pomigdzy probami.

,403

Test Kruskala-Wallisa dla prob niezaleznych
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Od Pierscien Landolta - $redni czas (sek.) do Czgsto$¢ grania

Podsumowanie testu Kruskala-Wallisa dla prob niezaleznych

Ogodtem N 121
Statystyki testu 5,666%°
Stopien swobody 2
Istotnos¢ asymptotyczna(test dwustronny) ,059
a. Statystyka testu jest dostosowana do wigzan.
b. Wielokrotne pordwnania nie sa wykonywane, poniewaz catkowity test nie wykazuje znaczacych réznic pomig¢dzy probami.
Test Kruskala-Wallisa dla préb niezaleznych
% 10,00
a
g o
5 8,00
€
°
2
s
E
°
T
c 4,00
©
4
=
2
_3 200
H
[
Nie gram Gram Gram
sporadycznie regularnie
Czestos¢ grania
Od CTT-1 - czas wykonania zadania (min) do Czgsto$¢ grania
Podsumowanie testu Kruskala-Wallisa dla préb niezaleznych
Ogotem N 121
Statystyki testu 2,189%°
Stopien swobody 2
Istotno$¢ asymptotyczna(test dwustronny) ,335

a. Statystyka testu jest dostosowana do wigzan.
b. Wielokrotne porownania nie s3 wykonywane, poniewaz catkowity test nie wykazuje znaczacych roznic pomigdzy probami.
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Test Kruskala-Wallisa dla préb niezaleznych

60

40

CTT-1 - czas wykonania zadania (min)

Nie gram Gram Gram
sporadycznie  regularnie

Czestos¢ grania

Od CTT-1 - liczba bledéw do Czestos¢ grania

Podsumowanie testu Kruskala-Wallisa dla préb niezaleznych

Ogolem N 121
Statystyki testu 3,469%°
Stopien swobody 2

176

Istotno$¢ asymptotyczna(test dwustronny)
a. Statystyka testu jest dostosowana do wigzan.
b. Wielokrotne pordwnania nie sa wykonywane, poniewaz catkowity test nie wykazuje znaczacych réznic pomigdzy probami.

Test Kr Wallisa dla prob nit
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Od CTT-2 - czas wykonania zadania (min) do Czgsto$¢ grania
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Podsumowanie testu Kruskala-Wallisa dla préb niezaleznych

Ogolem N
Statystyki testu
Stopien swobody
Istotnos¢ asymptotyczna(test dwustronny)
a. Statystyka testu jest dostosowana do wigzaf.

Test Kruskala-Wallisa dla préb niezaleznych
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Nie gram Gram Gram
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Poréwnania parami Cz¢stos¢ grania
Sample 1-Sample 2 Statystyki testu Blad standardowy Standaryzowana statystyka testu Istotnosé¢
Gram regularnie-Gram sporadycznie 3,722 7,334 ,508 ,612
Gram regularnie-Nie gram 21,796 8,460 2,577 ,010
Gram sporadycznie-Nie gram 18,074 8,178 2,210 ,027
Poréwnania parami Czgsto$¢ grania

Sample 1-Sample 2 Dost. Istotnos¢?
Gram regularnie-Gram sporadycznie 1,000
Gram regularnie-Nie gram ,030
Gram sporadycznie-Nie gram ,081

Kazdy wiersz testuje hipotezg zerowa, ze rozklady Proby 1 i Proby 2 sg takie same.

Wyséwietlane s istotno$ci asymptotyczne (testy dwustronne). Poziom istotno$ci wynosi ,05.

a. Wartosci istotnosci dla wielu testow skorygowano metoda Bonferroniego.
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Poréwnania parami Czestos¢ grania

Gram regulamie
54,24

Nie gram
76,03

Gram sporadygefle
57.96

Kazdy z wezIow przedstawia rednig range z proby Czestosé grania.

Od CTT-2 - liczba bledow do Czgstos¢ grania

Podsumowanie testu Kruskala-Wallisa dla prob niezaleznych

Ogolem N 121
Statystyki testu 1,752%0
Stopien swobody 2
Istotno$¢ asymptotyczna(test dwustronny) 416

a. Statystyka testu jest dostosowana do wigzan.
b. Wielokrotne porownania nie s3 wykonywane, poniewaz catkowity test nie wykazuje znaczacych réznic pomigdzy probami.
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Test Kruskala-Wallisa dla préb niezaleznych

. . L . - Informacja o zmiennej ilosciowej Test lokalizacji liczb -
Informacja o zmiennej ilosciowej Test linii (+dystraktor) - czas reakgcji
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Informacja o zmiennej ilosciowej Test Koordynacji
Ztozonej - czas reakcji

Informacja o zmiennej ilosciowej Test Koordynacji Informacja o zmiennej iloSciowej Test Koordynacji
Prostej- liczba poprawnych tozonej - liczba poprawnych
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Test Koordynaciji Zlozonej - czas reakcji

Test Koordynacji Ztozonej - liczba poprawnych
Test Koordynacji Prostej- liczba poprawnych

Informacjé ° zm|enn§j llosmowe‘j Wskazn|k‘P|M " I'CZbé"' Informacja o zmiennej ilosciowej Pierscien Landolta - Informacja o zmiennej ilosciowej Pierscien Landolta -
. . liczba btedow Sredni czas (sek.)
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296



Informacja o zmiennej ilosciowej CTT-1 - czas wykonania
zadania (min)
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Informacja o zmiennej ilosciowej CTT-2 - czas wykonania
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Informacja o zmiennej jakosciowej Czestos¢ grania

Ogétem N = 121

Nie gram Gram Gram
sporadycznie regularnie

Czestos¢ grania



Czgstosci (FREQUENCIES)

Raport sporzadzono
Komentarze

Uwagi

17-MAR-2023 16:41:02

Dane wejsciowe Plik danych C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zalgski\baza.GZ.uczniowie.sav
Roboczy plik danych ZbidérDanychl
Filtr <brak>
Waga <brak>
Podziat na podzbiory <brak>
Liczba obserwacji w roboczym pliku danych 121
Traktowanie brakow danych Definicja brakow danych Warto$ci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych s traktowane jako braki danych.
Uzycie obserwacji Statystyki obliczane sg na podstawie wszystkich obserwacji z waznymi danymi.
Komenda FREQUENCIES VARIABLES=Zr¢cznosciowenpCallofDutyWarzoneGiutarHero PrzygodowenpLifelsStrange2
FabularnenpGTAWorldofWarcraft SymulacyjnenpTheSims SportowenpFIFA
StrategicznenpForgeofEmpiresCommandos LogicznenpCandyCrashSaga EdukacyjnenpMinecraftEducationEdition
/ORDER=ANALYSIS.
Zasoby Czas procesora 00:00:00,00
Czas wykonania 00:00:00,00
Statystyki
Zrgezno$ciowe (np, Call of Przygodowe (np, Life Is Fabularne (np, GTA, World of
Duty: Warzone, Giutar Hero Strange 2) Warcraft) Symulacyjne (np, The Sims)
N Wazne 121 121 121 121
Braki danych 0 0 0 0
Statystyki
Strategiczne (np, Forge of Logiczne (np, Candy Crash
Sportowe (np, FIFA) Empires, Commandos) Saga) Edukacyjne (np, Minecraft Education Edition)
N Wazne 21 121 121 121
Braki danych 0 0 0 0
Tabela czestosci
Zre¢czno$ciowe (np, Call of Duty: Warzone, Giutar Hero
Czgstosce Procent Procent waznych Procent skumulowany
Wazne Nie 68 56,2 56,2 56,2
Tak 53 43,8 43,8 100,0
Ogolem 121 100,0 100,0
Przygodowe (np, Life Is Strange 2)
Czgstosce Procent Procent waznych Procent skumulowany
Wazne Nie 98 81,0 81,0 81,0
Tak 23 19,0 19,0 100,0
Ogolem 121 100,0 100,0
Fabularne (np, GTA, World of Warcraft)
Czgstosce Procent Procent waznych Procent skumulowany
Wazne Nie 65 53,7 53,7 53,7
Tak 56 46,3 46,3 100,0
Ogolem 121 100,0 100,0
Symulacyjne (np, The Sims)
Czgsto$e Procent Procent waznych Procent skumulowany
Wazne Nie 85 70,2 70,2 70,2
Tak 36 29,8 29,8 100,0
Ogolem 121 100,0 100,0
Sportowe (np, FIFA)
Czgstosé Procent Procent waznych Procent skumulowany
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Wazne Nie 74 61,2 61,2 61,2
Tak 47 388 388 100,0
Ogolem 121 100,0 100,0
Strategiczne (np, Forge of Empires, Commandos)
Czestos¢ Procent Procent waznych Procent skumulowany
Wazne Nie 94 i i 77,7
Tak 27 223 223 100,0
Ogolem 121 100,0 100,0
Logiczne (np, Candy Crash Saga)
Czesto$¢ Procent Procent waznych Procent skumulowany
Wazne Nie 109 90,1 90,1 90,1
Tak 12 9,9 9,9 100,0
Ogolem 121 100,0 100,0
Edukacyjne (np, Minecraft Education Edition)
Czgstosé Procent Procent waznych Procent skumulowany
Wazne Nie 82 67,8 67,8 67,8
Tak 39 32,2 32,2 100,0
Ogolem 121 100,0 100,0
Testy nieparametryczne (NPAR TEST)
Uwagi
Raport sporzadzono 17-MAR-2023 16:41:50
Komentarze
Dane wej$ciowe Plik danych C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zaleski\baza.GZ.uczniowie.sav
Roboczy plik danych ZbiorDanychl
Filtr <brak>
Waga <brak>
Podziat na podzbiory <brak>
Liczba obserwacji w roboczym pliku danych 121
Traktowanie brakow danych Definicja brakéw danych Wartoéci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych sa traktowane jako braki danych.
Uzycie obserwacji Statystyki obliczane sa na podstawie wszystkich obserwacji z waznymi danymi w zmiennych uzytych w danym tescie.
Komenda NPAR TESTS
IM-W= Testliniidystraktorczasreakcji Testliniidystraktorreakcjepoprawne
Testlokalizacjiliczbczasreakeji Testlokalizacjiliczbliczbapowrotow
TestKoordynacjiProstejczasreakcji TestKoordynacjiProstejliczbapoprawnych
TestKoordynacjiZiozonejczasreakcji TestKoordynacjiZtozonejliczbapoprawnych WskaznikPiMliczbapunktow
Pier$cieniLandoltaliczbabledow Pier$cienLandoltasredniczassek CTT1czaswykonaniazadaniamin
CTTlliczbabledéw CTT2czaswykonaniazadaniamin CTT2liczbabledow Wyniki BY
ZrgeznosciowenpCallofDutyWarzoneGiutarHero(0 1)
IMISSING ANALYSIS.
Zasoby Czas procesora 00:00:00,00
Czas wykonania 00:00:00,00
Dopuszczalna liczba obserwacji® 142987
a. Na podstawie dostgpnoséci obszaru pamigci roboczej.
Test Manna-Whitneya
Rangi
Zrgeznosciowe (np, Call of Duty: Warzone, Giutar
Hero N Srednia ranga Suma rang
Test linii (+dystraktor) - czas reakcji Nie 68 64,41 4380,00
Tak 53 56,62 3001,00
Ogolem 121
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne Nie 68 55,01 3741,00
Tak 53 68,68 3640,00
Ogolem 121
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Test lokalizacji liczb - czas reakcji Nie 68 65,58 4459,50
Tak 53 55,12 2921,50
Ogolem 121

Test lokalizacji liczb - liczba powrotow Nie 68 61,95 4212,50
Tak 53 59,78 3168,50
Ogobtem 121

Test Koordynacji Prostej - czas reakcji Nie 68 65,89 4480,50
Tak 53 54,73 2900,50
Ogolem 121

Test Koordynacji Prostej- liczba poprawnych Nie 68 55,95 3804,50
Tak 53 67,48 3576,50
Ogobtem 121

Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji Nie 68 66,21 4502,50
Tak 53 54,31 2878,50
Ogolem 121

Test Koordynacji Ziozonej - liczba poprawnych Nie 68 55,72 3789,00
Tak 53 67,77 3592,00
Ogolem 121

Wskaznik PiM - liczba punktow Nie 68 55,21 3754,50
Tak 53 68,42 3626,50
Ogolem 121

Pierscien Landolta - liczba bledow Nie 68 64,93 4415,50
Tak 53 55,95 2965,50
Ogolem 121

Pier$cien Landolta - $redni czas (sek.) Nie 68 63,63 4327,00
Tak 53 57,62 3054,00
Ogolem 121

CTT-1 - czas wykonania zadania (min) Nie 68 63,06 4288,00
Tak 53 58,36 3093,00
Ogolem 121

CTT-1 - liczba bledow Nie 68 59,24 4028,00
Tak 53 63,26 3353,00
Ogolem 121

CTT-2 - czas wykonania zadania (min) Nie 68 65,46 4451,50
Tak 53 55,27 2929,50
Ogolem 121

CTT-2 - liczba bledow Nie 68 60,76 4132,00
Tak 53 61,30 3249,00
Ogolem 121

Wyniki w szkole Nie 68 60,76 4132,00
Tak 53 61,30 3249,00
Ogolem 121

Wartos¢ testowana®
Test linii (+dystraktor) - czas Test linii (+dystraktor) - Test lokalizacji liczb - czas
reakcji reakcje poprawne reakcji Test lokalizacji liczb - liczba powrotow

U Manna-Whitneya 1570,000 1395,000 1490,500 1737,500

W Wilcoxona 3001,000 3741,000 2921,500 3168,500

z -1,212 -2,156 -1,627 -,833

Istotno$¢ asymptotyczna (dwustronna) ,225 ,031 ,104 ,405

Wartos¢ testowana®
Test Koordynacji Prostej - czas Test Koordynacji Prostej- Test Koordynacji Ztozonej -
reakcji liczba poprawnych czas reakcji Test Koordynacji Ztozonej - liczba poprawnych

U Manna-Whitneya 1469,500 1458,500 1447,500 1443,000

W Wilcoxona 2900,500 3804,500 2878,500 3789,000

z -1,739 -1,797 -1,852 -1,877

Istotno$¢ asymptotyczna (dwustronna) ,082 ,072 ,064 ,060

Warto$¢ testowana®
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Wskaznik PiM - liczba

Pierécien Landolta - liczba Pierécien Landolta - $redni

punktow czas (sek.) CTT-1 - czas wykonania zadania (min)
U Manna-Whitneya 1408,500 1534,500 1623,000 1662,000
W Wilcoxona 3754,500 2965,500 3054,000 3093,000
z -2,057 -1,590 -,935 -,733
Istotno$¢ asymptotyczna (dwustronna) ,040 112 ,350 464
Warto$¢ testowana®
CTT-2 - czas wykonania
CTT-1 - liczba bledow zadania (min) CTT-2 - liczba bledow Whyniki w szkole
U Manna-Whitneya 1682,000 1498,500 1786,000 1786,000
W Wilcoxona 4028,000 2929,500 4132,000 4132,000
z -,837 -1,587 -,099 -,086
Istotno$¢ asymptotyczna (dwustronna) ,403 112 921 ,931
a. Zmienna grupujgca: Zrgcznosciowe (np, Call of Duty: Warzone, Giutar Hero
Czgstosci (FREQUENCIES)
Uwagi

Raport sporzadzono
Komentarze
Dane wejsciowe

Traktowanie brakow danych

Plik danych
Roboczy plik danych
Filtr

Waga

Podzial na podzbiory

Liczba obserwacji w roboczym pliku danych

Definicja brakéw danych
Uzycie obserwacji

C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zalgski\baza.GZ.uczniowie.sav
ZbiérDanychl

<brak>

<brak>

Zrgezno$ciowe (np, Call of Duty: Warzone, Giutar Hero

Wartosci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych sg traktowane jako braki danych.
Statystyki obliczane sg na podstawie wszystkich obserwacji z waznymi danymi.

17-MAR-2023 16:42:28

Komenda FREQUENCIES VARIABLES=Testliniidystraktorczasreakcji Testliniidystraktorreakcjepoprawne
Testlokalizacjiliczbczasreakcji Testlokalizacjiliczbliczbapowrotow
TestKoordynacjiProstejczasreakcji TestKoordynacjiProstejliczbapoprawnych
TestKoordynacjiZlozonejczasreakcji TestKoordynacjiZlozonejliczbapoprawnych WskaznikPiMliczbapunktow
Pier$cieniLandoltaliczbabledow Pier$cieniLandoltasredniczassek CTT1czaswykonaniazadaniamin
CTTlliczbabledow CTT2czaswykonaniazadaniamin CTT2liczbabtedow Wyniki
/FORMAT=NOTABLE
INTILES=4
/ORDER=ANALYSIS.
Zasoby Czas procesora 00:00:00,00
Czas wykonania 00:00:00,00
Statystyki
Test linii (+dystraktor) - czas
Zrgezno$ciowe (np, Call of Duty: Warzone, Giutar Hero reakcji Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne
Nie N Wazne 68 68
Braki danych 0 0
Percentyle 25 6,8725 5,0000
50 8,1000 6,0000
75 9,2750 8,0000
Tak N Wazne 53 53
Braki danych 0 0
Percentyle 25 6,5700 6,0000
50 7,6600 8,0000
75 9,2250 8,5000
Statystyki
Test lokalizacji liczb - czas
Zrgezno$ciowe (np, Call of Duty: Warzone, Giutar Hero reakcji Test lokalizacji liczb - liczba powrotow
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Nie N Wazne 68 68
Braki danych 0 0
Percentyle 25 5,6650 ,0000
50 6,2600 ,0000
75 7,1500 ,0000
Tak N Wazne 53 53
Braki danych 0 0
Percentyle 25 5,1650 ,0000
50 5,9600 ,0000
75 6,6850 ,0000
Statystyki
Test Koordynacji Prostej - czas
Zrecznosciowe (np, Call of Duty: Warzone, Giutar Hero reakcji Test Koordynacji Prostej- liczba poprawnych
Nie N Wazne 68 68
Braki danych 0 0
Percentyle 25 ,8400 59,2500
50 ,9050 64,0000
75 ,9600 70,0000
Tak N Wazne 53 53
Braki danych 0 0
Percentyle 25 ,8100 62,5000
50 ,8700 67,0000
75 ,9250 71,5000
Statystyki
Test Koordynacji Zlozonej -
Zreeznosciowe (np, Call of Duty: Warzone, Giutar Hero czas reakcji Test Koordynacji ZtoZonej - liczba poprawnych
Nie Wazne 68 68
Braki danych 0 0
Percentyle 25 1,4725 27,2500
50 1,7250 33,5000
75 2,0900 39,0000
Tak N Wazne 53 53
Braki danych 0 0
Percentyle 25 1,4550 31,0000
50 1,5800 36,0000
75 1,8650 40,0000
Statystyki
Wskaznik PiM - liczba
Zreeznosciowe (np, Call of Duty: Warzone, Giutar Hero punktow Pier$cien Landolta - liczba bledow
Nie N Wazne 68 68
Braki danych 0 0
Percentyle 25 87,0000 ,0000
50 97,0000 ,0000
75 106,0000 1,0000
Tak N Wazne 53 53
Braki danych 0 0
Percentyle 25 94,0000 ,0000
50 102,0000 ,0000
75 110,5000 1,0000
Statystyki
Pierscien Landolta - $redni
Zreeznosciowe (np, Call of Duty: Warzone, Giutar Hero czas (sek.) CTT-1 - czas wykonania zadania (min)
Nie N Wazne 68 68
Braki danych 0 0
Percentyle 25 4,6725 ,1500
50 5,7300 ,1900
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75 6,6275 ,2400
Tak Wazne 53 53
Braki danych 0 0
25 4,4750 ,1400
50 5,4000 ,1900
75 6,1550 ,2200
Statystyki
Zrecznosciowe (np, Call of Duty: Warzone, Giutar Hero CTT-1 - liczba bledow CTT-2 - czas wykonania zadania (min)
Nie Wazne 68 68
Braki danych 0 0
25 ,0000 ,2925
50 ,0000 ,3500
75 ,0000 ,4500
Tak Wazne 53 53
Braki danych 0 0
25 ,0000 ,2750
50 ,0000 ,3300
75 1,0000 ,3850
Statystyki
Zrgezno$ciowe (np, Call of Duty: Warzone, Giutar Hero CTT-2 - liczba blgdow Wyniki w szkole
Nie Wazne 68 68
Braki danych 0 0
25 ,0000 3,00
50 ,0000 4,00
75 1,0000 5,00
Tak Wazne 53 53
Braki danych 0 0
25 ,0000 3,00
50 ,0000 4,00
75 1,0000 5,00
Testy nieparametryczne (NPAR TEST)
Uwagi
Raport sporzagdzono 17-MAR-2023 16:44:46
Komentarze
Dane wejsciowe Plik danych C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zalgski\baza.GZ.uczniowie.sav
Roboczy plik danych ZbiérDanychl
Filtr <brak>
Waga <brak>
Podziat na podzbiory <brak>

Traktowanie brakow danych

Komenda

Zasoby

Liczba obserwacji w roboczym pliku danych
Definicja brakow danych
Uzycie obserwacji

Czas procesora
Czas wykonania
Dopuszczalna liczba obserwacji?

Wartoéci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych sg traktowane jako braki danych.

Statystyki obliczane sa na podstawie wszystkich obserwacji z waznymi danymi w zmiennych uzytych w danym teécie.

NPAR TESTS

IM-W= Testliniidystraktorczasreakcji Testliniidystraktorreakcjepoprawne

Testlokalizacjiliczbczasreakcji Testlokalizacjiliczbliczbapowrotow

TestKoordynacjiProstejczasreakcji TestKoordynacjiProstejliczbapoprawnych
TestKoordynacjiZlozonejczasreakcji TestKoordynacjiZlozonejliczbapoprawnych WskaznikPiMliczbapunktow
Pier$cieniLandoltaliczbabledow PierécieniLandoltasredniczassek CTT1czaswykonaniazadaniamin
CTTlliczbabledow CTT2czaswykonaniazadaniamin CTT2liczbabtgdow Wyniki BY

PrzygodowenpL ifelsStrange2(0 1)

IMISSING ANALYSIS.

121

00:00:00,00
00:00:00,00
142987

a. Na podstawie dostgpnos$ci obszaru pamigci roboczej.
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Test Manna-Whitneya

Rangi

Przygodowe (np, Life Is Strange 2) Srednia ranga Suma rang

Test linii (+dystraktor) - czas reakcji Nie 98 59,68 5848,50
Tak 23 66,63 1532,50
Ogobtem 121

Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne Nie 98 60,49 5928,50
Tak 23 63,15 1452,50
Ogolem 121

Test lokalizacji liczb - czas reakcji Nie 98 58,94 5776,00
Tak 23 69,78 1605,00
Ogobtem 121

Test lokalizacji liczb - liczba powrotow Nie 98 61,82 6058,50
Tak 23 57,50 1322,50
Ogolem 121

Test Koordynacji Prostej - czas reakcji Nie 98 58,92 5774,50
Tak 23 69,85 1606,50
Ogolem 121

Test Koordynacji Prostej- liczba poprawnych Nie 98 63,25 6198,50
Tak 23 51,41 1182,50
Ogolem 121

Test Koordynacji ZloZonej - czas reakcji Nie 98 60,15 5895,00
Tak 23 64,61 1486,00
Ogolem 121

Test Koordynacji Zlozonej - liczba poprawnych Nie 98 61,91 6067,00
Tak 23 57,13 1314,00
Ogolem 121

Wskaznik PiM - liczba punktow Nie 98 62,65 6140,00
Tak 23 53,96 1241,00
Ogolem 121

Pierscien Landolta - liczba bledow Nie 98 63,42 6215,00
Tak 23 50,70 1166,00
Ogolem 121

Pier$cien Landolta - $redni czas (sek.) Nie 98 62,17 6093,00
Tak 23 56,00 1288,00
Ogolem 121

CTT-1 - czas wykonania zadania (min) Nie 98 61,54 6030,50
Tak 23 58,72 1350,50
Ogolem 121

CTT-1 - liczba bledow Nie 98 61,46 6023,00
Tak 23 59,04 1358,00
Ogolem 121

CTT-2 - czas wykonania zadania (min) Nie 98 63,67 6240,00
Tak 23 49,61 1141,00
Ogolem 121

CTT-2 - liczba bledow Nie 98 63,04 6178,00
Tak 23 52,30 1203,00
Ogolem 121

Wyniki w szkole Nie 98 59,58 5838,50
Tak 23 67,07 1542,50
Ogolem 121

Warto$¢ testowana®
Test linii (+dystraktor) - czas Test linii (+dystraktor) - Test lokalizacji liczb - czas
reakcji reakcje poprawne reakcji Test lokalizacji liczb - liczba powrotow
U Manna-Whitneya 997,500 1077,500 925,000 1046,500
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W Wilcoxona 5848,500 5928,500 5776,000 1322,500
z -,855 -,332 -1,334 -1,315
Istotno$¢ asymptotyczna (dwustronna) ,392 , 740 ,182 ,188
Warto§¢ testowana®
Test Koordynacji Prostej - czas Test Koordynacji Prostej- Test Koordynacji Ztozonej -
reakcji liczba poprawnych czas reakcji Test Koordynacji Ztozonej - liczba poprawnych
U Manna-Whitneya 923,500 906,500 1044,000 1038,000
W Wilcoxona 5774,500 1182,500 5895,000 1314,000
z -1,345 -1,459 -,548 -,589
Istotno$¢ asymptotyczna (dwustronna) 178 ,145 ,583 ,556
Warto§¢ testowana®
Wskaznik PiM - liczba Pierscien Landolta - liczba Pierscien Landolta - $redni
punktow bledow czas (sek.) CTT-1 - czas wykonania zadania (min)
U Manna-Whitneya 965,000 890,000 1012,000 1074,500
W Wilcoxona 1241,000 1166,000 1288,000 1350,500
zZ -1,071 -1,781 -,760 -,348
Istotno$¢ asymptotyczna (dwustronna) ,284 ,075 447 ,728
Warto$¢ testowana®
CTT-2 - czas wykonania
CTT-1 - liczba blgdow zadania (min) CTT-2 - liczba blgdow Wyniki w szkole
U Manna-Whitneya 1082,000 865,000 927,000 987,500
W Wilcoxona 1358,000 1141,000 1203,000 5838,500
VA -,397 -1,733 -1,564 -,953
Istotno$¢ asymptotyczna (dwustronna) ,691 ,083 ,118 ,341
a. Zmienna grupujaca: Przygodowe (np, Life Is Strange 2)
Czgstosci (FREQUENCIES)
Uwagi
Raport sporzadzono 17-MAR-2023 16:44:58
Komentarze
Dane wejsciowe Plik danych C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zaleski\baza.GZ.uczniowie.sav
Roboczy plik danych ZbiorDanychl
Filtr <brak>
Waga <brak>
Podziat na podzbiory Przygodowe (np, Life Is Strange 2)
Liczba obserwacji w roboczym pliku danych 121
Traktowanie brakow danych Definicja brakow danych Wartoéci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych sa traktowane jako braki danych.
Uzycie obserwacji Statystyki obliczane sa na podstawie wszystkich obserwacji z waznymi danymi.
Komenda FREQUENCIES VARIABLES=Testliniidystraktorczasreakcji Testliniidystraktorreakcjepoprawne
Testlokalizacjiliczbczasreakeji Testlokalizacjiliczbliczbapowrotow
TestKoordynacjiProstejczasreakcji TestKoordynacjiProstejliczbapoprawnych
TestKoordynacjiZlozonejczasreakcji TestKoordynacjiZtozonejliczbapoprawnych WskaznikPiMliczbapunktow
PierscienLandoltaliczbabtedow PierscienLandoltasredniczassek CTT 1czaswykonaniazadaniamin
CTTlliczbableddéw CTT2czaswykonaniazadaniamin CTT2liczbabtedow Wyniki
IFORMAT=NOTABLE
INTILES=4
/ORDER=ANALYSIS.
Zasoby Czas procesora 00:00:00,00
Czas wykonania 00:00:00,00
Statystyki
Test linii (+dystraktor) - czas Test linii (+dystraktor) -
Przygodowe (np, Life Is Strange 2) reakcji reakcje poprawne Test lokalizacji liczb - czas reakcji
Nie N Wazne 98 98 98
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Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 6,6650 5,0000 5,3900
50 7,7200 7,0000 6,0800
75 9,3600 8,0000 6,7075
Tak N Wazne 23 23 23
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 7,0800 6,0000 5,9200
50 8,0800 7,0000 6,2700
75 8,9400 8,0000 7,1500
Statystyki
Test lokalizacji liczb - liczba ~ Test Koordynacji Prostej - czas
Przygodowe (np, Life Is Strange 2) powrotow reakcji Test Koordynacji Prostej- liczba poprawnych
Nie N Wazne 98 98 98
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 ,8100 60,0000
50 ,0000 ,8700 66,5000
75 ,0000 ,9600 72,0000
Tak N Wazne 23 23 23
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 ,8500 59,0000
50 ,0000 ,9100 64,0000
75 ,0000 ,9600 69,0000
Statystyki
Test Koordynacji Ztozonej - Test Koordynacji Ztozonej -
Przygodowe (np, Life Is Strange 2) czas reakcji liczba poprawnych Wskaznik PiM - liczba punktow
Nie N Wazne 98 98 98
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 1,4600 28,7500 91,0000
50 1,6500 35,0000 99,0000
75 1,9950 40,0000 108,5000
Tak N Wazne 23 23 23
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 1,4700 29,0000 90,0000
50 1,7800 32,0000 96,0000
75 1,9800 39,0000 108,0000
Statystyki
Pier$cien Landolta - liczba Pier§cien Landolta - $redni
Przygodowe (np, Life Is Strange 2) bledow czas (sek.) CTT-1 - czas wykonania zadania (min)
Nie N Wazne 98 98 98
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 4,5075 ,1500
50 ,0000 5,6750 ,1900
75 1,0000 6,6225 ,2400
Tak N Wazne 23 23 23
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 4,6700 ,1400
50 ,0000 5,4600 ,1900
75 1,0000 6,1000 ,2100
Statystyki
CTT-2 - czas wykonania
Przygodowe (np, Life Is Strange 2) CTT-1 - liczba blgdow zadania (min) CTT-2 - liczba blgdow
Nie N Wazne 98 98 98
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 ,3000 ,0000
50 ,0000 ,3400 ,0000
75 1,0000 ,4225 1,0000
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Tak N Wazne 23 23 23
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 ,2600 ,0000
50 ,0000 ,3100 ,0000
75 ,0000 ,3800 ,0000
Statystyki
Przygodowe (np, Life Is Strange 2) Wyniki w szkole
Nie N Wazne 98
Braki danych 0
Percentyle 25 3,00
50 4,00
75 5,00
Tak N Wazne 23
Braki danych 0
Percentyle 25 4,00
50 4,00
75 5,00
Testy nieparametryczne (NPAR TEST)
Uwagi
Raport sporzadzono 17-MAR-2023 16:46:24
Komentarze
Dane wejsciowe Plik danych C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zaleski\baza.GZ.uczniowie.sav
Roboczy plik danych ZbiérDanychl
Filtr <brak>
Waga <brak>
Podzial na podzbiory <brak>
Liczba obserwacji w roboczym pliku danych 121
Traktowanie brakow danych Definicja brakéw danych Wartosci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych sg traktowane jako braki danych.
Uzycie obserwacji Statystyki obliczane s3 na podstawie wszystkich obserwacji z waznymi danymi w zmiennych uzytych w danym tescie.
Komenda NPAR TESTS
IM-W= Testliniidystraktorczasreakcji Testliniidystraktorreakcjepoprawne
Testlokalizacjiliczbczasreakeji Testlokalizacjiliczbliczbapowrotow
TestKoordynacjiProstejczasreakcji TestKoordynacjiProstejliczbapoprawnych
TestKoordynacjiZtozonejczasreakcji TestKoordynacjiZiozonejliczbapoprawnych WskaznikPiMliczbapunktow
PierscienLandoltaliczbabtgdow PierScienLandoltasredniczassek CTT 1czaswykonaniazadaniamin
CTTlliczbableddéw CTT2czaswykonaniazadaniamin CTT2liczbabledow Wyniki BY
FabularnenpGTAWorldofWarcraft(0 1)
IMISSING ANALYSIS.
Zasoby Czas procesora 00:00:00,00
Czas wykonania 00:00:00,00
Dopuszczalna liczba obserwacji® 142987
a. Na podstawie dostgpnoséci obszaru pamigci roboczej.
Test Manna-Whitneya
Rangi
Fabularne (np, GTA, World of Warcraft) N Srednia ranga Suma rang
Test linii (+dystraktor) - czas reakcji Nie 65 62,28 4048,00
Tak 56 59,52 3333,00
Ogolem 121
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne Nie 65 60,13 3908,50
Tak 56 62,01 3472,50
Ogolem 121
Test lokalizacji liczb - czas reakcji Nie 65 68,10 4426,50
Tak 56 52,76 2954,50
Ogolem 121
Test lokalizacji liczb - liczba powrotow Nie 65 61,22 3979,50
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Tak 56 60,74 3401,50
Ogolem 121
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji Nie 65 65,00 4225,00
Tak 56 56,36 3156,00
Ogobtem 121
Test Koordynacji Prostej- liczba poprawnych Nie 65 57,37 3729,00
Tak 56 65,21 3652,00
Ogolem 121
Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji Nie 65 65,39 4250,50
Tak 56 55,90 3130,50
Ogobtem 121
Test Koordynacji Ztozonej - liczba poprawnych Nie 65 56,63 3681,00
Tak 56 66,07 3700,00
Ogolem 121
Wskaznik PiM - liczba punktow Nie 65 56,28 3658,50
Tak 56 66,47 3722,50
Ogobtem 121
PierScien Landolta - liczba bledow Nie 65 63,88 4152,50
Tak 56 57,65 3228,50
Ogolem 121
Pier$cien Landolta - $redni czas (sek.) Nie 65 65,25 4241,50
Tak 56 56,06 3139,50
Ogolem 121
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) Nie 65 64,17 4171,00
Tak 56 57,32 3210,00
Ogolem 121
CTT-1 - liczba bledow Nie 65 63,77 4145,00
Tak 56 57,79 3236,00
Ogolem 121
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) Nie 65 66,31 4310,00
Tak 56 54,84 3071,00
Ogolem 121
CTT-2 - liczba bledow Nie 65 58,44 3798,50
Tak 56 63,97 3582,50
Ogolem 121
Wyniki w szkole Nie 65 63,95 4156,50
Tak 56 57,58 3224,50
Ogodlem 121
Warto$¢ testowana®
Test linii (+dystraktor) - czas Test linii (+dystraktor) - Test lokalizacji liczb - czas
reakcji reakcje poprawne reakcji Test lokalizacji liczb - liczba powrotow
U Manna-Whitneya 1737,000 1763,500 1358,500 1805,500
W Wilcoxona 3333,000 3908,500 2954,500 3401,500
z -,431 -,298 -2,399 -,186
Istotnos¢ asymptotyczna (dwustronna) ,666 ,766 ,016 ,852
Warto$¢ testowana®
Test Koordynacji Prostej - czas Test Koordynacji Prostej- Test Koordynacji Ztozonej -
reakcji liczba poprawnych czas reakcji Test Koordynacji Zlozonej - liczba poprawnych
U Manna-Whitneya 1560,000 1584,000 1534,500 1536,000
W Wilcoxona 3156,000 3729,000 3130,500 3681,000
VA -1,353 -1,228 -1,484 -1,478
Istotnos¢ asymptotyczna (dwustronna) ,176 ,219 ,138 ,139
Warto$¢ testowana®
Wskaznik PiM - liczba Pier$cien Landolta - liczba Pierscien Landolta - $redni
punktow bledow czas (sek.) CTT-1 - czas wykonania zadania (min)
U Manna-Whitneya 1513,500 1632,500 1543,500 1614,000
W Wilcoxona 3658,500 3228,500 3139,500 3210,000
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z -1,594 -1,109 -1,437 -1,073
Istotno$¢ asymptotyczna (dwustronna) 111 ,268 ,151 ,283
Warto§¢ testowana®
CTT-2 - czas wykonania
CTT-1 - liczba bledow zadania (min) CTT-2 - liczba bledow Wyniki w szkole
U Manna-Whitneya 1640,000 1475,000 1653,500 1628,500
W Wilcoxona 3236,000 3071,000 3798,500 3224,500
z -1,249 -1,795 -1,025 -1,029
Istotno$¢ asymptotyczna (dwustronna) 212 ,073 ,306 ,303

a. Zmienna grupujaca: Fabularne (np, GTA, World of Warcraft)

Czestosci (FREQUENCIES)

Raport sporzadzono
Komentarze
Dane wejsciowe

Plik danych

Uwagi

C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zalgski\baza.GZ.uczniowie.sav

17-MAR-2023 16:46:44

Roboczy plik danych ZbiérDanychl
Filtr <brak>
Waga <brak>
Podzial na podzbiory Fabularne (np, GTA, World of Warcraft)
Liczba obserwacji w roboczym pliku danych 121
Traktowanie brakow danych Definicja brakow danych Wartoéci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych sg traktowane jako braki danych.
Uzycie obserwacji Statystyki obliczane sa na podstawie wszystkich obserwacji z waznymi danymi.
Komenda FREQUENCIES VARIABLES=Testliniidystraktorczasreakcji Testliniidystraktorreakcjepoprawne
Testlokalizacjiliczbczasreakeji Testlokalizacjiliczbliczbapowrotow
TestKoordynacjiProstejczasreakcji TestKoordynacjiProstejliczbapoprawnych
TestKoordynacjiZtozonejczasreakcji TestKoordynacjiZiozonejliczbapoprawnych WskaznikPiMliczbapunktow
PierécienLandoltaliczbabledow PierscienLandoltasredniczassek CTT Iczaswykonaniazadaniamin
CTTlliczbabledéw CTT2czaswykonaniazadaniamin CTT2liczbabtedow Wyniki
/IFORMAT=NOTABLE
INTILES=4
/ORDER=ANALYSIS.
Zasoby Czas procesora 00:00:00,02
Czas wykonania 00:00:00,02
Statystyki
Test linii (+dystraktor) - czas Test linii (+dystraktor) -
Fabularne (np, GTA, World of Warcraft) reakcji reakcje poprawne Test lokalizacji liczb - czas reakcji
Nie N Wazne 65 65 65
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 6,8150 5,0000 5,8000
50 7,7600 7,0000 6,3100
75 9,5700 8,0000 7,1750
Tak N Wazne 56 56 56
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 6,8025 6,0000 5,1425
50 7,8350 7,0000 5,9300
75 8,9275 8,0000 6,6100
Statystyki
Test lokalizacji liczb - liczba ~ Test Koordynacji Prostej - czas
Fabularne (np, GTA, World of Warcraft) powrotow reakcji Test Koordynacji Prostej- liczba poprawnych
Nie N Wazne 65 65 65
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 ,8200 60,0000
50 ,0000 ,9100 64,0000
75 ,0000 ,9600 70,5000
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Tak N Wazne 56 56 56
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 ,8250 61,5000
50 ,0000 ,8700 67,0000
75 ,0000 ,9275 70,7500
Statystyki
Test Koordynacji Ztozonej - Test Koordynacji Ztozonej -
Fabularne (np, GTA, World of Warcraft) czas reakcji liczha poprawnych Wskaznik PiM - liczba punktow
Nie N Wazne 65 65 65
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 1,5200 28,0000 88,5000
50 1,6700 34,0000 97,0000
75 2,0600 38,0000 106,0000
Tak N Wazne 56 56 56
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 1,4200 31,0000 93,2500
50 1,7000 34,0000 99,5000
75 1,8700 41,0000 110,7500
Statystyki
Pier$cien Landolta - liczba Pier$cien Landolta - $redni
Fabularne (np, GTA, World of Warcraft) bledow czas (sek.) CTT-1 - czas wykonania zadania (min)
Nie N Wazne 65 65 65
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 4,6850 ,1550
50 ,0000 5,6900 ,1900
75 1,0000 6,7400 ,2450
Tak N Wazne 56 56 56
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 4,5025 ,1400
50 ,0000 5,6200 ,1750
75 1,0000 6,1350 ,2275
Statystyki
CTT-2 - czas wykonania
Fabularne (np, GTA, World of Warcraft) CTT-1 - liczba bledow zadania (min) CTT-2 - liczba blgdow
Nie N Wazne 65 65
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 ,3000 ,0000
50 ,0000 ,3600 ,0000
75 1,0000 ,4450 1,0000
Tak N Wazne 56 56 56
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 ,2700 ,0000
50 ,0000 ,3300 ,0000
75 ,0000 3775 1,0000
Statystyki
Fabularne (np, GTA, World of Warcraft) Wyniki w szkole
Nie N Wazne 65
Braki danych 0
Percentyle 25 3,00
50 4,00
75 5,00
Tak N Wazne 56
Braki danych 0
Percentyle 25 3,00
50 4,00
75 5,00
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Testy nieparametryczne (NPAR TEST)

Uwagi
Raport sporzadzono 17-MAR-2023 16:48:41
Komentarze
Dane wejsciowe Plik danych C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zalgski\baza.GZ.uczniowie.sav
Roboczy plik danych ZbiorDanychl
Filtr <brak>
Waga <brak>
Podziat na podzbiory <brak>
Liczba obserwacji w roboczym pliku danych 121
Traktowanie brakow danych Definicja brakéw danych Wartoéci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych sg traktowane jako braki danych.
Uzycie obserwacji Statystyki obliczane s3 na podstawie wszystkich obserwacji z waznymi danymi w zmiennych uzytych w danym tescie.
Komenda NPAR TESTS
IM-W= Testliniidystraktorczasreakcji Testliniidystraktorreakcjepoprawne
Testlokalizacjiliczbczasreakeji Testlokalizacjiliczbliczbapowrotow
TestKoordynacjiProstejczasreakcji TestKoordynacjiProstejliczbapoprawnych
TestKoordynacjiZtozonejczasreakcji TestKoordynacjiZtozonejliczbapoprawnych WskaznikPiMliczbapunktow
PierécienLandoltaliczbabledow PierscienLandoltasredniczassek CTT 1czaswykonaniazadaniamin
CTTlliczbabledow CTT2czaswykonaniazadaniamin CTT2liczbabledow Wyniki BY SymulacyjnenpTheSims(0 1)
IMISSING ANALYSIS.
Zasoby Czas procesora 00:00:00,00
Czas wykonania 00:00:00,00
Dopuszczalna liczba obserwacji* 142987
a. Na podstawie dostgpnosci obszaru pamigci robocze;.
Test Manna-Whitneya
Rangi )
Symulacyjne (np, The Sims) N Srednia ranga Suma rang
Test linii (+dystraktor) - czas reakcji Nie 85 65,28 5548,50
Tak 36 50,90 1832,50
Ogolem 121
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne Nie 85 63,98 5438,00
Tak 36 53,97 1943,00
Ogolem 121
Test lokalizacji liczb - czas reakcji Nie 85 61,83 5255,50
Tak 36 59,04 2125,50
Ogolem 121
Test lokalizacji liczb - liczba powrotow Nie 85 61,06 5190,00
Tak 36 60,86 2191,00
Ogolem 121
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji Nie 85 63,69 5414,00
Tak 36 54,64 1967,00
Ogolem 121
Test Koordynacji Prostej- liczba poprawnych Nie 85 58,29 4955,00
Tak 36 67,39 2426,00
Ogolem 121
Test Koordynacji Zlozonej - czas reakcji Nie 85 60,92 5178,50
Tak 36 61,18 2202,50
Ogolem 121
Test Koordynacji Ztozonej - liczba poprawnych Nie 85 61,03 5187,50
Tak 36 60,93 2193,50
Ogolem 121
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Wskaznik PiM - liczba punktow Nie 85 59,17 5029,50
Tak 36 65,32 2351,50
Ogolem 121
Pierscien Landolta - liczba bledéw Nie 85 62,92 5348,00
Tak 36 56,47 2033,00
Ogobtem 121
Pierscief Landolta - $redni czas (sek.) Nie 85 62,77 5335,50
Tak 36 56,82 2045,50
Ogolem 121
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) Nie 85 60,04 5103,50
Tak 36 63,26 2277,50
Ogobtem 121
CTT-1 - liczba bledow Nie 85 63,12 5365,00
Tak 36 56,00 2016,00
Ogolem 121
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) Nie 85 60,04 5103,50
Tak 36 63,26 2277,50
Ogolem 121
CTT-2 - liczba bledow Nie 85 60,61 5152,00
Tak 36 61,92 2229,00
Ogolem 121
Wyniki w szkole Nie 85 59,68 5073,00
Tak 36 64,11 2308,00
Ogolem 121
Warto§¢ testowana®
Test linii (+dystraktor) - czas Test linii (+dystraktor) - Test lokalizacji liczb - czas
reakcji reakcje poprawne reakcji Test lokalizacji liczb - liczba powrotow
U Manna-Whitneya 1166,500 1277,000 1459,500 1525,000
W Wilcoxona 1832,500 1943,000 2125,500 2191,000
z -2,061 -1,454 -,400 -,070
Istotno$¢ asymptotyczna (dwustronna) ,039 ,146 ,689 ,944
Warto$¢ testowana®
Test Koordynacji Prostej - czas Test Koordynacji Prostej- Test Koordynacji Ztozonej -
reakcji liczba poprawnych czas reakcji Test Koordynacji Zlozonej - liczba poprawnych
U Manna-Whitneya 1301,000 1300,000 1523,500 1527,500
W Wilcoxona 1967,000 4955,000 5178,500 2193,500
z -1,299 -1,306 -,037 -,014
Istotnos¢ asymptotyczna (dwustronna) ,194 ,192 971 ,989
Warto§¢ testowana®
Wskaznik PiM - liczba Pier$cien Landolta - liczba Pierscien Landolta - §redni
punktow bledow czas (sek.) CTT-1 - czas wykonania zadania (min)
U Manna-Whitneya 1374,500 1367,000 1379,500 1448,500
W Wilcoxona 5029,500 2033,000 2045,500 5103,500
z -,882 -1,051 -,853 -,463
Istotnos¢ asymptotyczna (dwustronna) 378 ,293 ,393 ,643
Warto$¢ testowana®
CTT-2 - czas wykonania
CTT-1 - liczba bledow zadania (min) CTT-2 - liczba bledow Wyniki w szkole
U Manna-Whitneya 1350,000 1448,500 1497,000 1418,000
W Wilcoxona 2016,000 5103,500 5152,000 5073,000
A -1,363 -,463 -,221 -,656
Istotno$¢ asymptotyczna (dwustronna) 173 ,644 ,825 ,512

a. Zmienna grupujaca: Symulacyjne (np, The Sims)
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Czgstosci (FREQUENCIES)

Raport sporzadzono
Komentarze

Uwagi

17-MAR-2023 16:48:54

Dane wejsciowe Plik danych C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zaleski\baza.GZ.uczniowie.sav
Roboczy plik danych ZbidérDanychl
Filtr <brak>
Waga <brak>
Podziat na podzbiory Symulacyjne (np, The Sims)
Liczba obserwacji w roboczym pliku danych 121
Traktowanie brakow danych Definicja brakéw danych Wartoéci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych sg traktowane jako braki danych.
Uzycie obserwacji Statystyki obliczane sa na podstawie wszystkich obserwacji z waznymi danymi.
Komenda FREQUENCIES VARIABLES=Testliniidystraktorczasreakcji Testliniidystraktorreakcjepoprawne
Testlokalizacjiliczbczasreakeji Testlokalizacjiliczbliczbapowrotow
TestKoordynacjiProstejczasreakcji TestKoordynacjiProstejliczbapoprawnych
TestKoordynacjiZtozonejczasreakcji TestKoordynacjiZiozonejliczbapoprawnych WskaznikPiMliczbapunktow
PierscienLandoltaliczbabledow PierscienLandoltasredniczassek CTT 1czaswykonaniazadaniamin
CTTlliczbabledéw CTT2czaswykonaniazadaniamin CTT2liczbabledow Wyniki
/IFORMAT=NOTABLE
INTILES=4
/ORDER=ANALYSIS.
Zasoby Czas procesora 00:00:00,03
Czas wykonania 00:00:00,03
Statystyki
Test linii (+dystraktor) - czas Test linii (+dystraktor) -
Symulacyjne (np, The Sims) reakcji reakcje poprawne Test lokalizacji liczb - czas reakcji
Nie N Wazne 85 85 85
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 6,8600 6,0000 5,4350
50 8,1100 7,0000 6,2600
75 9,9050 8,0000 6,7550
Tak N Wazne 36 36 36
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 6,6750 5,0000 5,2950
50 7,5000 6,5000 6,0000
75 8,2525 8,0000 7,0350
Statystyki
Test lokalizacji liczb - liczba ~ Test Koordynacji Prostej - czas
Symulacyjne (np, The Sims) powrotow reakcji Test Koordynacji Prostej- liczba poprawnych
Nie N Wazne 85 85 85
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 ,8200 59,5000
50 ,0000 ,9000 65,0000
75 ,0000 ,9650 70,5000
Tak N Wazne 36 36 36
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 ,8175 63,0000
50 ,0000 ,8700 67,0000
75 ,0000 ,9275 70,7500
Statystyki
Test Koordynacji ZtoZonej - Test Koordynacji Ztozonej -
Symulacyjne (np, The Sims) czas reakcji liczba poprawnych Wskaznik PiM - liczba punktow
Nie N Wazne 85 85 85
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Braki danych 0 0 0

Percentyle 25 1,4600 28,5000 89,0000
50 1,6600 35,0000 98,0000
75 2,0100 40,0000 108,0000
Tak N Wazne 36 36 36
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 1,4700 29,2500 93,2500
50 1,7300 33,5000 99,5000
75 1,9675 39,0000 110,0000
Statystyki
Pier§cien Landolta - liczba Pier$cien Landolta - $redni czas
Symulacyjne (np, The Sims) bledow (sek.) CTT-1 - czas wykonania zadania (min)
Nie N Wazne 85 85 85
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 4,6650 ,1500
50 ,0000 5,6600 ,1800
75 1,0000 6,6250 ,2400
Tak N Wazne 36 36 36
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 4,4650 ,1500
50 ,0000 5,6300 ,1900
75 1,0000 6,2950 ,2375
Statystyki
CTT-2 - czas wykonania
Symulacyjne (np, The Sims) CTT-1 - liczba bledow zadania (min) CTT-2 - liczba bledow
Nie N Wazne 85 85 85
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 ,2850 ,0000
50 ,0000 ,3300 ,0000
75 1,0000 ,4100 1,0000
Tak N Wazne 36 36 36
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 ,2925 ,0000
50 ,0000 ,3500 ,0000
75 ,0000 ,4000 1,0000
Statystyki
Symulacyjne (np, The Sims) Wyniki w szkole
Nie N Wazne 85
Braki danych 0
Percentyle 25 3,00
50 4,00
75 5,00
Tak N Wazne 36
Braki danych 0
Percentyle 25 3,25
50 4,00
75 5,00
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Testy nieparametryczne (NPAR TEST)

Raport sporzadzono
Komentarze

Uwagi

17-MAR-2023 16:50:00

Dane wejsciowe Plik danych C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zaleski\baza.GZ.uczniowie.sav
Roboczy plik danych ZbidérDanychl
Filtr <brak>
Waga <brak>
Podziat na podzbiory <brak>
Liczba obserwacji w roboczym pliku danych 121
Traktowanie brakow danych Definicja brakéw danych Wartoéci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych sg traktowane jako braki danych.
Uzycie obserwacji Statystyki obliczane sa na podstawie wszystkich obserwacji z waznymi danymi w zmiennych uzytych w danym tescie.
Komenda NPAR TESTS
IM-W= Testliniidystraktorczasreakcji Testliniidystraktorreakcjepoprawne
Testlokalizacjiliczbczasreakeji Testlokalizacjiliczbliczbapowrotow
TestKoordynacjiProstejczasreakcji TestKoordynacjiProstejliczbapoprawnych
TestKoordynacjiZtozonejczasreakcji TestKoordynacjiZiozonejliczbapoprawnych WskaznikPiMliczbapunktow
Pier$ciefiLandoltaliczbabledow PierscienLandoltasredniczassek CTT1czaswykonaniazadaniamin
CTTlliczbabledoéw CTT2czaswykonaniazadaniamin CTT2liczbabledow Wyniki BY SportowenpFIFA(0 1)
IMISSING ANALYSIS.
Zasoby Czas procesora 00:00:00,00
Czas wykonania 00:00:00,00
Dopuszczalna liczba obserwacji® 142987
a. Na podstawie dostgpnoséci obszaru pamigci roboczej.
Test Manna-Whitneya
Rangi
Sportowe (np, FIFA) Srednia ranga Suma rang
Test linii (+dystraktor) - czas reakcji Nie 74 67,46 4992,00
Tak 47 50,83 2389,00
Ogolem 121
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne Nie 74 61,70 4565,50
Tak 47 59,90 2815,50
Ogolem 121
Test lokalizacji liczb - czas reakcji Nie 74 68,20 5047,00
Tak 47 49,66 2334,00
Ogolem 121
Test lokalizacji liczb - liczba powrotow Nie 74 60,77 4497,00
Tak 47 61,36 2884,00
Ogolem 121
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji Nie 74 65,34 4835,50
Tak 47 54,16 2545,50
Ogolem 121
Test Koordynacji Prostej- liczba poprawnych Nie 74 56,69 4195,00
Tak 47 67,79 3186,00
Ogolem 121
Test Koordynacji Zlozonej - czas reakcji Nie 74 65,78 4868,00
Tak 47 53,47 2513,00
Ogolem 121
Test Koordynacji Zlozonej - liczba poprawnych Nie 74 56,20 4158,50
Tak 47 68,56 3222,50
Ogolem 121
Wskaznik PiM - liczba punktow Nie 74 55,70 4122,00
Tak 47 69,34 3259,00
Ogolem 121
Pierscien Landolta - liczba bledow Nie 74 62,62 4634,00
Tak 47 58,45 2747,00
Ogolem 121
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Pier$cien Landolta - $redni czas (sek.) Nie 74 64,80 4795,00
Tak 47 55,02 2586,00
Ogolem 121
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) Nie 74 62,16 4600,00
Tak 47 59,17 2781,00
Ogobtem 121
CTT-1 - liczba bledow Nie 74 63,23 4679,00
Tak 47 57,49 2702,00
Ogolem 121
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) Nie 74 63,03 4664,50
Tak 47 57,80 2716,50
Ogobtem 121
CTT-2 - liczba bledow Nie 74 58,39 4320,50
Tak 47 65,12 3060,50
Ogolem 121
Wyniki w szkole Nie 74 62,97 4660,00
Tak 47 57,89 2721,00
Ogolem 121
Warto$¢ testowana®
Test linii (+dystraktor) - czas Test linii (+dystraktor) - Test lokalizacji liczb - czas
reakcji reakcje poprawne reakcji Test lokalizacji liczb - liczba powrotow
U Manna-Whitneya 1261,000 1687,500 1206,000 1722,000
W Wilcoxona 2389,000 2815,500 2334,000 4497,000
z -2,542 -,278 -2,835 -,224
Istotno$¢ asymptotyczna (dwustronna) ,011 ,781 ,005 ,823
Warto$¢ testowana®
Test Koordynacji Prostej - czas Test Koordynacji Prostej- Test Koordynacji Ztozonej -
reakcji liczba poprawnych czas reakcji Test Koordynacji ZloZonej - liczba poprawnych
U Manna-Whitneya 1417,500 1420,000 1385,000 1383,500
W Wilcoxona 2545,500 4195,000 2513,000 4158,500
z -1,711 -1,699 -1,883 -1,893
Istotno$¢ asymptotyczna (dwustronna) ,087 ,089 ,060 ,058
Wartos¢ testowana®
Wskaznik PiM - liczba PierScien Landolta - liczba Pierscien Landolta - §redni
punktow bledow czas (sek.) CTT-1 - czas wykonania zadania (min)
U Manna-Whitneya 1347,000 1619,000 1458,000 1653,000
W Wilcoxona 4122,000 2747,000 2586,000 2781,000
z -2,085 -,726 -1,494 -,458
Istotnos¢ asymptotyczna (dwustronna) ,037 ,468 ,135 647
Warto$é testowana®
CTT-2 - czas wykonania
CTT-1 - liczba bledow zadania (min) CTT-2 - liczba bledow Wyniki w szkole
U Manna-Whitneya 1574,000 1588,500 1545,500 1593,000
W Wilcoxona 2702,000 2716,500 4320,500 2721,000
z -1,172 -,801 -1,218 -,803
Istotnos¢ asymptotyczna (dwustronna) 241 423 223 422

a. Zmienna grupujaca: Sportowe (np, FIFA)

Czgstosci (FREQUENCIES)

Raport sporzadzono
Komentarze
Dane wejsciowe

Plik danych
Roboczy plik danych

C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zalgski\baza.GZ.uczniowie.sav

Uwagi

ZbioérDanychl
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Filtr <brak>
Waga <brak>
Podzial na podzbiory Sportowe (np, FIFA)
Liczba obserwacji w roboczym pliku danych 121
Traktowanie brakow danych Definicja brakow danych Wartosci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych sg traktowane jako braki danych.
Uzycie obserwacji Statystyki obliczane s3 na podstawie wszystkich obserwacji z waznymi danymi.
Komenda FREQUENCIES VARIABLES=Testliniidystraktorczasreakcji Testliniidystraktorreakcjepoprawne
Testlokalizacjiliczbczasreakcji Testlokalizacjiliczbliczbapowrotow
TestKoordynacjiProstejczasreakcji TestKoordynacjiProstejliczbapoprawnych
TestKoordynacjiZlozonejczasreakcji TestKoordynacjiZtozonejliczbapoprawnych WskaznikPiMliczbapunktow
Pier$ciefiLandoltaliczbabledow PierscienLandoltasredniczassek CTT1czaswykonaniazadaniamin
CTTlliczbabledow CTT2czaswykonaniazadaniamin CTT2liczbabledow Wyniki
/FORMAT=NOTABLE
INTILES=4
/ORDER=ANALYSIS.
Zasoby Czas procesora 00:00:00,00
Czas wykonania 00:00:00,00
Statystyki
Test linii (+dystraktor) - czas Test linii (+dystraktor) -
Sportowe (np, FIFA) reakcji reakcje poprawne Test lokalizacji liczb - czas reakcji
Nie N Wazne 74 74 74
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 7,0450 5,7500 5,8200
50 8,1350 7,0000 6,3200
75 9,5050 8,0000 7,1500
Tak N Wazne 47 47 47
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 6,3000 5,0000 5,0600
50 7,4600 7,0000 5,7000
75 8,5800 8,0000 6,6400
Statystyki
Test lokalizacji liczb - liczba ~ Test Koordynacji Prostej - czas
Sportowe (np, FIFA) powrotow reakcji Test Koordynacji Prostej- liczba poprawnych
Nie N Wazne 74 74 74
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 ,8375 60,0000
50 ,0000 ,9050 64,0000
75 ,0000 ,9600 70,0000
Tak N Wazne 47 47 47
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 ,8000 61,0000
50 ,0000 ,8700 67,0000
75 ,0000 ,9400 72,0000
Statystyki
Test Koordynacji Ztozonej - Test Koordynacji Ztozonej -
Sportowe (np, FIFA) czas reakcji liczba poprawnych Wskaznik PiM - liczba punktow
Nie N Wazne 74 74 74
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 1,4700 27,7500 88,0000
50 1,7000 34,0000 97,0000
75 2,0700 39,0000 106,0000
Tak N Wazne 47 47 47
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 1,4200 31,0000 95,0000
50 1,6000 36,0000 100,0000
75 1,8600 41,0000 112,0000
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Pierécien Landolta - liczba

Statystyki
Pierscien Landolta - $redni

Sportowe (np, FIFA) bledow czas (sek.) CTT-1 - czas wykonania zadania (min)
Nie N Wazne 74 74 74
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 4,6475 ,1400
50 ,0000 5,7600 ,1850
75 1,0000 6,7925 ,2400
Tak N Wazne 47 47 47
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 4,5100 ,1500
50 ,0000 5,6100 ,1900
75 1,0000 6,1000 ,2200
Statystyki
CTT-2 - czas wykonania
Sportowe (np, FIFA) CTT-1 - liczba blgdow zadania (min) CTT-2 - liczba blgdow
Nie N Wazne 74 74
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 ,2850 ,0000
50 ,0000 ,3550 ,0000
75 1,0000 ,4400 1,0000
Tak N Wazne 47 47 47
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 ,2900 ,0000
50 ,0000 ,3300 ,0000
75 ,0000 ,3900 1,0000
Statystyki
Sportowe (np, FIFA) Wyniki w szkole
Nie N Wazne 74
Braki danych 0
Percentyle 25 3,00
50 4,00
75 5,00
Tak N Wazne 47
Braki danych 0
Percentyle 25 3,00
50 4,00
75 5,00
Testy nieparametryczne (NPAR TEST)
Uwagi

Raport sporzadzono
Komentarze
Dane wejsciowe

Traktowanie brakow danych

Komenda

Plik danych

Roboczy plik danych

Filtr

Waga

Podziat na podzbiory

Liczba obserwacji w roboczym pliku danych
Definicja brakow danych

Uzycie obserwacji

C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zaleski\baza.GZ.uczniowie.sav
ZbiorDanychl

<brak>

<brak>

<brak>

Wartosci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych sg traktowane jako braki danych.

Statystyki obliczane sa na podstawie wszystkich obserwacji z waznymi danymi w zmiennych uzytych w danym tescie.

NPAR TESTS

IM-Ws= Testliniidystraktorczasreakcji Testliniidystraktorreakcjepoprawne

Testlokalizacjiliczbczasreakeji Testlokalizacjiliczbliczbapowrotow

TestKoordynacjiProstejczasreakcji TestKoordynacjiProstejliczbapoprawnych
TestKoordynacjiZtozonejczasreakcji TestKoordynacjiZtozonejliczbapoprawnych WskaznikPiMliczbapunktow
PierscienLandoltaliczbabtedow PierscienLandoltasredniczassek CTT 1czaswykonaniazadaniamin
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Zasoby

a. Na podstawie dostgpnoséci obszaru pamigci roboczej.

Test Manna-Whitneya

Test linii (+dystraktor) - czas reakcji

Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne

Test lokalizacji liczb - czas reakcji

Test lokalizacji liczb - liczba powrotow

Test Koordynacji Prostej - czas reakcji

Test Koordynacji Prostej- liczba poprawnych

Test Koordynacji ZloZonej - czas reakcji

Test Koordynacji Zlozonej - liczba poprawnych

Wskaznik PiM - liczba punktow

Pierscien Landolta - liczba bledow

Pier$cien Landolta - $redni czas (sek.)

CTT-1 - czas wykonania zadania (min)

CTT-1 - liczba bledow

CTT-2 - czas wykonania zadania (min)

CTT-2 - liczba bledow

Wyniki w szkole

Czas procesora
Czas wykonania
Dopuszczalna liczba obserwacji®

Strategiczne (np, Forge of Empires, Commandos)
Nie
Tak
Ogolem
Nie
Tak
Ogolem
Nie
Tak
Ogolem
Nie
Tak
Ogolem
Nie
Tak
Ogolem
Nie
Tak
Ogolem
Nie
Tak
Ogolem
Nie
Tak
Ogolem
Nie
Tak
Ogodlem
Nie
Tak
Ogolem
Nie
Tak
Ogodlem
Nie
Tak
Ogolem
Nie
Tak
Ogodlem
Nie
Tak
Ogolem
Nie
Tak
Ogodlem
Nie
Tak
Ogolem

CTTlliczbablgdéw CTT2czaswykonaniazadaniamin CTT2liczbabledow Wyniki BY
StrategicznenpForgeofEmpiresCommandos(0 1)
IMISSING ANALYSIS.

00:00:00,00
00:00:00,00
142987
Rangi
N Srednia ranga Suma rang
94 65,50 6157,00
27 45,33 1224,00
121
94 58,44 5493,00
27 69,93 1888,00
121
94 64,88 6098,50
27 47,50 1282,50
121
94 60,72 5707,50
27 61,98 1673,50
121
94 64,22 6036,50
27 49,80 1344,50
121
94 57,87 5440,00
27 71,89 1941,00
121
94 63,05 5926,50
27 53,87 1454,50
121
94 58,97 5543,00
27 68,07 1838,00
121
94 58,31 5481,00
27 70,37 1900,00
121
94 61,08 5741,50
27 60,72 1639,50
121
94 64,54 6067,00
27 48,67 1314,00
121
94 64,51 6064,00
27 48,78 1317,00
121
94 62,12 5839,00
27 57,11 1542,00
121
94 65,56 6163,00
27 45,11 1218,00
121
94 60,43 5680,00
27 63,00 1701,00
121
94 60,47 5684,50
27 62,83 1696,50
121
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Test linii (+dystraktor) - czas

Test linii (+dystraktor) -

Warto$é testowana®
Test lokalizacji liczb - czas

reakcji reakcje poprawne reakcji Test lokalizacji liczb - liczba powrotow
U Manna-Whitneya 846,000 1028,000 904,500 1242,500
W Wilcoxona 1224,000 5493,000 1282,500 5707,500
z -2,633 -1,521 -2,269 -,408
Istotno$¢ asymptotyczna (dwustronna) ,008 ,128 ,023 ,683
Warto§¢ testowana®
Test Koordynacji Prostej - czas Test Koordynacji Prostej- Test Koordynacji Ztozone;j -
reakcji liczba poprawnych czas reakcji Test Koordynacji Ztozonej - liczba poprawnych
U Manna-Whitneya 966,500 975,000 1076,500 1078,000
W Wilcoxona 1344,500 5440,000 1454,500 5543,000
Z -1,885 -1,833 -1,199 -1,190
Istotno$¢ asymptotyczna (dwustronna) ,059 ,067 231 234
Warto$¢ testowana®
Wskaznik PiM - liczba Pierscief Landolta - liczba Pierécien Landolta - $redni
punktow bledow czas (sek.) CTT-1 - czas wykonania zadania (min)
U Manna-Whitneya 1016,000 1261,500 936,000 939,000
W Wilcoxona 5481,000 1639,500 1314,000 1317,000
z -1,576 -,053 -2,073 -2,059
Istotno$¢ asymptotyczna (dwustronna) ,115 ,958 ,038 ,040
Warto$¢ testowana®
CTT-2 - czas wykonania
CTT-1 - liczba bledow zadania (min) CTT-2 - liczba bledow Wyniki w szkole
U Manna-Whitneya 1164,000 840,000 1215,000 1219,500
W Wilcoxona 1542,000 1218,000 5680,000 5684,500
z -,873 -2,673 -,398 -,319
Istotno$¢ asymptotyczna (dwustronna) ,383 ,008 ,691 ,750
a. Zmienna grupujaca: Strategiczne (np, Forge of Empires, Commandos)
Czestosci (FREQUENCIES)
Uwagi
Raport sporzadzono 17-MAR-2023 16:52:21
Komentarze
Dane wejsciowe Plik danych C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zateski\baza.GZ.uczniowie.sav
Roboczy plik danych ZbiorDanychl
Filtr <brak>
Waga <brak>
Podziat na podzbiory Strategiczne (np, Forge of Empires, Commandos)
Liczba obserwacji w roboczym pliku danych 121
Traktowanie brakow danych Definicja brakow danych Wartosci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych sg traktowane jako braki danych.
Uzycie obserwacji Statystyki obliczane sa na podstawie wszystkich obserwacji z waznymi danymi.
Komenda FREQUENCIES VARIABLES=Testliniidystraktorczasreakcji Testliniidystraktorreakcjepoprawne
Testlokalizacjiliczbczasreakcji Testlokalizacjiliczbliczbapowrotow
TestKoordynacjiProstejczasreakcji TestKoordynacjiProstejliczbapoprawnych
TestKoordynacjiZlozonejczasreakcji TestKoordynacjiZtozonejliczbapoprawnych WskaznikPiMliczbapunktow
PierSciefiLandoltaliczbabledow PierscienLandoltasredniczassek CTT1czaswykonaniazadaniamin
CTTlliczbablgdéw CTT2czaswykonaniazadaniamin CTT2liczbabtgdow Wyniki
/FORMAT=NOTABLE
INTILES=4
/ORDER=ANALYSIS.
Zasoby Czas procesora 00:00:00,02
Czas wykonania 00:00:00,02

Statystyki
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Test linii (+dystraktor) - czas

Test linii (+dystraktor) -

Strategiczne (np, Forge of Empires, Commandos) reakcji reakcje poprawne Test lokalizacji liczb - czas reakcji
Nie N Wazne 94 94 94
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 6,8750 5,0000 5,5700
50 8,1200 7,0000 6,2900
75 9,8975 8,0000 7,1125
Tak N Wazne 27 27 27
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 6,3000 6,0000 5,1200
50 7,1400 7,0000 5,7700
75 8,0800 9,0000 6,2600
Statystyki
Test lokalizacji liczb - liczba ~ Test Koordynacji Prostej - czas
Strategiczne (np, Forge of Empires, Commandos) powrotow reakcji Test Koordynacji Prostej- liczba poprawnych
Nie N Wazne 94 94 94
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 ,8400 59,7500
50 ,0000 ,9000 65,0000
75 ,0000 ,9600 70,0000
Tak N Wazne 27 27 27
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 ,8000 63,0000
50 ,0000 ,8600 67,0000
75 ,0000 ,9200 73,0000
Statystyki
Test Koordynacji Ztozonej - Test Koordynacji Ztozonej -
Strategiczne (np, Forge of Empires, Commandos) czas reakcji liczba poprawnych Wskaznik PiM - liczba punktow
Nie N Wazne 94 94 94
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 1,4700 28,0000 89,0000
50 1,7000 34,0000 98,0000
75 2,0425 39,0000 108,0000
Tak N Wazne 27 27 27
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 1,4500 30,0000 95,0000
50 1,5400 37,0000 102,0000
75 1,9300 40,0000 111,0000
Statystyki
PierScien Landolta - liczba Pierscien Landolta - $redni
Strategiczne (np, Forge of Empires, Commandos) bledow czas (sek.) CTT-1 - czas wykonania zadania (min)
Nie N Wazne 94 94 94
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 4,6825 ,1500
50 ,0000 5,8000 ,1900
75 1,0000 6,6475 ,2400
Tak N Wazne 27 27 27
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 4,0600 ,1400
50 ,0000 4,8900 ,1700
75 1,0000 6,1400 ,2000
Statystyki
CTT-2 - czas wykonania
Strategiczne (np, Forge of Empires, Commandos) CTT-1 - liczba bledow zadania (min) CTT-2 - liczba bledow
Nie N Wazne 94 94 94
Braki danych 0 0 0
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Percentyle 25 ,0000 ,3075 ,0000
50 ,0000 ,3500 ,0000
75 1,0000 ,4325 1,0000
Tak N Wazne 27 27 27
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 ,2600 ,0000
50 ,0000 ,3000 ,0000
75 ,0000 ,3300 1,0000
Statystyki
Strategiczne (np, Forge of Empires, Commandos) Wyniki w szkole
Nie N Wazne 94
Braki danych 0
Percentyle 25 3,00
50 4,00
75 5,00
Tak N Wazne 27
Braki danych 0
Percentyle 25 3,00
50 4,00
75 5,00
Testy nieparametryczne (NPAR TEST)
Uwagi
Raport sporzadzono 17-MAR-2023 17:48:24
Komentarze
Dane wejsciowe Plik danych C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zalgski\baza.GZ.uczniowie.sav
Roboczy plik danych ZbiérDanychl
Filtr <brak>
Waga <brak>
Podzial na podzbiory <brak>
Liczba obserwacji w roboczym pliku danych 121
Traktowanie brakow danych Definicja brakéw danych Wartoéci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych sa traktowane jako braki danych.
Uzycie obserwacji Statystyki obliczane sa na podstawie wszystkich obserwacji z waznymi danymi w zmiennych uzytych w danym teécie.
Komenda NPAR TESTS
IM-W= Testliniidystraktorczasreakcji Testliniidystraktorreakcjepoprawne
Testlokalizacjiliczbczasreakcji Testlokalizacjiliczbliczbapowrotow
TestKoordynacjiProstejczasreakcji TestKoordynacjiProstejliczbapoprawnych
TestKoordynacjiZlozonejczasreakcji TestKoordynacjiZtozonejliczbapoprawnych WskaznikPiMliczbapunktow
Pier$cieniLandoltaliczbabledow Pier$cienLandoltasredniczassek CTT1czaswykonaniazadaniamin
CTTlliczbablgdéw CTT2czaswykonaniazadaniamin CTT2liczbablgdow Wyniki BY LogicznenpCandyCrashSaga(0
1)
IMISSING ANALYSIS.
Zasoby Czas procesora 00:00:00,00
Czas wykonania 00:00:00,00
Dopuszczalna liczba obserwacji® 142987
a. Na podstawie dostgpnoséci obszaru pamigci roboczej.
Test Manna-Whitneya
Rangi
Logiczne (np, Candy Crash Saga) N Srednia ranga Suma rang
Test linii (+dystraktor) - czas reakcji Nie 109 62,21 6780,50
Tak 12 50,04 600,50
Ogolem 121
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne Nie 109 58,79 6408,50
Tak 12 81,04 972,50
Ogolem 121
Test lokalizacji liczb - czas reakcji Nie 109 61,06 6655,00
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Tak 12 60,50 726,00
Ogolem 121

Test lokalizacji liczb - liczba powrotow Nie 109 60,83 6630,50
Tak 12 62,54 750,50
Ogobtem 121

Test Koordynacji Prostej - czas reakcji Nie 109 61,90 6747,00
Tak 12 52,83 634,00
Ogolem 121

Test Koordynacji Prostej- liczba poprawnych Nie 109 60,20 6561,50
Tak 12 68,29 819,50
Ogobtem 121

Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji Nie 109 62,28 6788,50
Tak 12 49,38 592,50
Ogolem 121

Test Koordynacji Ztozonej - liczba poprawnych Nie 109 59,75 6513,00
Tak 12 72,33 868,00
Ogobtem 121

Wskaznik PiM - liczba punktow Nie 109 59,54 6490,00
Tak 12 74,25 891,00
Ogolem 121

Pierécien Landolta - liczba bledow Nie 109 61,32 6683,50
Tak 12 58,13 697,50
Ogolem 121

Pierscien Landolta - $redni czas (sek.) Nie 109 61,70 6725,00
Tak 12 54,67 656,00
Ogolem 121

CTT-1 - czas wykonania zadania (min) Nie 109 62,70 6834,00
Tak 12 45,58 547,00
Ogolem 121

CTT-1 - liczba blgdow Nie 109 59,76 6514,00
Tak 12 72,25 867,00
Ogolem 121

CTT-2 - czas wykonania zadania (min) Nie 109 64,27 7005,00
Tak 12 31,33 376,00
Ogolem 121

CTT-2 - liczba blgdow Nie 109 61,85 6742,00
Tak 12 53,25 639,00
Ogolem 121

Wyniki w szkole Nie 109 60,63 6609,00
Tak 12 64,33 772,00
Ogolem 121

Warto$¢ testowana®
Test linii (+dystraktor) - czas Test linii (+dystraktor) - Test lokalizacji liczb - czas
reakcji reakcje poprawne reakcji Test lokalizacji liczb - liczba powrotow

U Manna-Whitneya 522,500 413,500 648,000 635,500

W Wilcoxona 600,500 6408,500 726,000 6630,500

z -1,140 -2,115 -,052 -,397

Istotno$¢ asymptotyczna (dwustronna) ,254 ,034 ,959 ,692

Warto$¢ testowana®
Test Koordynacji Prostej - czas Test Koordynacji Prostej- Test Koordynacji Ztozonej -
reakcji liczba poprawnych czas reakcji Test Koordynacji Ztozonej - liczba poprawnych

U Manna-Whitneya 556,000 566,500 514,500 518,000

W Wilcoxona 634,000 6561,500 592,500 6513,000

z -,851 -,760 -1,210 -1,181

Istotnos¢ asymptotyczna (dwustronna) ,395 447 ,226 ,238

Wskaznik PiM - liczba

Pierécief Landolta - liczba

Warto§¢ testowana®
Pierscien Landolta - redni

CTT-1 - czas wykonania zadania (min)
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punktow bledow czas (sek.)
U Manna-Whitneya 495,000 619,500 578,000 469,000
W Wilcoxona 6490,000 697,500 656,000 547,000
z -1,379 -,340 -,659 -1,608
Istotno$¢ asymptotyczna (dwustronna) ,168 734 ,510 ,108
Warto§¢ testowana®
CTT-2 - czas wykonania
CTT-1 - liczba bledow zadania (min) CTT-2 - liczba bledow Wyniki w szkole
U Manna-Whitneya 519,000 298,000 561,000 614,000
W Wilcoxona 6514,000 376,000 639,000 6609,000
z -1,563 -3,090 -,955 -,359
Istotno$¢ asymptotyczna (dwustronna) ,118 ,002 ,340 , 720
a. Zmienna grupujaca: Logiczne (np, Candy Crash Saga)
Czgstosci (FREQUENCIES)
Uwagi
Raport sporzadzono 17-MAR-2023 17:49:29
Komentarze
Dane wej$ciowe Plik danych C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zaleski\baza.GZ.uczniowie.sav
Roboczy plik danych ZbiorDanychl
Filtr <brak>
Waga <brak>
Podziat na podzbiory Logiczne (np, Candy Crash Saga)
Liczba obserwacji w roboczym pliku danych 121
Traktowanie brakow danych Definicja brakéw danych Wartoéci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych sa traktowane jako braki danych.
Uzycie obserwacji Statystyki obliczane s3 na podstawie wszystkich obserwacji z waznymi danymi.
Komenda FREQUENCIES VARIABLES=Testliniidystraktorczasreakcji Testliniidystraktorreakcjepoprawne
Testlokalizacjiliczbczasreakeji Testlokalizacjiliczbliczbapowrotow
TestKoordynacjiProstejczasreakcji TestKoordynacjiProstejliczbapoprawnych
TestKoordynacjiZtozonejczasreakcji TestKoordynacjiZiozonejliczbapoprawnych WskaznikPiMliczbapunktow
PierscienLandoltaliczbabledow PierscienLandoltasredniczassek CTT 1czaswykonaniazadaniamin
CTTlliczbabledéw CTT2czaswykonaniazadaniamin CTT2liczbabledow Wyniki
IFORMAT=NOTABLE
INTILES=4
/ORDER=ANALYSIS.
Zasoby Czas procesora 00:00:00,02
Czas wykonania 00:00:00,02
Statystyki
Test linii (+dystraktor) - czas Test linii (+dystraktor) -
Logiczne (np, Candy Crash Saga) reakcji reakcje poprawne Test lokalizacji liczb - czas reakcji
Nie N Wazne 109 109 109
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 6,8600 5,0000 5,4200
50 7,7700 7,0000 6,1600
75 9,3800 8,0000 7,0300
Tak N Wazne 12 12 12
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 6,6550 6,2500 5,4875
50 7,0650 8,0000 6,2600
75 8,1050 9,0000 6,5150
Statystyki
Test lokalizacji liczb - liczha ~ Test Koordynacji Prostej - czas
Logiczne (np, Candy Crash Saga) powrotow reakcji Test Koordynacji Prostej- liczba poprawnych
Nie N Wazne 109 109 109
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 ,8200 60,0000
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50 ,0000 ,8800 66,0000
75 ,0000 ,9600 71,0000
Tak N Wazne 12 12 12
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 ,8250 63,2500
50 ,0000 ,8800 66,0000
75 ,0000 ,9100 70,0000
Statystyki
Test Koordynacji Ztozonej - Test Koordynacji Ztozonej -
Logiczne (np, Candy Crash Saga) czas reakcji liczba poprawnych Wskaznik PiM - liczba punktow
Nie N Wazne 109 109 109
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 1,4650 28,0000 89,5000
50 1,7000 34,0000 98,0000
75 2,0450 39,5000 109,0000
Tak N Wazne 12 12 12
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 1,4550 31,7500 97,2500
50 1,5250 38,0000 103,5000
75 1,8150 39,7500 107,5000
Statystyki
Pierscien Landolta - liczba Pierscien Landolta - $redni
Logiczne (np, Candy Crash Saga) bledow czas (sek.) CTT-1 - czas wykonania zadania (min)
Nie N Wazne 109 109 109
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 4,6800 ,1500
50 ,0000 5,6300 ,1900
75 1,0000 6,5550 ,2400
Tak N Wazne 12 12 12
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 4,1100 ,1225
50 ,0000 5,1300 ,1400
75 1,0000 6,6400 ,2250
Statystyki
CTT-2 - czas wykonania
Logiczne (np, Candy Crash Saga) CTT-1 - liczba bledow zadania (min) CTT-2 - liczba bledow
Nie N Wazne 109 109 109
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 ,3000 ,0000
50 ,0000 ,3400 ,0000
75 ,0000 ,4200 1,0000
Tak N Wazne 12 12 12
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 ,2300 ,0000
50 ,0000 ,2550 ,0000
75 1,0000 ,3350 ,7500
Statystyki
Logiczne (np, Candy Crash Saga) Wyniki w szkole
Nie N Wazne 109
Braki danych 0
Percentyle 25 3,00
50 4,00
75 5,00
Tak N Wazne 12
Braki danych 0
Percentyle 25 4,00
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50 4,00
75 4,75
Testy nieparametryczne (NPAR TEST)
Uwagi
Raport sporzadzono 17-MAR-2023 17:50:32
Komentarze
Dane wejsciowe Plik danych C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zalgski\baza.GZ.uczniowie.sav
Roboczy plik danych ZbiorDanychl
Filtr <brak>
Waga <brak>
Podzial na podzbiory <brak>
Liczba obserwacji w roboczym pliku danych 121
Traktowanie brakow danych Definicja brakéw danych Wartoéci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych sg traktowane jako braki danych.
Uzycie obserwacji Statystyki obliczane s3 na podstawie wszystkich obserwacji z waznymi danymi w zmiennych uzytych w danym tescie.
Komenda NPAR TESTS
IM-W= Testliniidystraktorczasreakcji Testliniidystraktorreakcjepoprawne
Testlokalizacjiliczbczasreakcji Testlokalizacjiliczbliczbapowrotow
TestKoordynacjiProstejczasreakcji TestKoordynacjiProstejliczbapoprawnych
TestKoordynacjiZlozonejczasreakcji TestKoordynacjiZlozonejliczbapoprawnych WskaznikPiMliczbapunktow
Pier§cienLandoltaliczbabledow PierscienLandoltasredniczassek CTT I czaswykonaniazadaniamin
CTTlliczbablgdéw CTT2czaswykonaniazadaniamin CTT2liczbablgdow Wyniki BY
EdukacyjnenpMinecraftEducationEdition(0 1)
IMISSING ANALYSIS.
Zasoby Czas procesora 00:00:00,00
Czas wykonania 00:00:00,00
Dopuszczalna liczba obserwacji® 142987
a. Na podstawie dostgpnosci obszaru pamigci roboczej.
Test Manna-Whitneya
Rangi
Edukacyjne (np, Minecraft Education Edition) N Srednia ranga Suma rang
Test linii (+dystraktor) - czas reakcji Nie 82 62,04 5087,00
Tak 39 58,82 2294,00
Ogolem 121
Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne Nie 82 61,64 5054,50
Tak 39 59,65 2326,50
Ogolem 121
Test lokalizacji liczb - czas reakcji Nie 82 66,48 5451,00
Tak 39 49,49 1930,00
Ogolem 121
Test lokalizacji liczb - liczba powrotow Nie 82 61,19 5017,50
Tak 39 60,60 2363,50
Ogolem 121
Test Koordynacji Prostej - czas reakcji Nie 82 63,04 5169,00
Tak 39 56,72 2212,00
Ogolem 121
Test Koordynacji Prostej- liczba poprawnych Nie 82 58,95 4834,00
Tak 39 65,31 2547,00
Ogolem 121
Test Koordynacji Zlozonej - czas reakcji Nie 82 63,35 5195,00
Tak 39 56,05 2186,00
Ogolem 121
Test Koordynacji Ztozonej - liczba poprawnych Nie 82 58,71 4814,00
Tak 39 65,82 2567,00
Ogolem 121
Wskaznik PiM - liczba punktow Nie 82 58,05 4760,00
Tak 39 67,21 2621,00
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Ogolem 121
Pier$cien Landolta - liczba blgdow Nie 82 60,60 4969,50
Tak 39 61,83 2411,50
Ogolem 121
Pierscien Landolta - $redni czas (sek.) Nie 82 58,66 4810,00
Tak 39 65,92 2571,00
Ogolem 121
CTT-1 - czas wykonania zadania (min) Nie 82 65,10 5338,50
Tak 39 52,37 2042,50
Ogolem 121
CTT-1 - liczba bledow Nie 82 62,28 5107,00
Tak 39 58,31 2274,00
Ogolem 121
CTT-2 - czas wykonania zadania (min) Nie 82 63,68 5222,00
Tak 39 55,36 2159,00
Ogolem 121
CTT-2 - liczba bledow Nie 82 57,33 4701,00
Tak 39 68,72 2680,00
Ogolem 121
Whyniki w szkole Nie 82 62,54 5128,50
Tak 39 57,76 2252,50
Ogolem 121
Warto$é testowana®
Test linii (+dystraktor) - czas Test linii (+dystraktor) - Test lokalizacji liczb - czas
reakcji reakcje poprawne reakcji Test lokalizacji liczb - liczba powrotow
U Manna-Whitneya 1514,000 1546,500 1150,000 1583,500
W Wilcoxona 2294,000 2326,500 1930,000 2363,500
VA -, 471 -,295 -2,490 -,213
Istotnos$¢ asymptotyczna (dwustronna) ,637 ,768 ,013 ,832
Warto$¢ testowana®
Test Koordynacji Prostej - czas Test Koordynacji Prostej- Test Koordynacji Ztozonej -
reakcji liczba poprawnych czas reakcji Test Koordynacji Zlozonej - liczba poprawnych
U Manna-Whitneya 1432,000 1431,000 1406,000 1411,000
W Wilcoxona 2212,000 4834,000 2186,000 4814,000
z -,927 -,933 -1,071 -1,044
Istotno$¢ asymptotyczna (dwustronna) ,354 ,351 ,284 ,297
Warto§¢ testowana®
Wskaznik PiM - liczba Pier$cien Landolta - liczba Pier§cien Landolta - $redni
punktow bledow czas (sek.) CTT-1 - czas wykonania zadania (min)
U Manna-Whitneya 1357,000 1566,500 1407,000 1262,500
W Wilcoxona 4760,000 4969,500 4810,000 2042,500
z -1,343 -,205 -1,065 -1,870
Istotno$¢ asymptotyczna (dwustronna) ,179 ,838 ,287 ,061
Warto§¢ testowana®
CTT-2 - czas wykonania
CTT-1 - liczba bledow zadania (min) CTT-2 - liczba bledow Wyniki w szkole
U Manna-Whitneya 1494,000 1379,000 1298,000 1472,500
W Wilcoxona 2274,000 2159,000 4701,000 2252,500
z -, 778 -1,221 -1,976 -, 725
Istotnos¢ asymptotyczna (dwustronna) 437 222 ,048 ,468
a. Zmienna grupujaca: Edukacyjne (np, Minecraft Education Edition)
Czegstosci (FREQUENCIES)
Uwagi
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Raport sporzadzono
Komentarze

17-MAR-2023 17:50:47

Dane wejsciowe Plik danych C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zalgski\baza.GZ.uczniowie.sav
Roboczy plik danych ZbidrDanychl
Filtr <brak>
Waga <brak>
Podziat na podzbiory Edukacyjne (np, Minecraft Education Edition)
Liczba obserwacji w roboczym pliku danych 121
Traktowanie brakow danych Definicja brakéw danych Wartoéci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych sg traktowane jako braki danych.
Uzycie obserwacji Statystyki obliczane sg na podstawie wszystkich obserwacji z waznymi danymi.
Komenda FREQUENCIES VARIABLES=Testliniidystraktorczasreakcji Testliniidystraktorreakcjepoprawne
Testlokalizacjiliczbczasreakeji Testlokalizacjiliczbliczbapowrotow
TestKoordynacjiProstejczasreakcji TestKoordynacjiProstejliczbapoprawnych
TestKoordynacjiZiozonejczasreakcji TestKoordynacjiZtozonejliczbapoprawnych WskaznikPiMliczbapunktow
Pier$ciefiLandoltaliczbabledow PierscienLandoltasredniczassek CTT1czaswykonaniazadaniamin
CTTlliczbablgdéw CTT2czaswykonaniazadaniamin CTT2liczbabtedow Wyniki
/FORMAT=NOTABLE
INTILES=4
/ORDER=ANALYSIS.
Zasoby Czas procesora 00:00:00,02
Czas wykonania 00:00:00,02
Statystyki
Test linii (+dystraktor) - czas Test linii (+dystraktor) -
Edukacyjne (np, Minecraft Education Edition) reakcji reakcje poprawne Test lokalizacji liczb - czas reakcji
Nie N Wazne 82 82
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 6,8250 6,0000 5,6725
50 7,7650 7,0000 6,2900
75 9,1450 8,0000 7,1725
Tak N Wazne 39 39 39
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 6,6500 5,0000 5,2100
50 7,6700 7,0000 5,8300
75 9,5000 8,0000 6,5200
Statystyki
Test lokalizacji liczb - liczba ~ Test Koordynacji Prostej - czas
Edukacyjne (np, Minecraft Education Edition) powrotow reakcji Test Koordynacji Prostej- liczba poprawnych
Nie N Wazne 82 82 82
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 ,8200 59,0000
50 ,0000 ,8900 65,5000
75 ,0000 ,9625 71,0000
Tak N Wazne 39 39 39
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 ,8400 63,0000
50 ,0000 ,8700 67,0000
75 ,0000 ,9300 70,0000
Statystyki
Test Koordynacji Ztozonej - Test Koordynacji Ztozonej -
Edukacyjne (np, Minecraft Education Edition) czas reakcji liczba poprawnych Wskaznik PiM - liczba punktow
Nie N Wazne 82 82 82
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 1,4775 28,0000 88,7500
50 1,7050 34,0000 97,0000
75 2,0425 39,0000 108,5000
Tak N Wazne 39 39 39
Braki danych 0 0 0
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Percentyle 25 1,4200 31,0000 95,0000
50 1,5700 37,0000 100,0000
75 1,8700 41,0000 108,0000
Statystyki
Piersciefi Landolta - liczba Pierscien Landolta - $redni
Edukacyjne (np, Minecraft Education Edition) czas (sek.) CTT-1 - czas wykonania zadania (min)
Nie N Wazne 82 82 82
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 4,6475 ,1600
50 ,0000 5,4700 ,1900
75 1,0000 6,1975 ,2400
Tak N Wazne 39 39 39
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 4,5000 ,1400
50 ,0000 5,9100 ,1600
75 1,0000 6,7700 ,2300
Statystyki
CTT-2 - czas wykonania
Edukacyjne (np, Minecraft Education Edition) CTT-1 - liczba blgdow zadania (min) CTT-2 - liczba blgdow
Nie N Wazne 82 82 82
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 ,3000 ,0000
50 ,0000 ,3500 ,0000
75 1,0000 ,4125 1,0000
Tak N Wazne 39 39 39
Braki danych 0 0 0
Percentyle 25 ,0000 ,2700 ,0000
50 ,0000 ,3300 ,0000
75 ,0000 ,3800 1,0000
Statystyki
Edukacyjne (np, Minecraft Education Edition) Wyniki w szkole
Nie N Wazne 82
Braki danych 0
Percentyle 25 3,00
50 4,00
75 5,00
Tak N Wazne 39
Braki danych 0
Percentyle 25 3,00
50 4,00
75 5,00
Korelacje nieparametryczne (NONPAR CORR)
Uwagi
Raport sporzadzono 17-MAR-2023 17:53:17
Komentarze
Dane wej$ciowe Plik danych C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zaleski\baza.GZ.uczniowie.sav
Roboczy plik danych ZbiorDanychl
Filtr <brak>
Waga <brak>
Podzial na podzbiory <brak>

Traktowanie brakow danych

Komenda

Liczba obserwacji w roboczym pliku danych
Definicja brakow danych
Uzycie obserwacji

Wartoéci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych sa traktowane jako braki danych.

Statystyki dla kazdej pary zmiennych obliczane sa na podstawie wszystkich obserwacji z waznymi danymi dla danej pary.

NONPAR CORR
/VARIABLES=Wyniki @9.$rednigocenz3chulubionychprzedmiotow Testliniidystraktorczasreakcji

329

121



Zasoby

a. Na podstawie dostgpnosci obszaru pamigci robocze;.

rho Spearmana

Whyniki w szkole

9. $rednig ocen z 3-ch
ulubionych przedmiotow

Test linii (+dystraktor) - czas
reakcji

Test linii (+dystraktor) -
reakcje poprawne

Test lokalizacji liczb - czas
reakcji

Test lokalizacji liczb - liczba
powrotow

Test Koordynacji Prostej -
czas reakcji

Test Koordynacji Prostej-
liczba poprawnych

Test Koordynacji Ztozonej -
czas reakcji

Czas procesora

Czas wykonania

Dopuszczalna liczba obserwacji

Wspolczynnik
korelacji
Istotnos¢ (dwu-
stronna)

N
Wspblczynnik
korelacji
Istotnos¢ (dwu-
stronna)

N
Wspblczynnik
korelacji
Istotnos¢ (dwu-
stronna)

N
Wspolczynnik
korelacji
Istotnos¢ (dwu-
stronna)

N
Wspolczynnik
korelacji
Istotno$¢ (dwu-
stronna)

N
Wspolczynnik
korelacji
Istotno$¢ (dwu-
stronna)

N
Wspolczynnik
korelacji
Istotno$¢ (dwu-
stronna)

N
Wspolczynnik
korelacji
Istotno$¢ (dwu-
stronna)

N
Wspdlczynnik
korelacji
Istotno$¢ (dwu-
stronna)

N

Wyniki w szkole
1,000

121
582"

Testliniidystraktorreakcjepoprawne Testlokalizacjiliczbczasreakcji

Testlokalizacjiliczbliczbapowrotow TestKoordynacjiProstejczasreakcji
TestKoordynacjiProstejliczbapoprawnych TestKoordynacjiZtozonejczasreakcji
TestKoordynacjiZlozonejliczbapoprawnych WskaznikPiMliczbapunktow PierscienLandoltaliczbabledow

Pier$ciefiLandoltasredniczassek CTT1czaswykonaniazadaniamin CTT1liczbabledow
CTT2czaswykonaniazadaniamin CTT2liczbabledow

/PRINT=SPEARMAN TWOTAIL NOSIG
IMISSING=PAIRWISE.

157286 obserwacji®

Korelacje

9. érednig ocen z 3-ch ulubio-
nych przedmiotow
,582™

,000

121
1,000

121
115

,209

121
,133

,146

121
-,039

674

121
-,123

,180

121
-,025

787

121
,028

,763

121
-,101
272

121

Test linii (+dystraktor) - czas
reakcji
126
,169

121
115

,209

121
1,000

121
,052

,569

121
144

114

121
-,062

,501

121
214"

330

Test linii (+dystraktor) -

reakcje poprawne

Test lokalizacji liczb - czas
reakcji
-,077
,399

121
-,039

,674

121
144

114

121
-,055

,5562

121
1,000

121
2377

,009

121
5177

,000

121
-,505™

,000

121
,448™

,000

121

00:00:00,00
00:00:00,00

Test lokalizacji liczb - liczba
powrotow
-,141
123

121
-,123

,180

121
-,062

,501

121
-,045

,622

121
2377

,009

121
1,000

121
131

151

121
-,131

152

121
,013

,886

121



rho Spearmana

Test Koordynacji Zlozonej - ~ Wspolczynnik
liczba poprawnych korelacji
Istotnos¢ (dwu-
stronna)
N
Wskaznik PiM - liczba Wspolezynnik
punktow korelacji
Istotnos¢ (dwu-
stronna)
N
Pierscief Landolta - liczba Wspolezynnik
bledow korelacji

Istotnos¢ (dwu-

stronna)

N
Pier$ciefi Landolta - $redni Wspolczynnik
czas (sek.) korelacji

Istotnos$¢ (dwu-

stronna)

N
CTT-1 - czas wykonania Wspblczynnik
zadania (min) korelacji

Istotnos¢ (dwu-
stronna)

N
CTT-1 - liczba blgdow

Wspolczynnik

korelacji
Istotno$¢ (dwu-
stronna)

N
CTT-2 - czas wykonania
zadania (min)

Wspblczynnik
korelacji

Istotnos$¢ (dwu-
stronna)

N
CTT-2 - liczba bledow

Wspolczynnik

korelacji
Istotnos$¢ (dwu-
stronna)

N

Wyniki w szkole
9. $rednig ocen z 3-ch ulubionych
przedmiotow

Test linii (+dystraktor) - czas
reakcji

Test linii (+dystraktor) - reakcje
poprawne

Test lokalizacji liczb - czas reakcji

Test lokalizacji liczb - liczba

Wspolczynnik korelacji
Istotnos¢ (dwustronna)
N

Wspolczynnik korelacji
Istotno$¢ (dwustronna)
N

Wspolczynnik korelacji
Istotnos¢ (dwustronna)
N

Wspolezynnik korelacji
Istotno$¢ (dwustronna)
N

Wspolezynnik korelacji
Istotnos¢ (dwustronna)
N

Wspolezynnik korelacji

Test Koordy-
nacji Prostej -
czas reakcji

-,013
,891

121
-,025
787
121
214"
,019
121
-,145
114
121
5177
,000
121
131

,101
,268

121
,068

461

121
-,094

,307

121
,025

121
-,125

Korelacje

Test Koordynacji Prostej-
liczba poprawnych

,008
,933
121
,028
,763
121
-,203"
,025
121
,155
,090
121
-,505™
,000
121
-,131

331

-,215"
,018

121
-,238"

,008

121
-,069

,455

121
12007

121
,092

Test Koordynacji Ztozonej -
czas reakcji

-,132

,148

121

-,101

272

121

217"

,017

121

-,161

,078

121

,448™

,000

121

,013

Test Koordynacji Zlozonej -

liczba poprawnych

,129
,158
121
,101
,268
121
-,215"
,018
121
,163
,074
121
-,450™
,000
121
-,018

-,450™
,000

121
-516"

,000

121
-,139

129

121
379™

121
439"

Wskaznik PiM - liczba
punktow

,081

,375

121

,068

461

121

-,238™

,008

121

,186"

,041

121

-516™

,000

121

-,088

-,018
,842

121
-,088

,339

121
-,018

,846

121
,045

121
,027

bledow

Pierécien Landolta - liczba

,048
,601
121
-,094
,307
121
-,069
,455
121
-,007
,938
121
-,139
129
121
-,018



powrotow

Test Koordynacji Prostej - czas
reakcji

Test Koordynacji Prostej- liczba
poprawnych

Test Koordynacji Zlozonej - czas
reakcji

Test Koordynacji Ztozonej - liczba
poprawnych

Wskaznik PiM - liczba punktow
Pierscien Landolta - liczba bledow
Pieréciefi Landolta - §redni czas

(sek.)

CTT-1 - czas wykonania zadania
(min)

CTT-1 - liczba bledow
CTT-2 - czas wykonania zadania
(min)

CTT-2 - liczba bledow

Istotnos¢ (dwustronna)
N

Wspolczynnik korelacji
Istotnos¢ (dwustronna)
N

Wspolczynnik korelacji
Istotnos¢ (dwustronna)
N

Wspolczynnik korelacji
Istotnos¢ (dwustronna)
N

Wspolczynnik korelacji
Istotnos¢ (dwustronna)

Wspolczynnik korelacji
Istotnos¢ (dwustronna)
N

Wspolczynnik korelacji
Istotnos¢ (dwustronna)
N

Wspolezynnik korelacji
Istotno$¢ (dwustronna)
N

Wspolezynnik korelacji
Istotnos¢ (dwustronna)
N

Wspolczynnik korelacji
Istotno$¢ (dwustronna)

Wspolezynnik korelacji
Istotnos¢ (dwustronna)

Wspolczynnik korelacji
Istotno$¢ (dwustronna)
N

,886

517"
,000

,842
121
-527"
,000
121
522"
,000
121
-,999”
,000
121
1,000

121
8907
,000
121
-,067
467

rho Spearmana

Wyniki w szkole

9. $rednig ocen z 3-ch ulubionych przedmio-

tow

Test linii (+dystraktor) - czas reakcji

Test linii (+dystraktor) - reakcje poprawne

Test lokalizacji liczb - czas reakcji

Test lokalizacji liczb - liczba powrotow

Test Koordynacji Prostej - czas reakcji

Wspolezynnik korelacji
Istotnos$¢ (dwustronna)
N
Wspotezynnik korelacji
Istotno$¢ (dwustronna)
N
Wspolezynnik korelacji
Istotnos¢ (dwustronna)
N
Wspotezynnik korelacji
Istotno$¢ (dwustronna)
N
Wspolezynnik korelacji
Istotnos¢ (dwustronna)
N
Wspolczynnik korelacji
Istotnos¢ (dwustronna)
N
Wspolezynnik korelacji
Istotnos$¢ (dwustronna)
N

Pierécien Landolta - $redni

czas (sek.)

Korelacje

-,036
693
121
025
789
121
200"
028
121
-,045
623
121
379
,000
121
,045
623
121
,359™
,000
121

332

CTT-1 - czas wykonania

zadania (min)
-,194"
,033
121
-,155
,090
121
,068
459
121
-,046
614
121
,269™
,003
121
,038
,682
121
132
,149
121

CTT-1 - liczba bledow
-,010
911
121
-,104
254
121
,016
,858
121
-128
162
121
215"
,018
121
-,061
,507
121
205"
,024
121

CTT-2 - czas wykonania

zadania (min)

-,161
078
121
-125
171
121
092
313
121
-,015
871
121
439"
,000
121
027
766
121
,189"
038
121

CTT-2 - liczba bledow

-,069
451
121
,006
,946
121
-,027
,766
121
-,020
,826
121
-,195"
,032
121
-,048
,601
121
2747
,002
121



Test Koordynacji Prostej- liczba popraw-
nych

Test Koordynacji Ztozonej - czas reakcji
Test Koordynacji Ztozonej - liczba popraw-
nych

Wskaznik PiM - liczba punktow

Pier$ciefi Landolta - liczba bledow
Pierscien Landolta - $redni czas (sek.)
CTT-1 - czas wykonania zadania (min)
CTT-1 - liczba bigdow

CTT-2 - czas wykonania zadania (min)

CTT-2 - liczba bledow

**_Korelacja istotna na poziomie 0.01 (dwustronnie).
*. Korelacja istotna na poziomie 0.05 (dwustronnie).

Tabele krzyzowe (CROSSTABS)

Wspolezynnik korelacji
Istotno$¢ (dwustronna)

Wspolezynnik korelacji
Istotno$¢ (dwustronna)
N

Wspolezynnik korelacji
Istotno$¢ (dwustronna)
N

Wspolezynnik korelacji
Istotno$¢ (dwustronna)
N

Wspolezynnik korelacji
Istotno$¢ (dwustronna)
N

Wspolezynnik korelacji
Istotno$¢ (dwustronna)
N

Wspolezynnik korelacji
Istotno$¢ (dwustronna)

Wspolczynnik korelacji
Istotno$¢ (dwustronna)
N
Wspolezynnik korelacji
Istotno$¢ (dwustronna)
N
Wspolczynnik korelacji
Istotno$¢ (dwustronna)
N

Raport sporzadzono
Komentarze
Dane wejsciowe

Traktowanie brakow danych

Komenda

Zasoby

Plik danych

Roboczy plik danych

Filtr

Waga

Podziat na podzbiory

Liczba obserwacji w roboczym pliku danych
Definicja brakow danych

Uzycie obserwacji

Czas procesora

Czas wykonania
Okreslonych wymiarow
Dostepnych komorek

,000 ,170 ,018
121 121 121
,278™ ,250™ 177
,002 ,006 ,052
121 121 121
-,280" -,245™ -,175
,002 ,007 ,054
121 121 121
-,353"™ -,216 -,226
,000 ,017 ,013
121 121 121
-,022 ,086 -,003
,807 ,351 ,970
121 121 121
1,000 448" ,210
. ,000 ,021
121 121 121
4447 1,000 ,202"
,000 . ,026
121 121 121
,210" ,202" 1,000
,021 ,026 .
121 121 121
,336™ ,579™ ,136
,000 ,000 ,137
121 121 121
-,041 ,066 -,061
656 475 504
121 121 121
Uwagi

C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zaleski\baza.GZ.uczniowie.sav
ZbiorDanychl

<brak>

<brak>

<brak>

Wartosci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych sg traktowane jako braki danych.

-,155 ,284”
,090 ,002
121 121
,390™ -,077
,000 402
121 121
-,380" ,088
,000 ,335
121 121
-,322" ,199"
,000 ,029
121 121
,068 -,035
460 ,700
121 121
,336™ -,041
,000 ,656
121 121
579 ,066
,000 475
121 121
,136 -,061
,137 504
121 121
1,000 ,076
. 407

121 121
,076 1,000
407 .
121 121

19-MAR-2023 19:09:07

121

Statystyki obliczane sa na podstawie wszystkich obserwacji z waznymi danymi z okres§lonych przedzialow we wszystkich zmiennych w danej tabeli.

CROSSTABS

/TABLES=Testlokalizacjiliczbliczbapowrotow BY CZgstos¢_grania
/FORMAT=AVALUE TABLES

ISTATISTICS=CHISQ PHI

/CELLS=COUNT COLUMN

/COUNT ROUND CELL.

00:00:00,02
00:00:00,02
2

524245

Informacja o analizowanych danych
Obserwacje
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Uwzglednione Wykluczone Ogotem
Procent Procent Procent
Test lokalizacji liczb - liczba powrotow * Czgstos¢ 121 100,0% 0 0,0% 121 100,0%
grania
Tabela krzyzowa Test lokalizacji liczb - liczba powrotéw * Czesto$¢ grania
Czgsto$¢ grania
Nie gram Gram sporadycznie
Test lokalizacji liczb - liczba powrotow ,00 Liczebnos¢ 27 48
% z Czgsto$¢ grania 93,1% 96,0%
1,00 Liczebnosé¢ 2 2
% z Czgsto$¢ grania 6,9% 4,0%
Ogodtem Liczebnos¢ 29 50
% z Czgstos¢ grania 100,0% 100,0%
Tabela krzyzowa Test lokalizacji liczb - liczba powrotéw * Czesto$¢ grania
Czgsto$¢ grania
Gram regularnie Ogolem
Test lokalizacji liczb - liczba powrotow ,00 Liczebnos¢ 39 114
% z Czgsto$¢ grania 92,9% 94,2%
1,00 Liczebno$¢ 3 7
% z Czgsto$¢ grania 7,1% 5,8%
Ogolem Liczebno$¢ 42 121
% z Czgsto$¢ grania 100,0% 100,0%
Testy Chi-kwadrat
Wartos¢ df Istotno$¢ asymptotyczna (dwustronna)
Chi-kwadrat Pearsona ,500% 2 779
Tloraz wiarygodnosci 521 2 771
Test zwiazku liniowego ,016 1 ,899
N waznych obserwacji 121
a. 50,0% komorek (3) ma liczebnos¢ oczekiwana mniejsza niz 5. Minimalna liczebno$¢ oczekiwana wynosi 1,68.
Miary symetryczne
Warto$¢ Istotno$¢ przyblizona
Nominalna przez Nominalna Phi ,064 779
V Kramera ,064 779
N waznych obserwacji 121
Tabele krzyzowe (CROSSTABS)
Uwagi
Raport sporzadzono 19-MAR-2023 21:01:29
Komentarze
Dane wejsciowe Plik danych C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zateski\baza.GZ.uczniowie.sav
Roboczy plik danych ZbiérDanychl
Filtr <brak>
Waga <brak>
Podziat na podzbiory <brak>

Traktowanie brakow danych

Komenda

Liczba obserwacji w roboczym pliku danych
Definicja brakow danych
Uzycie obserwacji

Wartosci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych sg traktowane jako braki danych.
Statystyki obliczane sa na podstawie wszystkich obserwacji z waznymi danymi z okreslonych przedzialow we wszystkich zmiennych w danej tabeli.

CROSSTABS

/TABLES=Zrgczno$ciowenpCallofDutyWarzoneGiutarHero PrzygodowenpLifelsStrange2
FabularnenpGTAWorldofWarcraft SymulacyjnenpTheSims SportowenpFIFA
StrategicznenpForgeofEmpiresCommandos LogicznenpCandyCrashSaga
EdukacyjnenpMinecraftEducationEdition BY Testlokalizacjiliczbliczbapowrotow

/FORMAT=AVALUE TABLES
ISTATISTICS=CHISQ PHI
/CELLS=COUNT ROW
/COUNT ROUND CELL.
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Zasoby Czas procesora 00:00:00,00
Czas wykonania 00:00:00,00
Okre$lonych wymiarow 2
Dostepnych komorek 524245
Informacja o analizowanych danych
Obserwacje
Uwzglednione Wykluczone Ogotem
Procent N Procent N Procent
Zrgeznosciowe (np, Call of Duty: Warzone, Giutar 121 100,0% 0 0,0% 121 100,0%
Hero * Test lokalizacji liczb - liczba powrotow
Przygodowe (np, Life Is Strange 2) * Test lokalizacji 121 100,0% 0 0,0% 121 100,0%
liczb - liczba powrotow
Fabularne (np, GTA, World of Warcraft) * Test 121 100,0% 0 0,0% 121 100,0%
lokalizacji liczb - liczba powrotow
Symulacyjne (np, The Sims) * Test lokalizacji liczb - 121 100,0% 0 0,0% 121 100,0%
liczba powrotow
Sportowe (np, FIFA) * Test lokalizacji liczb - liczba 121 100,0% 0 0,0% 121 100,0%
powrotow
Strategiczne (np, Forge of Empires, Commandos) * 121 100,0% 0 0,0% 121 100,0%
Test lokalizacji liczb - liczba powrotow
Logiczne (np, Candy Crash Saga) * Test lokalizacji 121 100,0% 0 0,0% 121 100,0%
liczb - liczba powrotow
Edukacyjne (np, Minecraft Education Edition) * Test 121 100,0% 0 0,0% 121 100,0%
lokalizacji liczb - liczba powrotow
Zrgcznosciowe (np, Call of Duty: Warzone, Giutar Hero * Test lokalizacji liczb - liczba powrotow
Tabela krzyzowa
Test lokalizacji liczb - liczba powrotow
,00 A
Zrgeznosciowe (np, Call of Duty: Warzone, Giutar Nie Liczebnos¢ 63 5
Hero % z Zrgcznosciowe (np, Call of Duty: Warzone, 92,6% 7,4%
Giutar Hero
Tak Liczebno$é 51 2
% z Zrgcznosciowe (np, Call of Duty: Warzone, 96,2% 3,8%
Giutar Hero
Ogolem Liczebnos¢ 114 7
% z Zrgeznosciowe (np, Call of Duty: Warzone, 94,2% 5,8%
Giutar Hero
Tabela krzyzowa
Zreczno$ciowe (np, Call of Duty: Warzone, Giutar Nie Liczebno$é 68
Hero % z Zrgcznosciowe (np, Call of Duty: Warzone, 100,0%
Giutar Hero
Tak Liczebnosé 53
% z Zrgeznosciowe (np, Call of Duty: Warzone, 100,0%
Giutar Hero
Ogolem Liczebnos¢ 121
% z Zrgeznosciowe (np, Call of Duty: Warzone, 100,0%
Giutar Hero
Testy Chi-kwadrat
Istotno$¢ asymptotyczna Istotno$¢ doktadna (dwustron-
Wartos¢ df (dwustronna) na) Istotno$¢ dokladna (jednostronna)
Chi-kwadrat Pearsona ,700° 1 ,403
Poprawka na ciaglosc® 197 1 ,657
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Tloraz wiarygodnosci 729 1 ,393
Doktadny test Fishera ,465 ,335
Test zwiazku liniowego ,694 1 ,405
N waznych obserwacji 121
a. 50,0% komorek (2) ma liczebnos¢ oczekiwana mniejsza niz 5. Minimalna liczebno$¢ oczekiwana wynosi 3,07.
b. Obliczone wylacznie dla tabeli 2x2
Miary symetryczne
Wartoé¢ Istotnos¢ przyblizona
Nominalna przez Nominalna Phi -,076 ,403
V Kramera ,076 ,403
N waznych obserwacji 121
Przygodowe (np, Life Is Strange 2) * Test lokalizacji liczb - liczba powrotow
Tabela krzyzowa
Test lokalizacji liczb - liczba powrotow
,00 1,00
Przygodowe (np, Life Is Strange 2) Nie Liczebno$é 91 7
% z Przygodowe (np, Life Is Strange 2) 92,9% 7,1%
Tak Liczebno$¢ 23 0
% z Przygodowe (np, Life Is Strange 2) 100,0% 0,0%
Ogolem Liczebno$¢ 114 7
% z Przygodowe (np, Life Is Strange 2) 94,2% 5,8%
Tabela krzyzowa
Przygodowe (np, Life Is Strange 2) Nie Liczebno$é 98
% z Przygodowe (np, Life Is Strange 2) 100,0%
Tak Liczebnos$c¢ 23
% z Przygodowe (np, Life Is Strange 2) 100,0%
Ogolem Liczebno$¢ 121
% z Przygodowe (np, Life Is Strange 2) 100,0%
Testy Chi-kwadrat
Istotno$¢ asymptotyczna Istotno$¢ doktadna (dwustron-
Warto$é df (dwustronna) na) Istotno$¢ dokladna (jednostronna)
Chi-kwadrat Pearsona 1,744 1 ,187
Poprawka na ciggtosc® ,679 1 ,410
Iloraz wiarygodnosci 3,051 1 ,081
Doktadny test Fishera 344 219
Test zwiazku liniowego 1,729 1 ,188
N waznych obserwacji 121
a. 25,0% komorek (1) ma liczebnos¢ oczekiwana mniejsza niz 5. Minimalna liczebnos$¢ oczekiwana wynosi 1,33.
b. Obliczone wylacznie dla tabeli 2x2
Miary symetryczne
Wartos¢ Istotno$¢ przyblizona
Nominalna przez Nominalna Phi -,120 ,187
V Kramera ,120 ,187
N waznych obserwacji 121
Fabularne (np, GTA, World of Warcraft) * Test lokalizacji liczb - liczba powrotow
Tabela krzyzowa
Test lokalizacji liczb - liczba powrotow
,00 1,00
Fabularne (np, GTA, World of Warcraft) Nie Liczebnos¢ 61 4
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% z Fabularne (np, GTA, World of Warcraft) 93,8% 6,2%
Tak Liczebno$¢ 53 3
% z Fabularne (np, GTA, World of Warcraft) 94,6% 5,4%
Ogolem Liczebnos¢ 114 7
% z Fabularne (np, GTA, World of Warcraft) 94,2% 5,8%
Tabela krzyzowa
Fabularne (np, GTA, World of Warcraft) Nie Liczebnos¢ 65
% z Fabularne (np, GTA, World of Warcraft) 100,0%
Tak Liczebno$¢ 56
% z Fabularne (np, GTA, World of Warcraft) 100,0%
Ogolem Liczebnos¢ 121
% z Fabularne (np, GTA, World of Warcraft) 100,0%
Testy Chi-kwadrat
Istotno$¢ asymptotyczna Istotno$¢ dokladna (dwustron-
Warto$é df (dwustronna) na) Istotno$¢ dokladna (jednostronna)
Chi-kwadrat Pearsona ,035% 1 ,852
Poprawka na ciaglosc® ,000 1 1,000
Iloraz wiarygodnosci ,035 1 ,851
Doktadny test Fishera 1,000 ,583
Test zwigzku liniowego ,035 1 ,852
N waznych obserwacji 121
a. 50,0% komorek (2) ma liczebno$¢ oczekiwang mniejsza niz 5. Minimalna liczebno$¢ oczekiwana wynosi 3,24.
b. Obliczone wylacznie dla tabeli 2x2
Miary symetryczne
Warto$é Istotnos¢ przyblizona
Nominalna przez Nominalna Phi -,017 ,852
V Kramera ,017 ,852
N waznych obserwacji 121
Symulacyjne (np, The Sims) * Test lokalizacji liczb - liczba powrotow
Tabela krzyzowa
Test lokalizacji liczb - liczba powrotow
,00 1,00
Symulacyjne (np, The Sims) Nie Liczebnos¢ 80 5
% z Symulacyjne (np, The Sims) 94,1% 5,9%
Tak Liczebnos¢ 34 2
% z Symulacyjne (np, The Sims) 94,4% 5,6%
Ogolem Liczebnos¢ 114 7
% z Symulacyjne (np, The Sims) 94,2% 5,8%
Tabela krzyzowa
Symulacyjne (np, The Sims) Nie Liczebnos¢ 85
% z Symulacyjne (np, The Sims) 100,0%
Tak Liczebnos¢ 36
% z Symulacyjne (np, The Sims) 100,0%
Ogolem Liczebnos¢ 121
% z Symulacyjne (np, The Sims) 100,0%
Testy Chi-kwadrat
Istotno$¢ asymptotyczna Istotno$¢ doktadna (dwustron-
Warto$é df (dwustronna) na) Istotno$¢ dokladna (jednostronna)
Chi-kwadrat Pearsona ,005% 1 ,944
Poprawka na ciaglosc® ,000 1 1,000
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Tloraz wiarygodnosci ,005 ,944

Doktadny test Fishera 1,000 ,655

Test zwiazku liniowego ,005 ,944

N waznych obserwacji 121

a. 50,0% komorek (2) ma liczebnos$¢ oczekiwang mniejsza niz 5. Minimalna liczebno$¢ oczekiwana wynosi 2,08.
b. Obliczone wylacznie dla tabeli 2x2
Miary symetryczne
Istotnos¢ przyblizona
Nominalna przez Nominalna Phi -,006 ,944
V Kramera ,006 ,944
N waznych obserwacji 121
Sportowe (np, FIFA) * Test lokalizacji liczb - liczba powrotow
Tabela krzyzowa
Test lokalizacji liczb - liczba powrotow
,00 1,00 Ogolem
Sportowe (np, FIFA) Nie Liczebno$é 70 4 74
% z Sportowe (np, FIFA) 94,6% 5,4% 100,0%
Tak Liczebno$¢ 44 3 47
% z Sportowe (np, FIFA) 93,6% 6,4% 100,0%
Ogolem Liczebno$¢ 114 7 121
% z Sportowe (np, FIFA) 94,2% 5,8% 100,0%
Testy Chi-kwadrat
Istotno$¢ asymptotyczna Istotno$¢ dokfadna (dwustron-
Wartos¢ df (dwustronna) na) Istotno$¢ doktadna (jednostronna)

Chi-kwadrat Pearsona ,050* ,822

Poprawka na ciaglosc® ,000 1,000

Tloraz wiarygodnosci ,050 ,823

Doktadny test Fishera 1,000 ,558

Test zwiazku liniowego ,050 ,823

N waznych obserwacji 121

a. 50,0% komorek (2) ma liczebnos¢ oczekiwana mniejsza niz 5. Minimalna liczebno$¢ oczekiwana wynosi 2,72.
b. Obliczone wylacznie dla tabeli 2x2
Miary symetryczne
Istotno$¢ przyblizona
Nominalna przez Nominalna Phi ,020 ,822
V Kramera ,020 ,822
N waznych obserwacji 121
Strategiczne (np, Forge of Empires, Commandos) * Test lokalizacji liczb - liczba powrotow
Tabela krzyzowa
Test lokalizacji liczb - liczba powrotow
,00 1,00

Strategiczne (np, Forge of Empires, Commandos) Nie Liczebnos¢ 89 5
% z Strategiczne (np, Forge of Empires, Comman- 94,7% 5,3%
dos)

Tak Liczebnos¢ 25 2
% z Strategiczne (np, Forge of Empires, Comman- 92,6% 7,4%
dos)

Ogolem Liczebnos¢ 114 7
% z Strategiczne (np, Forge of Empires, Comman- 94,2% 5,8%
dos)

Tabela krzyzowa
Strategiczne (np, Forge of Empires, Commandos) Nie Liczebnos¢ 94
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% z Strategiczne (np, Forge of Empires, Comman- 100,0%
dos)

Tak Liczebnos¢ 27
% z Strategiczne (np, Forge of Empires, Comman- 100,0%
dos)

Ogolem Liczebnos¢ 121
% z Strategiczne (np, Forge of Empires, Comman- 100,0%
dos)

Testy Chi-kwadrat
Istotno$¢ asymptotyczna Istotno$¢ doktadna (dwustron-
Warto$¢ df (dwustronna) na) Istotno$¢ dokladna (jednostronna)
Chi-kwadrat Pearsona ,168° 1 ,682
Poprawka na ciqglos’éb ,000 1 1,000
Tloraz wiarygodnosci ,159 1 ,690
Doktadny test Fishera ,652 ,490
Test zwiazku liniowego ,166 1 ,683
N waznych obserwacji 121
a. 25,0% komorek (1) ma liczebnos$¢ oczekiwang mniejsza niz 5. Minimalna liczebnos$¢ oczekiwana wynosi 1,56.
b. Obliczone wylacznie dla tabeli 2x2
Miary symetryczne
Warto$¢ Istotno$¢ przyblizona
Nominalna przez Nominalna Phi ,037 ,682
V Kramera ,037 ,682

N waznych obserwacji 121

Logiczne (np, Candy Crash Saga) * Test lokalizacji liczb - liczba powrotow

Tabela krzyzowa
Test lokalizacji liczb - liczba powrotow
,00 ]

Logiczne (np, Candy Crash Saga) Nie Liczebno$é 103 6

% z Logiczne (np, Candy Crash Saga) 94,5% 5,5%
Tak Liczebno$¢ 11 1
% z Logiczne (np, Candy Crash Saga) 91,7% 8,3%

Ogolem Liczebno$¢ 114 7

% z Logiczne (np, Candy Crash Saga) 94,2% 5,8%
Tabela krzyzowa

Logiczne (np, Candy Crash Saga) Nie Liczebno$é 109

% z Logiczne (np, Candy Crash Saga) 100,0%
Tak Liczebnosé 12
% z Logiczne (np, Candy Crash Saga) 100,0%
Ogolem Liczebno$¢ 121
% z Logiczne (np, Candy Crash Saga) 100,0%
Testy Chi-kwadrat
Istotno$¢ asymptotyczna Istotno$¢ doktadna (dwustron-
Warto$é df (dwustronna) na) Istotno$¢ dokladna (jednostronna)

Chi-kwadrat Pearsona ,159% 1 ,690

Poprawka na ciaglosc® ,000 1 1,000

Tloraz wiarygodnosci ,143 1 , 706

Doktadny test Fishera ,528 ,528

Test zwiazku liniowego ,157 1 ,692

N waznych obserwacji 121

a. 25,0% komorek (1) ma liczebno$¢ oczekiwang mniejsza niz 5. Minimalna liczebno$¢ oczekiwana wynosi ,69.
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b. Obliczone wytgcznie dla tabeli 2x2

Miary symetryczne

Wartoé¢ Istotnos¢ przyblizona
Nominalna przez Nominalna Phi ,036 ,690
V Kramera ,036 ,690
N waznych obserwacji 121
Edukacyjne (np, Minecraft Education Edition) * Test lokalizacji liczb - liczba powrotow
Tabela krzyzowa
Test lokalizacji liczb - liczba powrotow
,00 )
Edukacyjne (np, Minecraft Education Edition) Nie Liczebnosé 77 5
% z Edukacyjne (np, Minecraft Education Edition) 93,9% 6,1%
Tak Liczebnos¢ 37 2
% z Edukacyjne (np, Minecraft Education Edition) 94,9% 5,1%
Ogolem Liczebnos¢ 114 7
% z Edukacyjne (np, Minecraft Education Edition) 94,2% 5,8%
Tabela krzyzowa
Edukacyjne (np, Minecraft Education Edition) Nie Liczebno$é 82
% z Edukacyjne (np, Minecraft Education Edition) 100,0%
Tak Liczebno$¢ 39
% z Edukacyjne (np, Minecraft Education Edition) 100,0%
Ogolem Liczebnos¢ 121
% z Edukacyjne (np, Minecraft Education Edition) 100,0%
Testy Chi-kwadrat
Istotno$¢ asymptotyczna Istotno$¢ doktadna (dwustron-
Wartos¢ df (dwustronna) na) Istotno$¢ doktadna (jednostronna)
Chi-kwadrat Pearsona ,046% 1 ,831
Poprawka na ciggtosc® ,000 1 1,000
Tloraz wiarygodnosci ,046 1 ,829
Doktadny test Fishera 1,000 ,597
Test zwiazku liniowego ,045 1 ,832
N waznych obserwacji 121
a. 50,0% komorek (2) ma liczebnos¢ oczekiwana mniejsza niz 5. Minimalna liczebno$¢ oczekiwana wynosi 2,26.
b. Obliczone wylacznie dla tabeli 2x2
Miary symetryczne
Wartos¢ Istotno$¢ przyblizona
Nominalna przez Nominalna Phi -,019 ,831
V Kramera ,019 ,831
N waznych obserwacji 121
Testy nieparametryczne (NPAR TEST)
Uwagi
Raport sporzadzono 20-MAR-2023 13:29:08
Komentarze
Dane wejsciowe Plik danych C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zaleski\baza.GZ.uczniowie.sav
Roboczy plik danych ZbiorDanychl
Filtr <brak>
Waga <brak>
Podzial na podzbiory <brak>

Liczba obserwacji w roboczym pliku danych
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Definicja brakéw danych
Uzycie obserwacji

Traktowanie brakow danych

Wartoéci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych sg traktowane jako braki danych.

Statystyki obliczane sa na podstawie wszystkich obserwacji z waznymi danymi w zmiennych uzytych w danym teécie.

Komenda NPAR TESTS
IM-W= Wyniki BY Testlokalizacjiliczbliczbapowrotow(0 1)
IMISSING ANALYSIS.
Zasoby Czas procesora 00:00:00,03
Czas wykonania 00:00:00,03
Dopuszczalna liczba obserwacji® 449389
a. Na podstawie dostgpnoséci obszaru pamigci roboczej.
Test Manna-Whitneya
Rangi
Test lokalizacji liczb - liczba powrotow Srednia ranga Suma rang
Whyniki w szkole ,00 114 62,18 7088,50
1,00 7 41,79 292,50
Ogolem 121
Warto§¢ testowana®
Wyniki w szkole
U Manna-Whitneya 264,500
W Wilcoxona 292,500
z -1,544
Istotno$¢ asymptotyczna (dwustronna) 123

a. Zmienna grupujaca: Test lokalizacji liczb - liczba powrotow

Czgstosci (FREQUENCIES)

Raport sporzadzono

Komentarze

Dane wejsciowe Plik danych
Roboczy plik danych
Filtr
Waga
Podziat na podzbiory

Liczba obserwacji w roboczym pliku danych
Definicja brakow danych
Uzycie obserwacji

Traktowanie brakow danych

Komenda

Zasoby Czas procesora
Czas wykonania

Wyniki w szkole
,00 N Wazne
Braki danych
Percentyle 25
50
75
1,00 N Wazne
Braki danych
Percentyle 25
50
75

Uwagi

C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zalgski\baza.GZ.uczniowie.sav
ZbiérDanychl

<brak>

<brak>

Test lokalizacji liczb - liczba powrotow

Warto$ci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych sa traktowane jako braki danych.
Statystyki obliczane sa na podstawie wszystkich obserwacji z waznymi danymi.
FREQUENCIES VARIABLES=Wyniki

INTILES=4

/ORDER=ANALYSIS.

Statystyki
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121

00:00:00,02
00:00:00,02

114

3,00
4,00
5,00

3,00
3,00
4,00



Twojeinicj @1.Plec
aty

~

"

e

-

o

19
66
84
21
89
18
21
=1
99
52
16
24
86
50 MW,
65
a4
a7
10
o9
79
87
17
56
1
76
12
13
S
3

grgaafuty
x
H

888y
=
=

@2 Wiek

@3

czonelata

np.16
Kobieta 14 lat vezy - nie gram w gry wideo;
Kobieta {Dzieveczyna) 15 lat Nie dotyczy - nie gram w gry wideo;
Kobieta 16 lat vezy - nie gram w gry wideo;
Kobieta 16 lat vezy - nie gram w gry wideo;
Kobieta 15 lat
Kobieta 15 lat
Kobieta 14 lat
Kobieta 14 lat
Meiczyzna (Chiopak) 16 Iat
Kobieta {Dziewczyna) 15 lat
Kobieta {Dzi 15 lat vezy - nie gram w gry wideo;
Kobieta 14 lat vezy - nie gram w gry wideo;
Kobieta 15 lat - nie gram w gry wideo;
Kobieta 15 lat vezy - nie gram v gry wideo;
Kobieta 15 lat v - nie gram w gry wideo;
Mezczyzna (Chiopak) 15 lat Smartfon/ Urzadzenie mobiine
Kobieta 16 lat - nie gram v gry wideo;
Kobieta 16 Iat vezy - nie gram w gry wideo;
Kobieta 16 lat - nie gram w gry wideo;
Kobieta {Dzieveczyna) 16 lat uman/ Tablet:Smartfon/ Urzadzerse ©
Kobieta 15 lat 5 i
Kobieta 15 lat
Kobieta 15 lat - nie gram w gry wideo;
Kobieta 15 lat L mobilne
Kobieta 15 fat &ram w gry wideo;
Kobieta (Dzieveczyna) 15 lat
Mezczyzna (Chiopak) 15 lat Komputer stacjonamy;Laptop/ Tat
Meiczyzna (Chiopak) 16 lat Smartfon/ Urzadzenie mobilne
Meiczyzna (Chiopak) 15 lat PC/ Komputer stacjonamy;Smartfon/ t
Kobieta {Dziewczyna) 15 lat Konsota do gier;
Kobieta (Dziewezyna) 14 lat Konsola do gier;
Meiczyzna (Chiopak) 16 lat PC/ Komputer stacjonarmy
Meiczyzna (Chiopak) 15 lat PC/ Komputer stacjonamy;Smartfon/ L
Mezczyzna (Chiopak) 16 lat Konsota do gier;
Metczyzna (Chiopak) 15 lat PC/ Komputer stacjonamy;Konsola do
Kobieta {Dzievczyna) 14 lat Konsola do gier;
Kobieta 15 lat Urza mobilne
Kobieta (Dziewczyna) 15 lat PC/ Komputer stacjonamy
Kobieta {Dzieveczyna) 15 lat Laptop/ Tablet
Mezczyzna (Chiopak) 16 lat PC/ Komputer stacjonamy
Mezczyzna (Chiopak) 15 lat Smartfon/ Urzadzenie mobilne
Kobieta (Dziewczyna) 5 lat Konsota do gier;
Meiczyzna (Chiopak) 15 lat PC/ Komputer stacjonamy;Konsola do
Kobieta (Dziewczyna) 14 lat PC/ Komputer stacjonamy
Kobieta {Dzievczyna) 15 lat Konsota do gier;;Laptop/ Tablet
Mezczyzna (Chiopak) 14 1at Korsota do gier;
Kobieta {Dzievczyna) 14 lat Laptop/ Tablet;Smartfon/ Urzadzenie «
Mezczyzna (Chiopak) 14 1at Laptop/ Tablet;Smartfon/ Urzadzenie ©
Mezczyzna (Chiopak) 14 lat Smartfon/ Urzadzenie mobilne
Mezczyzna (Chiopak) 15 fat PC/ Komputer stacjonarny
Kobieta (Dziewczyna) 16 lat PC/ Komputer stacjonarmy
Mezczyzna (Chiopak) 16 lat PC/ Komputer stacjonamy;Konsola do
Meiczyzna (Chiopak) 15 lat PC/ Komputer stacjonarny;Smartfon/ L
Kobieta (Dzieweczyna) 14 lat PC/ Kompuser stacjonamy;Konsola do
Kobieta 16 lat [ ie mobilne
Kobieta {Dzieviczyna) 15 lat Laptop/ Tablet
Kobieta (Dziewczyna) 16 lat PC/ Komputer stacjonamy;Smartfon/ L
Kobieta 14 lat mobilne
Kobieta 15 lat Urzadzenie mobilne
Kobieta 16 lat L mobilne
Kobieta {Dziewczyna) 15 lat Laptop/ YlhIex
Kobi i 16 lat bilne
Kobieta (Dziewczyna) 14 lat Laptop/’ Tnhm Smartfon/ Urzadzenie ¢
Kobieta {Dzieveczyna) 16 lat PC/ Komputer stacjonamy;Laptop/ Tat
Mezczyzna (Chiopak) 15 lat Xonsola do gler;;Laptop/ Tablet;Smartt
Mezczyzna (Chiopak) 15 lat ec/ Knenpisak stacjonamy;Smartfon/
Kobi 14 lat mobilne
Mezczyzna (Chiopak) 14 lat PC/ Komputer stacjonarmy
Kobieta {Dzieveczyna) 14 lat Laptop/ Tablet
Kobieta {Dziewczyna) 16 lat Laptop/ Tablet;Smartfon/ Urzadzenie 1
Mezczyzna (Chiopak) 15 lat Laptop/ Tablet;Smartfon/ Urzadzenie r
Kobieta {Dziewezyna) 15 lat Laptop/ Tablet;Smartfon/ Urzadzenie «
Kobieta {Dziewczyna) 15 lat Pc/ Komomer stacjonamy;Smartfon/ t
Kobieta 15 lat mobilne
Mezczyzna (Chiopak) 15 lat Pc/ fomenaer stacjonamy;Laptop/ Tat
Kobieta {Dzi 15 fat mobilne
Meiczyzna (Chiopak) 15 lat rc/ mmm stacjonamy;Konsola do
Kobieta (Dzievwczyna) 14 lat Laptop/ Tablet
Mezczyzna (Chiopak) 15 lat PC/ Komputer stacjonarny;Konsola do
Meiczyzna (Chiopak) 15 lat PC/ Komputer stacjonarmy
Mezczyzna (Chiopak) 15 lat PC/ Komputer stacjonarny;Konsola do
Mezczyzna (Chiopak) 16 lat PC/ Komputer stacjonarmy;Laptop/ Tat
Meiczyzna (Chiopak) 15 lat PC/ Kompaster stacjonarny
Meiczyzna (Chiopak) 15 lat Laptop/ Tablet;Smartfon/ Urzadzenie
Meiczyzna (Chiopak) 15 lat PC/ Komputer stacjonamy
Mezczyzna (Chiopak) 15 lat >
Mezczyzna (Chiopak) 16 lat
Mezczyzna (Chiopak) 16 lat
Mezczyzna (Chiopak) 15 lat PC/ Komputer suehnamv,s"wﬂon/ t
Kobieta (Dziewczyna) 1alat
Meéczyzna (Chiopak) s lat aptop/ Tablet;Smartf
Meiczyzna (Chiopak) 15 lat
Mezczyzna (Chiopak) 14 fat
Mezczyzna (Chiopak) 15 lat PC/ Kompuser stacjonamy;Konsola do
Meiczyzna (Chiopak) 16 lat PC/ Komputer stacjonamy;Konsola do
Meiczyzna (Chiopak) 15 lat PC/ Komputer stacjonarny;Smartfon/
Mezczyzna (Chiopak) 14 lat Laptop/ Tablet
Metczyzna (Chiopak) 15 lat Komsota do gier;;Laptop/ Tablet
Meiczyzna (Chiopak) 14 lat PC/ Komputer stacjonamy;Smartfon/
Kobieta {Dzieveczyna) 15 lat stacjonarny
Mezczyzna (Chiopak) 15 lat Konsola do gier;, Urzadzenie

Nie gram i rigdy rie gratem / gratam
Nie gram i nigdy rée gratem / gratam
Nie gram | mgdy rie gratem / gratam
Nie gram i nigdy ée gratem / gratam
Nie gram i mgdy rée gratem / gratam
Nie gram i nigdy rée gralem / gratam
Nie gram i nigdy e gratem / gratam
Nie gram i rigdy rie gratem / gratam
Nie gram, ale kiedys gralem/ gratam
Nie gram, ale kiedys gratem/ gratam
Nie gram, ale kiedys gratem/ gratam
Nie gram, ale kiedy: gralem/ gratam
Nie gram, ale kiedys gralem/ gratam
Nie gram, ale kiedys gratem/ gratam
Nie gram, ale kiedys gratem/ gratam
Nie gram, ale kiedys gratem/ gratam
Nie gram, ale kiedys gratem/ gratam
Nie gram, ale kiedys gratem/ gratam
Nie gram, ale kiedys gratem/ gratam
Nie gram, ale kiedy$ gralem/ gratam
Nie gram, ale kiedys gratem/ gratam
Nie gram, ale kiedys gratem/ gratam
Nie gram i rigdy nie gratem / gratam
Nie gram, ale kiedys gratem/ gratam
Nie gram, ale kiedys gratem/ grafam
Gram od 5 do 10 lat

Gram od 1 roku do 5 lat

Gram od 1 roku do 5 fat

Gram od 5 do 10 lat

Gram mniej nit 1 rok

Gram od 1 roku do S lat

Gram od 1 roku do 5 fat

Gram od 5 do 10 lat

Gram od 1 roku do 5 lat

Gram od 5 do 10 lat

Gram miniej niz 1 rok

Gram od 5 do 10 fat

Gram od 1 roku do S lat

Gram od 5 do 10 fat

Gram od 5 do 10 lat

Gram od 1 roku do 5 lat

Gram od S do 10 lat

Gram od 5 do 10 lat

Gram od 5 do 10 fat

Gram od 1 roku do § lat

Gram od 5 do 10 fat

Gram od 1 roku do 5 lat

Gram 0d 5 do 10 fat

Gram od S do 10 lat

Gram 0d 5 do 10 lat

Gram od 5 do 10 lat

Gram od 5 do 10 lat

Gram od 5 do 10 fat

Gram od 5 do 10 lat

Gram mniej niz 1 rok

Gram od 1 roku do 5 lat

Gram od 1 roku do 5 lat

Gram od 5 do 10 at

Gram od 5 do 10 fat

Gram od 1 roku do S lat

Gram od 1 roku do 5 lat

Gram od 5 do 10 fat

Gram od 1 roku do 5 lat

Gram od 5 do 10lat

Gram od 5 do 10 tat

Gram od 1 roku do 5 lat

Gram 0d 5 do 10 fat

Gram od 1 roku do 5 lat

Gram od 5 do 10 fat

Gram od 5 do 10at

Nie gram, ale kiedy$ gratem/ gratam
Gram od 1 roku do 5 lat

Gram ad 1 roku do S fat

Gram od 5 do 10 lat

Gram od 5 do 10lat

Gram od 1 roku do 5 tat

Gram od 1 roku do 5 lat

Gram 0d 5 do 10 lat

Gram od 5 do 10lat

Gram od 1 roku do 5 fat

Gram od 5 do 10 fat

Gram od 1 roku do 5 lat

Gram od 5 do 10 lat

Gram od 1 roku do 5 fat

Gram od 5 do 10 at

Gram od 5 do 10 lat

Gram od 5 do 10 lat

Gram od 5 do 10lat

Gram od 1 roku do 5 lat

Gram od 5 do 10lat
Gram od 1 roku do 5 lat
Gram od 5 do 10 lat
Gram od 1 roku do 5 lat
Gram od 5 do 10 lat
Gram od 1 roku do 5 lat
Gram od 1 roku do 5 fat
Gram od 1 roku do 5 lat
Gram od 5 do 10 lat
Gram od 5 do 10 lat

®s.

Nie gram i nigdy nie gratem/ gratam
Nie gram i nigdy nie gratem/ gratam
Nie gram i nigdy nie gratem/ gratam

Nie gram, ale kiedys gratem/ gratam

Nie gram, ale kiedys gratem/ gratam

Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
‘Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)

Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, driennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
‘Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram sporadycznie (do 1 godz, dziennie)
Gram regutarnie (od 1 do 4 godz, dziennie}
Gram regularnie {od 1 do 4 godz, dziennie}
Gram regularnie (od 1 do 4 godz, dziennie)
Gram bardzo duto {ponad 4 godz, dziennie)
Gram regulamie (od 1 do 4 godz, dziennie}
Gram regutarnie (od 1 do 4 godz, dziennie)
Gram regularnie {od 1 do 4 godz, dziennie}
Gram regutarnie (od 1 do 4 godz, dziennie)
Gram regulamie (od 1 do 4 godz, dziennie]
Gram regularnie (od 1 do 4 godz, dziennie)
Gram regularnie (od 1 do 4 godz, dziennie}
Gram regularnie (od 1 do 4 godz, dziennie)
Gram regulamie (od 1 do 4 godz, dziennie)
Gram regularnie (od 1 do 4 godz, dziennie)
Gram regularnie (od 1 do 4 godz, dziennie}
Gram bardzo duio {ponad 4 godz, dziennie)
Gram regularie (od 1 do 4 godz, dziennie}
Gram regutarnie (od 1 do 4 godz, dziennie)
Gram regulamie (od 1 do 4 godz, dziennie]
Gram regularnie (od 1 do 4 godz, dziennie)
Gram regularnie (od 1 do 4 godz, dziennie}
Gram regutarnie (od 1 do 4 godz, dziennie)
Gram regularnie {od 1 do 4 godz, dziennie)
Gram regulamie {od 1 do 4 godz, dziennie}
Gram bardzo duie {ponad 4 godz, dziennie)
Gram regularnie {od 1 do 4 godz, dziennie)
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®6.
ackilkagatunkdw. Wybierztewkt yriegram
Sregra wgry

Nie dotyczy - nie gram w gry
Nie dotyczy - nie gram w gry
Nie dotyczy - nie gram w gry
Nie dotyczy - nie gram w gry
Nie dotyczy - nie gram w g7y
Nie dotyczy - nie gram w gry
Nie dotyczy - nie gram w gry
Nie dotyczy - nie gram w gry
Nie dotyczy - nie gram w gy
Nie dotyczy - nie gram w gry
Nie dotyczy - nie gram w gy
Nie dotyczy - nie gram w g7y
Nie dotyczy - nie gram w gry
Nie dotyczy - nie gram w gry
Nie dotyczy - nie gram w gry
Nie dotyczy - nie gram w Ery
Nie dotyczy - nie gram w gry
Nie dotyczy - nie gram w gry
Nie dotyczy - nie gram w gry
Nie dotyczy - nie gram w gry
Nie dotyczy - nie gram w gry
Nie dotyczy - nie gram w gry
Nie dotyczy - nie gram w g7y
Nie dotyezy - nie gram w gry
Nie dotyczy - nie gram w gry
Przygodowe (np, Life Is Strange
2Zrecznosciowre (np, Call of Duty:
Zrqeznosciowe (np, Call of Duty:
2Zrecznosciowe (np, Call of Duty:
2Zrqcznosciovee (np, Call of Duty:
Fabularne (np, GTA; World of W
Fabularne (np, GTA; World of W
Przygodowe (np, Life Is Strange
2Zrgcznosciowe (np, Call of Duty:
Zrqcznosciowe (np, Call of Duty:
Symulacyjne (np, The Sims);
Zrqcznoiciowe (np, Call of Duty:
Zrecznosciowe (np, Call of Duty:
Zrqcznosciowe (np, Call of Duty:
Sportowe (np, FIFA);
2rqcznosciowe (np, Call of Duty:
Fabularne (np, GTA; World of W
Zrecznosciowe (np, Call of Duty:
2Zrqeznosciowe (np, Call of Duty:
Przygodowe (np, Life Is Strange
Fabularne (np, GTA; World of W
Przygodowe (np, Life Is Strange
2Zrgcznosciowe (np, Call of Duty:
Strategiczne (np, Forge of Empir
Zrecznosciowe (np, Call of Duty:
Zrecznoiciowe (np, Call of Duty:
Zrecznosciowe (np, Call of Duty:
Zeqcznosciowe (np, Call of Duty:
Zrecznosciowse (np, Call of Duty:
Logiczne (np, Candy Crash Saga)
Zrgeznosciowe (np, Call of Duty:
Fabularne (np, GTA; World of W
Edukacyine (np, Minecraft Educ
Edukacyjne (np, Minecraft Educ
Edukacyine (np, Minecraft Educ
Symulacyjne (np, The Sims);;Edc
Symulacyjne {np, The Sims);;Edu
Zrgeznosciowe (np, Call of Duty:
Przygodowe (np, Life Is Strange
Sportowe (np, FIFA);; Edukacyin:
Fabularne (np, GTA; World of W
Symulacyine (np, The Sims);;Spc
Zrecznosciowe (np, Call of Duty:
Fabularne (np, GTA; World of W
Symulacyjne (np, The Sims);;Str.
Sportowe (np, FIFA);;Strategiczr
Logiczne (np, Candy Crash Saga)
Symulacyjne (np, The Sims};;Log
Sportowe (np, FIFA);;Logiczne (¢
Zrecznosciowe (np, Call of Duty:
Zrecznosciowre (op, Call of Duty:
Zrecznosciowe (np, Call of Duty:
Przygodowe (np, Life Is Strange
Zrecznosciowe (np, Call of Duty:
Fabularne (np, GTA; World of W
Fabularne (np, GTA; World of W
2Zrecznosciowe (np, Call of Duty:
Zrgeznosciowre (np, Call of Duty:
Zrecznosciowe (np, Call of Duty:
Zrecznosciowe (np, Call of Duty:
Przygodowe (np, Life Is Strange
Zrgcznosciowre (np, Call of Duty:
Przygodowe (0, Life Is Strange
2Zrgcznoiciowe (np, Call of Duty:
Zrecznosciowe (np, Call of Duty:
Praygodowe (n, Life Is Strarge
Zrecznosciowe (np, Call of Duty:
Zrecznosciowe (np, Call of Duty:
2Zrecznosciowe (np, Call of Duty:
2Zrecznosciowe (np, Call of Duty:
Zrecznoiciowe (np, Call of Duty:
2Zrecznosciowre (np, Call of Duty:
Zrecznosciowe (np, Call of Duty:
Zrecznosciowe (np, Call of Duty:
2Zrecznosciowe (np, Call of Duty:
Fabularne (np, GTA; World of W
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ecv
41-45
31.35
3.1.35
36-40
31,35
31,35
41-45
36-40
36-40
3,1.35
36-40
26-30
36-40
46-50
31,35
41-45
41-45

36-40

31,35
41-45

31.35

Jezyk Polski

nny

Jezyk

Jezyk Polski

ezyk

@s. jelubi iotyi @9 sredni @10, i i i
2 accenz3c s ynaci dynaciiPr
i i asreakci 4
chprzedm avme otéw eakeii apoprawn reakcii
iotéwe

lezyk Polski;Historia; Biologia 4,66 Bardzo dobre 7.64 7.00 o.00 0,97 60,00 2,49
2,66 Bardzo dobre 7.76 7.00 0.00 108 s3,00 2.37
Jezyk Polski;jezvk Obcy;Biologia 2.66 Dobre 826 6,00 0,00 0.95 60,00 155
Jezyk Obcy;Historiazinay 5.06 Poprawne 858 9,00 0.00 o.82 72,00 1.36
Jezvk Pohkl-Goo‘raﬂa.F-Mu 4,00 Bardzo dobre 9.93 7.00 0,00 0,90 65.00 1,93
ia;Wychowanie fizyczne 5.00 Bardzo dobre 813 6.00 o.00 0,95 61.00 2,06
Jezyk Obc\rms:una Wychowanie fizvczne 4,66 Dobre 1139 9.00 0,00 0,99 59,00 192
Chemi 4,66 Dobre 856 3.00 o.00 0,87 67,00 2,21
i > 4.33 Bardzo dobre 11.70 7.00 .00 1.43 57,00 2,10
fizyczne 4,33 Bardzo dobre 613 8,00 0,00 o.80 73,00 1,66
Jezyk Polski; Biologia;Wychowanie fizyczne 4,00 Dobre 7.71 S.00 0,00 051 64,00 2,99
5.00 Dobre 10,40 9.00 0,00 .88 66,00 2,72
L 3.66 Dobre s.08 9,00 0.00 1,09 s3.00 2,59
Jazyk Polski;testoria; Biologia 4,66 Dobre .06 .00 0,00 1,05 54,00 167
lezyk Obcy;Wychowanie fizyczne:inny 3.66 Bardzo dobre 9,34 3.00 0,00 0,99 58,00 1,98
i 2 5.00 Bardzo dobre 7.14 8.00 0,00 o.s8 59,00 1.98
lezvk Polski fezvk Obcy;lnny 4,66 Bardzo dobre 683 6.00 0,00 o093 61,00 159
Jezyk Obcy;Biclogia;Chemia 4,75 Dobre 12.20 8,00 0,00 0,96 60,00 1,48
Jezyk Obcy;Biclogia;Chemia 3.00 Bardzo dobre 865 5.00 0.00 0,87 65,00 1,54
lezyk Polski lezvk Obcy;Historia 4,66 Bardzo dobre .92 4,00 0,00 0,96 s9.00 178
Jezyk Obcy;Biclogia; Wychowanie fizyczne 4,00 Dobtre 6,58 6.00 0,00 0,81 72,00 1,70
Historia; Biologiainmy 4,66 Bardzo dobre 11,04 3.00 o.00 0,97 59,00 1,55
Jezyk Polski;Historia;Wychowanie fizyczne 4,50 Bardzo dobre 1018 9,00 0,00 0.74 79.00 1,42
Siologia;Chemia;Wychowanie fizyczne 4,25 Bardzo dobre 8,99 6,00 0,00 0,92 63,00 1,80
g fizyczne 4,66 Dobre 8,56 6,00 0.00 .95 60,00 164
: 4,66 Bardzo dobre 13,96 7.00 0,00 o83 71,00 1,42
4,50 Bardzo dobre 647 6,00 0.00 0,97 59,00 1,47
fizyczne 4,30 Bardzo dobre 7.77 7.00 0,00 076 77.00 1,17
Jezyk Poiskisiezyk Obcy;Wychowanie fizyczne 3.66 Dobre 944 s.00 0.00 0,74 79,00 1,26
Jezyk Polskigzyk Obcy;Wychowa fizyczne 4,00 Dobre 6,25 8,00 0,00 0,91 64,00 153
lezyk Polski;sezyk Obcy;Geografia 3,66 Bardzo dobre 7.61 6,00 0,00 o.86 68,00 2,98
Jezyk Polskijezyk Oboy;Wychowanie fizyczne 4,66 Dobre 8,07 7.00 0,00 o.51 63,00 2,04
4,33 Bardzo dobre 894 6,00 0,00 1,00 58,00 1,80
Jezyk Obcy:Wychowanie fizyczne:inny 3,66 Bardzo dobre 7.08 8,00 0.00 1,10 52,00 218
Historia; Biologia; Wychowanse fizyczne 4,00 Dobre 10,74 9.00 .00 0,87 66,00 1,51
Jezyk Polski;Geografia;Biologia 3,75 Bardzo dobre 7.05 7.00 0,00 0,98 59,00 2,05
Jezyk PolskizJezyk Oboy;Wychowanie fizyczne 4,33 Dobre 871 6,00 0,00 0,86 68,00 170
4,33 Dobre 7.73 s.00 0,00 076 77.00 1,71
Jezyk Obcy;Wychowanie fizycane;inny 4,33 Poprawne 15,26 8,00 0,00 0,92 63,00 1,98
Wy chowa 3,33 Bardzo dobre 4,81 s5.00 0,00 o098 59,00 2,05
4,00 Bardzo dobre 9.89 s.00 o.00 0,86 68,00 1,46
4,10 Bardzo dobre 811 8,00 0,00 074 79,00 1,24
4,00 Bardzo dobre 10,05 6,00 0,00 o,85 69.00 130
3,66 e 6,46 .00 0,00 0,81 72,00 1,53
4,50 Bardzo dobre 6.80 8,00 0,00 0,96 59,00 2,46
Historia;:Geografia;Wychowanie fizyczne 4,00 Dobre 8,89 6,00 0,00 .80 73,00 1,45
Jezyk Polski;Biologia;Wychowanie fizyczne 4,00 Sardzo dobre 6,75 3,00 0,00 0,90 65,00 1,75
iologia;Chemia 4,00 Dobre 7.66 6.00 0.00 0,94 61,00 179
Jezyk Obcy;Geografia;Wychowanie fizyczne 3,33 Dobre s.89 3.00 0,00 ©,80 73,00 1,53
Jezyk Obcy;Historia;Chemia 3,66 Dobre 6.28 6.00 0.00 o.80 73,00 1.38
Jezyk Polski;lezyk Obcy;Geografia 433 Zte 6,94 7.00 0,00 0,93 61,00 1,78
Jgzyk Obcy;Histonia:Wychowanie fizyezne 4,00 Dobre 7.09 9,00 0,00 077 76,00 2,06
4,50 Dobre 7.67 8,00 0,00 0,89 66,00 171
3.00 Bardzo dobre 6,18 800 o.00 0,67 87,00 1,22
4,50 Bardzo dobre s.38 6.00 0.00 o.81 70,00 127
5,00 e 6,94 8,00 0,00 0,86 67,00 1,52
4,50 Bardzo dobre 11,22 8,00 0.00 ©.84 70,00 171
3,66 Dobre 7.67 7.00 0,00 0,86 68,00 1,57
5.00 - 11,30 3.00 0,00 1,08 52,00 2,95
4,33 Bardzo dobre 8,72 5,00 0,00 0,95 61,00 1,69
3.66 e 7.06 7.00 .00 o84 70,00 2,60
4,00 Bardzo dobre 10,41 s.00 0,00 .85 67.00 179
5.00 Bardzo dobre 5,89 400 0,00 0,93 64,00 1,47
Jezyk Obcy:Geografia;Wychowanie fizyczne 4,66 Bardzo dobre 830 3.00 0.00 o84 69.00 1,35
Jezvk Poiski;jezyk Obcy;Wychowanie fizyczne 4,00 Dobre 10,36 8,00 0,00 0,96 60,00 1,52
“ 3,89 Dobre 6,56 8,00 .00 075 78,00 110
Jezyk Polski;sezyk Obcy;Biologia 3,66 Dobre 7.67 4,00 0,00 1,06 53,00 2,68
lezyk Polski;Geografia;Wychowanie fizyczne 4,25 Dobre 4,80 8,00 0,00 0,78 75,00 157
Jazyk Obcy;Geogr afia;Biologia 4,66 gl 7.99 s.00 0,00 0,84 69,00 1.86
Iezyk Polskisezyk Obcy;Historia 5.00 Bardzo dobre 7.03 7,00 0,00 0,80 73,00 1,32
i;Historia;Geografia 3.66 Dobre 3.66 4,00 0.00 0,92 63,00 1.60
Jezyk Obcy;Biclogia; Wychowanie fizyczne 4,33 Poprawne 6,77 6,00 0,00 0,78 75,00 2,71
i = 4,00 Dobre 7.19 9,00 0,00 0,94 62,00 1,32
4,66 Bardzo dobre 628 9,00 0,00 0,50 65,00 1,53
3,75 Dobre 811 400 0.00 0,91 64,00 1,36
3,33 Bardzo dobre 10,32 8.00 0,00 .80 73,00 1,46
as6 e 9,94 7.00 0,00 1,03 57,00 1,42
3,66 Dobre 7.54 8,00 0.00 0,92 63,00 2,49
5,00 Dobre 6,32 7.00 0,00 o,81 71,00 1,47
4,00 Bardzo dobre 6,30 4,00 ©.00 0,86 67.00 1,74
4,33 Bardzo dobre 6.80 9,00 0,00 0,80 72,00 1,34
3,50 Bardzo dobre 7.33 2,00 0,00 1,09 52,00 1,96
Jazyk Obcy;Historia;! wv:how-nu fizycane 5.00 Bardzo dobre 8.15 9,00 0,00 o.82 71.00 1,61
Jezyk 3 4,66 Bardzo dobre 7.69 8,00 0,00 0,87 67,00 1,53
Jezyk Obcy:Historia;Geografia 4,66 Dobre 7.65 2.00 .00 0,74 79,00 1,27
Jezyk Polski;Historia, Wychowanie fizyczne 4,16 Bardzo dobre 8,58 7.00 0,00 0,88 66,00 1,75
ie fizyczne 4,33 Bardzo dobre 7.03 .00 0,00 0,92 62.00 163
iezyk Obcy:Historia.Geografia 4,00 Poprawne 818 6.00 ©,00 1,08 53,00 2.37
Geosr. 4,66 Dobre 7.66 9.00 0.00 1.05 55,00 1,98
5.00 Poprawne .42 7.00 0.00 0.89 66.00 2.06
4,66 Bardzo dobre 7.46 .00 .00 0.80 73.00 132
3.66 Bardzo dobre 6.30 6.00 0.00 1.00 s7.00 154
Jezyk Obcy;Histosia;Wychowanie fizyczne 4,33 Dobre 5,83 6.00 ©0.00 0,87 67.00 193
3,50 Bardzo dobre 808 6,00 0,00 0.85 69,00 213
Matematyka:Geografia;inny 4,00 Dobre 6,67 9,00 0.00 o.82 71.00 1.45
. 4,50 e 801 9.00 0.00 0,86 68,00 1,53
Historia;Biologia;Wychowanie fizyczne 3.33 Bardzo dobre .89 400 0.00 ©.82 70,00 2,48
i - 4,33 Poprawne .03 6,00 0,00 0,99 58,00 2,37
lezyk Obcy:Geografia;:Wychowanie fizyczne 3.33 Dobre 1164 8.00 o.00 0,87 67.00 187
Historia;Geografia;Chemia 3,00 Dobre 894 5,00 0.00 0.87 67,00 181
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Wskainik Piericiel Pierscienl CTTiczas CTTliczb CTT2czas CTT2liczb

dynagizlo PiMiiczba andoltalic andoltadr wykonani abledéw  wykonani abledow
ionejliczb punktéw zbabledé edniczass azadania

apopravn
ych

23,00
24,00
37,00
43,00
30,00
28,00
30,00
26,00
27,00
35,00
19,00
21,00
22,00
34,00
29,00
29,00
36,00
39,00
37,00
32,00

53,00
21,00
37,00
31,00
44,00

21,00
44,00
38,00
31,00
40,00
41,00
23,00
39,00
33,00

83,00
77,00
97,00

115,00
95,00
89,00
89,00
93,00
84,00

108,00
83,00
87,00
75,00
88,00
87,00
88,00
97,00

102,00
91,00
106,00

120,00
95,00
95,00

112,00
98,00

127,00

102,00
87,00
91,00
90,00
8,00

104,00
87,00

102,00

111,00
92,00
87,00

108,00

126,00

114,00

110,00
82,00

113,00
98,00
93,00

111,00

115,00
93,00

104,00

135,00
115,00
105,00
104,00
105,00
71,00
95,00
92,00
99,00
103,00
112,00
98,00
131,00
74,00
112,00
100,00
117,00
99,00
96,00
106,00
103,00
95,00
113,00
98,00
86,00
11000
100,00

0,14

012
010
026
021
0,16
015
038
013
0,24

1,00

0,00
0,00

0,00
0,00

0,00
0,00
0,00
0,00

0,00
0,00
1,00
1,00
0,00
0,00
1,00
0,00
1,00

azadania
min

344



3.2. Baza danych — nauczyciele (N = 22)

Tabele uzytkownika (CTABLES)

Raport sporzadzono
Komentarze

Dane wejsciowe

Komenda

Plik danych

Roboczy plik danych

Filtr

Waga

Podziat na podzbiory

Liczba obserwacji w roboczym pliku danych

Uwagi
21-MAR-2023 12:57:55

C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zalgski\baza GZ nauczyciele.sav
ZbiérDanych5
<brak>
<brak>
<brak>

22
CTABLES
/VLABELS VARIABLES=@].1Zauwazylemtamzeuczniomdeklarujacymsigjakoosobygrajace
(@2.1Zauwazylemlamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajac
(@3.1Zauwazylemlamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajac
@4.1Uwazamzegdybyuczniowieograniczyliczynno$égraniawgrywideo
(@5.2Zauwazylemlamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajac
(@6.2Uwazamzeuczniowiedeklarujgcysigjakoosobygrajacewgrywide
@7.2Zauwazylemlamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajac
(@8.2Zauwazylemlamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajac
(@9.3Zauwazylemlamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajac
@10.3Zauwazytemtamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajg
@11.3Zauwazylemtamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajg
@]12.3Zauwazylemlamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygraja
@]13.4Zauwazylemlamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygraja
@14.4Zauwazytemtamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajg
@15.4Zauwazytemtamzeuczniowiedeklarujgcysigjakoosobygraja
@16.4Zauwazylemlamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygraja
DISPLAY=LABEL
/TABLE @]1.1Zauwazytemtamzeuczniomdeklarujagcymsigjakoosobygrajace [COUNT F40.0, ROWPCT.COUNT
PCT40.1] + @2.1Zauwazylemltamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajac [COUNT F40.0, ROWPCT.COUNT
PCT40.1] + @3.1Zauwazytemtamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajac [COUNT F40.0, ROWPCT.COUNT
PCT40.1] + @4.1Uwazamzegdybyuczniowieograniczyliczynno$égraniawgrywideo [COUNT F40.0, ROWPCT.COUNT
PCT40.1] + @5.2Zauwazylemlamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajac [COUNT F40.0, ROWPCT.COUNT
PCT40.1] + @6.2Uwazamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajacewgrywide [COUNT F40.0, ROWPCT.COUNT
PCT40.1] + @7.2Zauwazytemtamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajac [COUNT F40.0, ROWPCT.COUNT
PCT40.1] + @8.2Zauwazytemtamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajac [COUNT F40.0, ROWPCT.COUNT
PCT40.1] + @9.3Zauwazylemltamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajac [COUNT F40.0, ROWPCT.COUNT
PCT40.1] + @10.3Zauwazylemtamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygraja [COUNT F40.0, ROWPCT.COUNT
PCT40.1] + @11.3Zauwazylemlamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygraja [COUNT F40.0, ROWPCT.COUNT
PCT40.1] + @12.3Zauwazylemlamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygraja [COUNT F40.0, ROWPCT.COUNT
PCT40.1] + @13.4Zauwazylemtamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygraja [COUNT F40.0, ROWPCT.COUNT
PCT40.1] + @14.4ZauwazylemtamZzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygraja [COUNT F40.0, ROWPCT.COUNT
PCT40.1] + @15.4Zauwazylemlamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygraja [COUNT F40.0, ROWPCT.COUNT
PCT40.1] + @16.4Zauwazylemlamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygraja [COUNT F40.0, ROWPCT.COUNT
PCT40.1]
/ICLABELS ROWLABELS=0PPOSITE
/CATEGORIES VARIABLES=@]1.1Zauwazylemtamzeuczniomdeklarujacymsigjakoosobygrajace
(@2.1Zauwazylemlamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajac
(@3.1Zauwazylemlamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajac
(@4.1Uwazamzegdybyuczniowieograniczyliczynnos¢graniawgrywideo
@5.2Zauwazylemtamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajac
(@6.2Uwazamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajacewgrywide
@7.2Zauwazylemlamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajac
(@8.2Zauwazylemtamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajac
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(@9.3Zauwazylemlamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajac
@10.3Zauwazytemtamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajg
@11.3Zauwazytemtamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygraja
@]12.3Zauwazylemlamzeuczniowiedeklarujgcysigjakoosobygraja
@]13.4Zauwazylemlamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygraja
@14.4Zauwazytemtamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajg
@15.4Zauwazytemtamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajg
@16.4Zauwazylemlamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygraja ORDER=A KEY=VALUE EMPTY=INCLUDE

/CRITERIA CILEVEL=95.
Zasoby Czas procesora
Czas wykonania

1. (1) Zauwazylem/fam, Ze uczniom deklarujacym si¢ jako osoby grajace w gry wideo, trudniej skoncentrowaé si¢ na omawianym
materiale podczas lekcji. Ich uwaga czgsto ulega "rozproszeniu".

2. (1) Zauwazytem/fam, Ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, maja tatwos¢ w wykonywaniu kilku rzeczy

3. (1) Zauwazytem/fam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, maja problemy z selekcjonowaniem zrodet,
informacji, czgsto skupiajac si¢ na rzeczach pobocznych (niewaznych) wzgledem omawianego materiatu.

4. (1) Uwazam, ze gdyby uczniowie ograniczyli czynno$¢ grania w gry wideo, mogliby bardziej skoncentrowa¢ si¢ na lekcji.

5. (2) Zauwazytem/fam, Ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, potrzebuja wigkszej liczby bodz-
cow/stymulacji, aby lekcja byta dla nich atrakcyjna.

6. (2) Uwazam, ze uczniowie deklarujacy sie jako osoby grajace w gry wideo, sa bardziej narazeni na nadmiar stymulacji (przecia-
Zenia poznawczego), co przeklada si¢ na zmniejszenie ich mozliwosci uczenia sig.

7. (2) Zauwazylem/tam, Ze uczniowie deklarujacy sie jako osoby grajace w gry wideo, majg lepsze kompetencje wzrokowo-
przestrzenne. Dzigki czemu mogg szybciej i tatwiej dostrzega¢ kluczowe informacje w trakcie lekcji.

8. (2) Zauwazylem/fam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, sa wczesniej gotowi do odbioru informacji
(juz na poczatku lekcji).

9. (3) Zauwazytem/fam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, potrafig z latwoscia zapamigta¢ i wykorzystac
informacj¢ podana w trakcie lekcji.

10. (3) Zauwazytem/tam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, potrafia szybciej wypracowywac pewnego
rodzaju automatyzmy. Poznany na lekcji materiat, szybciej "wchodzi im w nawyk".

11. (3) Zauwazytem/fam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, maja mniejsze mozliwosci "przywoltywa-
nia" tresci zapamigtanych na poprzednich lekcjach.

12. (3) Zauwazylem/tam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, gorzej aktualizujg i rozbudowuja swoja
dotychczasowa wiedze, co przeszkadza im w skutecznej adaptacji w srodowisku szkolnym.

13. (4) Zauwazytem/tam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, maja tatwos¢ do szybkiego poprawiania
swoich bledow w trakcie wykonywania danej czynno$ci zwiazanej z lekcja.

14. (4) Zauwazytem/tam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, maja trudno$¢ z powstrzymywaniem si¢ od
aktywnosci niepozadanej (np. grania podczas lekcji).

15. (4) Zauwazytem/tam, Ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, z latwoscia "odcinajg si¢" od czynnikow
zaklocajacych ich prace podczas lekcji (np. hatas).

16. (4) Zauwazytem/tam, Ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, z trudnoscia przetwarzaja powierzone im do
analizy informacje.

Tabele uzytkownika (CTABLES)

Raport sporzadzono
Komentarze

Calkowicie nietrafne

Liczebno$¢

1

Uwagi
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%zNw

wierszu
4,5%
4,5%
4,5%

0,0%
0,0%

0,0%

0,0%

4,5%

13,6%

4,5%

4,5%

0,0%

4,5%

4,5%

4,5%

0,0%

Raczej nietrafne

Liczebno$¢

0

%zNw
wierszu
0,0%
22,7%
9,1%

4,8%
0,0%

9,1%

4,5%

27,3%

36,4%

22,7%

9,1%

9,1%

13,6%

4,5%

0,0%

13,6%

Trochg trafne / trochg
nietrafne
%zNw
Liczebno$¢ wierszu
7 31,8%
13 59,1%
10 45,5%
2 9,5%
3 13,6%
6 27,3%
11 50,0%
10 45,5%
9 40,9%
12 54,5%
7 31,8%
11 50,0%
14 63,6%
4 18,2%
10 45,5%
8 36,4%

Raczej trafne
% zNw

Liczebno$¢ wierszu

9

40,9%

0,0%

18,2%

42,9%
59,1%

31,8%

31,8%

18,2%

4,5%

13,6%

40,9%

31,8%

13,6%

27,3%

40,9%

40,9%

00:00:00,02
00:00:00,02

Calkowicie trafne

% zNw

Liczebno$¢ wierszu
5 22,7%
3 13,6%
5 22,7%
9 42,9%
6 27,3%
7 31,8%
3 13,6%
1 4,5%
1 4,5%
1 4,5%
3 13,6%
2 9,1%
1 4,5%
10 45,5%
2 9,1%
2 9,1%
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Dane wejsciowe Plik danych C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zalgski\baza GZ nauczyciele.sav

Roboczy plik danych ZbiorDanych5

Filtr <brak>

Waga <brak>

Podziat na podzbiory <brak>

Liczba obserwacji w roboczym pliku danych 22
Komenda CTABLES

/VLABELS VARIABLES=@].CzyuwazaPanPanizeregularnegraniewgrywideomozemie¢bezposr
(@2.CzyuwazaPanPanizezastosowaniegierwideonalekcjimoglobyrealn
(@3.CzyuwazaPanPanizerodzajgatunekgrywideouzytkowanejprzezuczn
(@4.CzyzastosowatabyPanPanikiedykolwiekgrewideojakokluczowyelem DISPLAY=LABEL
/TABLE @]1.CzyuwazaPanPanizeregularnegraniewgrywideomozemie¢bezposr [COUNT F40.0,

ROWPCT.COUNT

PCT40.1] + @2.CzyuwazaPanPaniz ysowaniegierwideonalekcjimoglobyrealn [COUNT F40.0,
ROWPCT.COUNT

PCT40.1] + @3.CzyuwazaPanPanizerodzajgatunekgrywideouzytkowanejprzezuczn [COUNT F40.0,
ROWPCT.COUNT

PCT40.1] + @4.CzyzastosowalabyPanPanikiedykolwiekgrewideojakokluczowyelem [COUNT F40.0,
ROWPCT.COUNT PCT40.1]

/CLABELS ROWLABELS=0OPPOSITE

ICATEGORIES VARIABLES=@]1.CzyuwazaPanPanizeregularnegraniewgrywideomozemie¢bezposr
(@2.CzyuwazaPanPanizezastosowaniegierwideonalekcjimoglobyrealn
@3.CzyuwazaPanPanizerodzajgatunekgrywideouzytkowanejprzezuczn
(@4.CzyzastosowalabyPanPanikiedykolwickgrewideojakokluczowyelem ORDER=A KEY=VALUE
EMPTY=INCLUDE

/CRITERIA CILEVEL=95.

Zasoby Czas procesora 00:00:00,03
Czas wykonania 00:00:00,02
Calkowicie si¢ nie zgadzam Raczej si¢ nie zgadzam
Liczebnosc¢ % z N w wierszu Liczebnos¢ % z N w wierszu
1.Czy uwaza Pan/Pani, ze regularne granie w gry wideo moze mie¢ bezposrednie 1 4,8% 1 4,8%

przetozenie na gorsze wyniki w nauce?

2.Czy uwaza Pan/Pani, ze zastosowanie gier wideo na lekcji, mogloby realnie poprawi¢ 0 0,0% 5 22,7%
(ulatwic) przekazywanie wiedzy z zakresu Pana/Pani przedmiotu?
3.Czy uwaza Pan/Pani, ze rodzaj (gatunek) gry wideo uzytkowanej przez ucznia, moze 0 0,0% 2 9,1%
mie¢ wplyw na jego mozliwosci uczenia si¢?
4. Czy zastosowal(a)by Pan/Pani kiedykolwiek gre wideo jako kluczowy element 0 0,0% 3 13,6%
swojej lekcji?
Nie mam zdania na ten temat / nie wiem Raczej si¢ zgadzam

Liczebnos¢ % z N w wierszu Liczebnos¢ % z N w wierszu

1.Czy uwaza Pan/Pani, ze regularne granie w gry wideo moze mie¢ bezposrednie 1 4,8% 6 28,6%
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przetozenie na gorsze wyniki w nauce?

2.Czy uwaza Pan/Pani, ze zastosowanie gier wideo na lekcji, mogloby realnie 5
poprawi¢ (ulatwic¢) przekazywanie wiedzy z zakresu Pana/Pani przedmiotu?

3.Czy uwaza Pan/Pani, ze rodzaj (gatunek) gry wideo uzytkowanej przez ucznia, 2
moze mie¢ wplyw na jego mozliwosci uczenia sig?

4. Czy zastosowal(a)by Pan/Pani kiedykolwiek gre wideo jako kluczowy element 8
swojej lekcji?

22,7%

9,1%

36,4%

8 36,4%
12 54,5%
5 22,7%

1.Czy uwaza Pan/Pani, ze regularne granie w gry wideo moze mie¢ bezposrednie przelozenie na gorsze wyniki w nauce?

2.Czy uwaza Pan/Pani, ze zastosowanie gier wideo na lekcji, mogtoby realnie poprawi¢ (ulatwic¢) przekazywanie wiedzy z zakresu
Pana/Pani przedmiotu?

3.Czy uwaza Pan/Pani, ze rodzaj (gatunek) gry wideo uzytkowanej przez ucznia, moze mie¢ wplyw na jego mozliwosci uczenia si¢?
4. Czy zastosowal(a)by Pan/Pani kiedykolwiek gre wideo jako kluczowy element swojej lekc;ji?

Liczebno$é

Catkowicie si¢ zgadzam
% z N w wierszu

12 57,1%
4 18,2%
6 27,3%
6 27,3%

Testy nieparametryczne (NPAR TEST)

Raport sporzadzono
Komentarze

Dane wejsciowe Plik danych

Roboczy plik danych

Filtr

Waga

Podzial na podzbiory

Liczba obserwacji w roboczym pliku danych
Traktowanie brakow danych Definicja brakow danych

Uzycie obserwacji

Komenda

Zasoby Czas procesora

Czas wykonania
Dopuszczalna liczba obserwacji®
a. Na podstawie dostegpnoséci obszaru pamigci roboczej.

Test W Kendalla

Rangi

Uwagi

21-MAR-2023 12:59:30

C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zalgski\baza GZ nauczyciele.sav
ZbiérDanych5
<brak>
<brak>
<brak>

22
Wartosci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych sg traktowane jako braki danych.
Statystyki obliczane sa na podstawie obserwacji, ktore nie maja brakow danych w zadnej z
uzywanych zmiennych.
NPAR TESTS
/KENDALL=@1.1Zauwazylemtamzeuczniomdeklarujacymsigjakoosobygrajace
R2.1Zauwazylemtamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajgc
(@3.1Zauwazylemlamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajac

(@4.1Uwazamzegdybyuczniowieograniczyliczynno$égraniawgrywideo
IMISSING LISTWISE.
00:00:00,02
00:00:00,02
349525

Srednia ranga
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1. (1) Zauwazylem/fam, ze uczniom deklarujgcym si¢ jako osoby grajace w gry wideo, trudniej skoncentrowa¢ si¢ na omawianym materiale podczas lekcji. Ich uwaga 2,71
czgsto ulega “rozproszeniu®”.

[R] 2. (1) Zauwazytem/fam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, majg tatwo$¢ w wykonywaniu kilku rzeczy "na raz". 1,79
3. (1) Zauwazylem/tam, Ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajgce w gry wideo, majg problemy z selekcjonowaniem zrodet, informacji, czesto skupiajac si¢ na 2,24
rzeczach pobocznych (niewaznych) wzglgdem omawianego materiatu.

4. (1) Uwazam, ze gdyby uczniowie ograniczyli czynno$¢ grania w gry wideo, mogliby bardziej skoncentrowaé si¢ na lekcji. 3,26

Warto$¢ testowana

N 21
W Kendalla® ,293
Chi-kwadrat 18,434
df 3
Istotnos¢ asymptotyczna ,000

a. Wspolezynnik zgodnosci Kendalla

Testy nieparametryczne (NPAR TEST)

Uwagi
Raport sporzadzono 21-MAR-2023 13:00:47
Komentarze
Dane wejsciowe Plik danych C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zaleski\baza GZ nauczyciele.sav
Roboczy plik danych ZbiorDanych5
Filtr <brak>
Waga <brak>
Podzial na podzbiory <brak>
Liczba obserwacji w roboczym pliku danych 22
Traktowanie brakow danych Definicja brakow danych Wartosci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych sa traktowane jako braki danych.
Uzycie obserwacji Statystyki obliczane sa na podstawie obserwacji, ktore nie majg brakow danych w zadnej z
uzywanych zmiennych.
Komenda NPAR TESTS
/KENDALL=@5.2Zauwazylemtamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajac
(@6.2Uwazamzeuczniowiedeklarujgcysigjakoosobygrajacewgrywide
R7.2Zauwazylemtamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajac
R8.2Zauwazylemtamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajac
IMISSING LISTWISE.
Zasoby Czas procesora 00:00:00,00
Czas wykonania 00:00:00,00
Dopuszczalna liczba obserwacji® 349525
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a. Na podstawie dostgpnosci obszaru pamigci roboczej.

Test W Kendalla

Rangi
Srednia ranga
5. (2) Zauwazylem/tam, Ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, potrzebuja wigkszej liczby bodzcow/stymulacji, aby lekcja byta dla nich atrakcyjna. 3,34
6. (2) Uwazam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, sa bardziej narazeni na nadmiar stymulacji (przeciazenia poznawczego), co przeklada si¢ na zmniej- 3,02
szenie ich mozliwosci uczenia sig.
[R] 7. (2) Zauwazytem/fam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, majg lepsze kompetencje wzrokowo-przestrzenne. Dzigki czemu mogg szybciej i fatwiej 141
dostrzega¢ kluczowe informacje w trakcie lekcji.
[R] 8. (2) Zauwazylem/tam, ze uczniowie deklarujacy sig¢ jako osoby grajace w gry wideo, s3 wczesniej gotowi do odbioru informacji (juz na poczatku lekcji). 2,23
Warto$¢ testowana
N 22
W Kendalla® ,540
Chi-kwadrat 35,623
df 3
Istotnos¢ asymptotyczna ,000

a. Wspolezynnik zgodnosci Kendalla

Testy nieparametryczne (NPAR TEST)

Raport sporzadzono
Komentarze

Dane wejsciowe

Traktowanie brakow danych

Komenda

Zasoby

Uwagi

Plik danych

Roboczy plik danych

Filtr

Waga

Podziat na podzbiory

Liczba obserwacji w roboczym pliku danych
Definicja brakow danych

Uzycie obserwacji

Czas procesora
Czas wykonania
Dopuszczalna liczba obserwacji®
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C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zaleski\baza GZ nauczyciele.sav
ZbiorDanych5
<brak>
<brak>
<brak>

22
Wartosci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych sg traktowane jako braki danych.
Statystyki obliczane sa na podstawie obserwacji, ktore nie majg brakow danych w zadnej z
uzywanych zmiennych.
NPAR TESTS
/KENDALL=R9.3Zauwazytemtamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajac
R10.3Zauwazylemtamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajg
@]11.3Zauwazylemlamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygraja
@12.3Zauwazylemtamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygraja
IMISSING LISTWISE.

00:00:00,00
00:00:00,00
349525



a. Na podstawie dostgpnosci obszaru pamigci roboczej.

Test W Kendalla

[R]9. (3) Zauwazylem/tam, ze uczniowie deklarujacy sie¢ jako osoby grajace w gry wideo, potrafig z tatwoscia zapamigtac i wykorzysta¢ informacje¢ podang w trakcie lekcji.

[R] 10. (3) Zauwazylem/tam, Ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, potrafig szybciej wypracowywa¢ pewnego rodzaju automatyzmy. Poznany na lekcji

material, szybciej "wchodzi im w nawyk".

11. (3) Zauwazylem/tam, Ze uczniowie deklarujacy sie jako osoby grajace w gry wideo, maja mniejsze mozliwosci "przywolywania" tresci zapamigtanych na poprzednich lek-

cjach.

12. (3) Zauwazylem/tam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, gorzej aktualizujg i rozbudowuja swoja dotychczasowa wiedzg, co przeszkadza im w

skutecznej adaptacji w srodowisku szkolnym.

Rangi

Srednia ranga
2,68

2,14

2,66

2,52

N
W Kendalla®
Chi-kwadrat
df

Istotnos$¢ asymptotyczna

‘Warto$¢ testowana

22
,054
3,535

,316

a. Wspolczynnik zgodnosci Kendalla

Testy nieparametryczne (NPAR TEST)

Raport sporzadzono
Komentarze

Dane wejsciowe

Traktowanie brakow danych

Uwagi

Plik danych

Roboczy plik danych

Filtr

Waga

Podziat na podzbiory

Liczba obserwacji w roboczym pliku danych
Definicja brakow danych

Uzycie obserwacji

351
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Warto$ci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych sa traktowane jako braki danych.

Statystyki obliczane sg na podstawie obserwacji, ktore nie maja brakow danych w zadnej z
uzywanych zmiennych.



Komenda

Zasoby Czas procesora
Czas wykonania
Dopuszczalna liczba obserwacji*
a. Na podstawie dostgpnoséci obszaru pamigci roboczej.

Test W Kendalla

Rangi

[R] 13. (4) Zauwazylem/tam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, maja tatwos¢ do szybkiego poprawiania swoich bledow w trakcie wykonywania
danej czynnosci zwigzanej z lekcja.

14. (4) Zauwazytem/fam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, maja trudnos¢ z powstrzymywaniem si¢ od aktywnosci niepozadanej (np. grania
podczas lekcji).

[R} 15. (4) Zauwazylem/lam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, z fatwoscia "odcinaja si¢" od czynnikow zaklocajacych ich pracg podczas lekcji
(np. hatas).
16. (4) Zauwazytem/tam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, z trudno$cia przetwarzaja powierzone im do analizy informacje.

Warto$¢ testowana
N
W Kendalla®
Chi-kwadrat
df

Istotnos¢ asymptotyczna

NPAR TESTS
/KENDALL=R13.4Zauwazylemtamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajg
@14.4Zauwazytemtamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajg
R15.4Zauwazytemtamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygraja
@16.4Zauwazylemlamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygraja

IMISSING LISTWISE.

Srednia ranga

00:00:00,00
00:00:00,02
349525
2,30
3,32
1,75
2,64
22
336
22,207
3
,000

a. Wspolezynnik zgodnosci Kendalla

Korelacje nieparametryczne (NONPAR CORR)

Uwagi

Raport sporzadzono
Komentarze
Dane wejsciowe Plik danych

Roboczy plik danych

Filtr

Waga

Podzial na podzbiory

352
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Traktowanie brakow danych

Liczba obserwacji w roboczym pliku danych
Definicja brakéw danych

Uzycie obserwacji

22

Wartosci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych sg traktowane jako braki danych.

Statystyki dla kazdej pary zmiennych obliczane s3 na podstawie wszystkich obserwacji z
waznymi danymi dla danej pary.

Komenda NONPAR CORR
/VARIABLES=@].1Zauwazylemtamzeuczniomdeklarujacymsigjakoosobygrajace
R2.1Zauwazylemtamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajac
(@3.1Zauwazylemlamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajac
(@4.1Uwazamzegdybyuczniowieograniczyliczynnos¢graniawgrywideo
IPRINT=SPEARMAN TWOTAIL NOSIG
IMISSING=PAIRWISE.
Zasoby Czas procesora
Czas wykonania
Dopuszczalna liczba obserwacji 449389 obserwacji*
a. Na podstawie dostgpnoséci obszaru pamigci roboczej.
1. (1) Zauwazytem/tam, ze uczniom
deklarujacym si¢ jako osoby grajace
w gry wideo, trudniej skoncentrowac
si¢ na omawianym materiale pod-
czas lekcji. Ich uwaga czesto ulega [R] 2. (1) Zauwazylem/fam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, maja tatwos¢ w
“rozproszeniu". wykonywaniu Kilku rzeczy "na raz".
Wspolczynnik korelacji -,142
Istotnos¢ (dwustronna) . ,530
N 22 22
Wspolczynnik korelacji -,142 1,000
Istotno$¢ (dwustronna) ,530 .
N 22 22
Wspolczynnik korelacji ,084 -,081
Istotnos¢ (dwustronna) ,709 721
N 22 22
Wspolczynnik korelacji -,069 ,085
Istotnos¢ (dwustronna) 767 715
N 21 21
Korelacje
3. (1) Zauwazytem/tam, Ze uczniowie deklarujacy
si¢ jako osoby grajace w gry wideo, majg problemy
z selekcjonowaniem zrodel, informacji, czgsto
skupiajac si¢ na rzeczach pobocznych (niewaznych) 4. (1) Uwazam, ze gdyby uczniowie ograniczyli czynnos¢ grania
wzglgdem omawianego materiatu. w gry wideo, mogliby bardziej skoncentrowac si¢ na lekcji.
ho Spearmana 1. (1) Zauwazylem/tam, Ze uczniom deklarujacym si¢ jako osoby grajace w gry wideo, trudniej skoncen- ~ Wspotezynnik korelacji ,084 -,069
trowac sig na omawianym materiale podczas lekcji. Ich uwaga czgsto ulega "rozproszeniu". st (@usim) 709 767
N 22 21
[R] 2. (1) Zauwazylem/fam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, maja tatwosc ‘Wspolczynnik korelacji -,081 ,085

353

00:00:00,02
00:00:00,02



w wykonywaniu kilku rzeczy "na raz".
N

3. (1) Zauwazytem/tam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, maja problemy z
selekcjonowaniem zrodel, informacji, czgsto skupiajac si¢ na rzeczach pobocznych (niewaznych) wzgle-
dem omawianego materiatu.

N

4. (1) Uwazam, ze gdyby uczniowie ograniczyli czynno$¢ grania w gry wideo, mogliby bardziej skoncen-
trowac si¢ na lekcji.

N

Korelacje nieparametryczne (NONPAR CORR)

Raport sporzadzono

Komentarze

Dane wejsciowe Plik danych
Roboczy plik danych
Filtr

Waga

Podzial na podzbiory

Uwagi

Liczba obserwacji w roboczym pliku danych

Traktowanie brakow danych Definicja brakow danych

Uzycie obserwacji

Komenda

Zasoby Czas procesora
Czas wykonania

Dopuszczalna liczba obserwacji

Istotno$¢ (dwustronna)

‘Wspolczynnik korelacji

Istotno$¢ (dwustronna)

Wspolczynnik korelacji

Istotno$¢ (dwustronna)

Korelacje

721 ,715
22 21
1,000 ,229
,319
22 21
,229 1,000
,319
21 21
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22

Wartosci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych sg traktowane jako braki danych.

Statystyki dla kazdej pary zmiennych obliczane s3 na podstawie wszystkich obserwacji z waznymi danymi dla
danej pary.

NONPAR CORR
/VARIABLES=@5.2Zauwazylemtamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajac
(@6.2Uwazamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajacewgrywide
R7.2Zauwazylemtamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajac
R8.2Zauwazylemtamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajac
/PRINT=SPEARMAN TWOTAIL NOSIG

IMISSING=PAIRWISE.

00:00:00,00
00:00:00,02

449389 obserwacji®

6. (2) Uwazam, ze
uczniowie deklarujacy

5.(2) Zauwazy-
tem/tam, Ze ucznio-

[R] 7. (2) Zauwazytem/fam, Ze uczniowie
deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry

354



rho Spearmana 5. (2) Zauwazylem/fam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, potrzebuja

wigkszej liczby bodzcow/stymulacji, aby lekcja byta dla nich atrakcyjna.

6. (2) Uwazam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, sa bardziej narazeni na
nadmiar stymulacji (przeciazenia poznawczego), co przeklada si¢ na zmniejszenie ich mozliwosci
uczenia sig.

[R] 7. (2) Zauwazytem/fam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, maja
lepsze kompetencje wzrokowo-przestrzenne. Dzieki czemu moga szybciej i fatwiej dostrzegaé
kluczowe informacje w trakcie lekcji.

Wspotezynnik korelacji
Istotnos¢ (dwustronna)
N

Wspotezynnik korelacji
Istotnos¢ (dwustronna)
N

Wspotezynnik korelacji
Istotnos¢ (dwustronna)

N

[R] 8. (2) Zauwazylem/lam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, sa wezesnie Wspolczynnik korelacji

Istotnos¢ (dwustronna)

N

wie deklarujacy sig
jako osoby grajace
w gry wideo,
potrzebujg wigkszej
liczby bodz-
cow/stymulacji, aby
lekcja byta dla nich
atrakcyjna.

1,000

22
,380
,081

22
,037
,870

22

-,181
419
22

si¢ jako osoby grajace w
gry wideo, sa bardziej
narazeni na nadmiar
stymulacji (przecigzenia
poznawczego), co
przeklada si¢ na zmniej-
szenie ich mozliwosci
uczenia sig.

1,000

wideo, maja lepsze kompetencje wzrokowo-
przestrzenne. Dzigki czemu moga szybciej i
tatwiej dostrzega¢ kluczowe informacje w
trakcie lekcji.

,037
,870
22
172
,443
22
1,000

22
,400
,065

22

Korelacje

[R] 8. (2) Zauwazylem/tam, ze uczniowie
deklarujacy si¢ jako osoby grajgce w gry wideo,
sq wezeéniej gotowi do odbioru informacji (juz

na poczatku lekeji).

ho Spearmana

5. (2) Zauwazytem/fam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, potrzebuja wigkszej

liczby bodzcow/stymulacji, aby lekcja byta dla nich atrakcyjna.

6. (2) Uwazam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, sg bardziej narazeni na
nadmiar stymulacji (przeciagzenia poznawczego), co przeklada si¢ na zmniejszenie ich mozliwosci uczenia

sig.

[R] 7. (2) Zauwazytem/fam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, maja lepsze

kompetencje wzrokowo-przestrzenne. Dzigki czemu moga szybciej i latwiej dostrzega¢ kluczowe informa-

cje w trakcie lekcji.

[R] 8. (2) Zauwazylem/tam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, sa wcze$niej

gotowi do odbioru informacji (juz na poczatku lekcji).

Uwagi
Raport sporzadzono
Komentarze

Dane wejsciowe Plik danych

355

Wspolczynnik korelacji
Istotno$¢ (dwustronna)
N
Wspolczynnik korelacji
Istotno$¢ (dwustronna)
N
Wspolczynnik korelacji
Istotno$¢ (dwustronna)
N
Wspolczynnik korelacji
Istotno$¢ (dwustronna)
N

C:\Users\Kasia\Desktop\Grzegorz Zalgski\baza GZ nauczyciele.sav

-181
419
22
-117
1605
22
,400
,065
22
1,000

22
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Traktowanie brakéw danych

Komenda

Zasoby

Roboczy plik danych
Filtr
Waga

Podziat na podzbiory

Liczba obserwacji w roboczym pliku danych
Definicja brakéw danych

Uzycie obserwacji

Czas procesora
Czas wykonania

Dopuszczalna liczba obserwacji

a. Na podstawie dostgpnosci obszaru pamigci roboczej.

Korelacje nieparametryczne (NONPAR CORR)

rho Spearmana

[R] 9. (3) Zauwazylem/tam, Ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby
grajace w gry wideo, potrafig z fatwoscig zapamigta¢ i wykorzystac
informacj¢ podang w trakcie lekcji.

[R] 10. (3) Zauwazylem/tam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako
osoby grajace w gry wideo, potrafig szybciej wypracowywac
pewnego rodzaju automatyzmy. Poznany na lekcji materiat, szybciej
"wchodzi im w nawyk".

11. (3) Zauwazylem/fam, Ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby
grajace w gry wideo, maja mniejsze mozliwosci "przywotywania"
tresci zapamigtanych na poprzednich lekcjach.

12. (3) Zauwazylem/tam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby
grajace w gry wideo, gorzej aktualizuja i rozbudowuja swoja
dotychczasowa wiedzg, co przeszkadza im w skutecznej adaptacji w
srodowisku szkolnym.

**_Korelacja istotna na poziomie 0.01 (dwustronnie).

Korelacje nieparametryczne (NONPAR CORR)

Raport sporzadzono

Korelacje

Wspolczynnik korelacji
Istotno$¢ (dwustronna)
N
Wspolczynnik korelacji
Istotno$¢ (dwustronna)
N

Wspotezynnik korelacji
Istotno$¢ (dwustronna)
N

‘Wspolezynnik korelacji
Istotno$¢ (dwustronna)

Uwagi

356

ZbiérDanych5
<brak>
<brak>
<brak>
22
Wartosci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych sg traktowane jako braki danych.

Statystyki dla kazdej pary zmiennych obliczane sg na podstawie wszystkich obserwacji z
waznymi danymi dla danej pary.

NONPAR CORR
/VARIABLES=R9.3Zauwazylemlamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajac
R10.3Zauwazylemtamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygraja
@]11.3Zauwazylemtamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygraja
@12.3Zauwazytemtamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygraja
/PRINT=SPEARMAN TWOTAIL NOSIG

IMISSING=PAIRWISE.

00:00:00,00
00:00:00,00
449389 obserwacji®

12. (3) Zauwazylem/tam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby grajace w gry wideo, gorzej aktualizu-
ja irozbudowuja swoja dotychczasowa wiedzeg, co przeszkadza im w skutecznej adaptacji w srodowisku
szkolnym.

101
653
22
123
587
22

207
355
22
1,000

22

21-MAR-2023 13:39:42



Komentarze
Dane wejsciowe

Traktowanie brakow danych

Komenda

Zasoby

a. Na podstawie dostgpnosci obszaru pamigci robocze;.

Wspolezynnik korelacji
Istotno$c¢ (dwustronna)

Wspotezynnik korelacji
Istotnos¢ (dwustronna)
N
Wspolezynnik korelacji
Istotno$¢ (dwustronna)
N
Wspotezynnik korelacji
Istotnos¢ (dwustronna)
N

Plik danych

Roboczy plik danych

Filtr

Waga

Podziat na podzbiory

Liczba obserwacji w roboczym pliku danych
Definicja brakéw danych

Uzycie obserwacji

Czas procesora

Czas wykonania
Dopuszczalna liczba obserwacji

[R] 13. (4) Zauwazylem/tam, Ze uczniowie deklarujacy si¢

jako osoby grajace w gry wideo, maja tatwos¢ do szybkiego

poprawiania swoich blgdow w trakcie wykonywania danej
czynnosci zwigzanej z lekcja.

Korelacje

357
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<brak>
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22
Wartosci zdefiniowane przez uzytkownika jako braki danych s traktowane jako braki danych.
Statystyki dla kazdej pary zmiennych obliczane s3 na podstawie wszystkich obserwacji z
waznymi danymi dla danej pary.
NONPAR CORR
/VARIABLES=R13.4Zauwazylemlamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygraja
@14.4Zauwazytemtamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygrajg
R15.4Zauwazylemlamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygraja
@]16.4Zauwazylemlamzeuczniowiedeklarujacysigjakoosobygraja
/PRINT=SPEARMAN TWOTAIL NOSIG
IMISSING=PAIRWISE.

00:00:00,00

00:00:00,00
449389 obserwacji*

14. (4) Zauwazylem/lam, Ze uczniowie deklarujacy si¢ jako
osoby grajace w gry wideo, majg trudno$¢ z powstrzymy-
waniem si¢ od aktywnosci niepozadanej (np. grania podczas

lekcji).
,351
,109
22
1,000

22
-599"

[R} 15. (4) Zauwazylem/fam, ze ucznio- 16. (4) Zauwazytem/fam, Ze uczniowie
wie deklarujacy sig jako osoby grajace w  deklarujacy sig jako osoby grajace w gry
ary wideo, z tatwoscia "odcinaja si¢" od ~ Wideo, z trudnoscia przetwarzaja powie-

czynnikow zakldcajacych ich prace rzone im do analizy informacje.



podczas lekcji (np. hatas).

rho Spearmana [R] 13. (4) Zauwazytem/fam, ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby
grajgce w gry wideo, majg tatwosc¢ do szybkiego poprawiania swoich
biedow w trakcie wykonywania danej czynnosci zwigzanej z lekcja.

14. (4) Zauwazylem/fam, Ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby
grajace w gry wideo, maja trudno$¢ z powstrzymywaniem si¢ od
aktywnosci niepozadanej (np. grania podczas lekcji).

[R} 15. (4) Zauwazylem/tam, Ze uczniowie deklarujacy sig jako osoby
grajace w gry wideo, z tatwoscig "odcinajg si¢" od czynnikow zakloca-
jacych ich pracg podezas lekcji (np. hatas).

16. (4) Zauwazylem/fam, Ze uczniowie deklarujacy si¢ jako osoby
grajace w gry wideo, z trudnoscig przetwarzajg powierzone im do
analizy informacje.

Wspotezynnik korelacji
Istotno$¢ (dwustronna)
N

‘Wspdtezynnik korelacji
Istotno$¢ (dwustronna)
N

Wspotezynnik korelacji
Istotno$¢ (dwustronna)
N

‘Wspdtezynnik korelacji
Istotnos$¢ (dwustronna)
N

,083
714
22
-,599™
,003
22
1,000

22
-,367
,093
22

-,116
,606
22
,296
,181
22
-,367
,093
22
1,000

22

**_Korelacja istotna na poziomie 0.01 (dwustronnie).
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Jestemna @1.1Zau @2.1Zau R2.1Zauw @3.1Zau @4.1Uwata @5.2Zau @6.2Uwa @7.2Zau R7.2Zauw @8.2Zau R8.2Zauw @9.3Zau R9.3Zauw @10.3Zau R10.3Zau @11.3Zau @12.3Zau

= gr amzeuczn
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amzeuczn fowi amzeuczn amzeuczn améeuczn
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policyjneg
o
2 Matemat 4 3 3 4 5 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3
yka
3 Historia i 3 2 4 2 4 3 3 3 3 2 4 1 5 2 4 3 3
Terainiejs
208¢
4 Pedagog a 3 3 3 5 4 3 4 2 3 3 2 4 2 4 3 4
5 Przedmiot 3 2 4 5 5 4 5 2 4 4 2 1 5 3 3 5 3
zawodow
y
6 Jezyk a 3 3 4 5 5 5 3 3 3 3 2 a 3 3 5 5
Polski
7 historia a 3 3 3 HZERO! 4 3 3 3 3 3 3 3 a 2 3 3
8 Jgzyk 5 2 4 5 3 4 3 4 2 4 2 5 1 3 3 2 4
Obey
9 Biologia 3 3 3 3 4 3 5 4 2 2 4 3 3 3 3 4 3
10 5 5 1 5 5 5 5 3 3 1 5 1 5 1 5 4 5
11 Historia i 4 2 4 3 5 4 4 4 2 3 3 2 4 3 3 4 4
Terainiejs
08¢
12 Psycholog 3 5 1 3 2 4 a 5 1 4 2 2 4 4 2 3 3
szkolny
13 Jezyk 5 3 3 4 4 5 5 3 3 2 4 2 4 2 4 4 4
Polski
14 pedagog 4 3 3 3 4 3 4 4 2 3 3 3 3 3 3 4 2
specjalny
15 pedagog 3 3 3 3 4 4 3 3 3 2 4 3 3 3 3 3 3
16 Geografia 4 3 3 3 4 4 a 3 3 3 3 2 a 3 3 4 3
17 Historia 3 3 3 2 5 4 a a 2 3 3 3 3 3 3 4 4
18 Przedmiot 3 3 3 4 4 4 a 3 3 3 3 3 3 3 3 2 4
zawodow
y
19 Przedmiot 4 5 1 5 4 5 3 5 1 4 2 a 2 4 74 4 3
zawodow
¥
20 Jezyk 5 2 4 1 3 5 5 3 3 3 3 3 3 3 3 1 3
Obcy
21 Religia 5 3 3 3 5 4 2 3 3 2 4 2 4 2 4 3 2
22 Informaty 4 3 3 3 4 4 2 a 2 2 4 2 4 2 4 3 3
ka
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jacysie arujacysig arujacysie arujacysie arujacysie grywid gi grywid iekgre
graja graja graja grajg graja graja ie¢bezpoé oglobyrea nejprzezu uczowyel
r In czn em

5 1 5 5 1 5 5 5 5 5

2 4 5 3 3 3 4 2 4 2

3 3 4 3 3 4 5 3 3 4

3 3 a 3 3 a 5 3 2 3

1 5 5 4 2 4 4 2 4 4

2 a a a 2 a 5 a 5 3

3 3 3 3 3 3 5 a 4 2

3 3 5 4 2 2 3 5 5 5

3 3 5 4 2 3 4 4 5 5

3 3 5 5 1 5 5 2 2 3

3 3 5 4 2 4 5 4 4 3

a 2 3 a 2 2 2 5 4 5

3 3 a4 3 3 2 5 4 5 5

3 3 2 3 3 3 1 4 4 3

3 3 4 4 y 3 3 4 3 4 4

3 3 5 4 2 4 5 4 4 a

a 2 1 3 3 a 5 3 4 3

a 2 4 3 3 4 4 2 4 3

3 3 5 4 2 4 4 4 5 4

3 3 3 1 5 3 5 3 4 3

3 3 3 3 3 3 S ] 3 2

2 a - 3 3 3 #ZERO! 5 4 5



