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Warszawa, 14 listopada 2014 r.

Jakie gry wybierajg uczniowie i z czym to sie wigze?

Inteligencja, poziom umiejetnosci pisania czy liczenia — to wigze sie z tym, ktére tytuly
gier komputerowych wybierajg uczniowie. Z badan IBE wida¢ tez drugg strone. Rézne gry
w rézny sposéb moga potencjalnie wptywaé na rozwoéj dzieci. Dotyczy to réwniez gier
planszowych

Badacze z IBE przygladali sie obecnosci gier w zyciu uczniéw w dwoch badaniach. W jednym
brali udziat uczniowie kohczgcy V klase szkoty podstawowej (Szkolne Uwarunkowania
Efektywnosci Ksztatcenia, 2013 r.), a w drugim dzieci 6- i 7-letnie (Test Umiejetnosci Na Starcie
Szkolnym, dwa pomiary: 2012 r. i 2013 r.).

Kto siega po jaki tytut
W badaniu pigtoklasistéw udziat wzieto blisko 6 tys. uczniéw. Srednio kazdy z nich deklarowat
granie w ok. 4 rézne gry komputerowe.

— Probowalismy sprawdzi¢, czy uzdolnienia albo osiggniecia szkolne, ktére badaliSmy kilka lat
wczesniej, wigzaty sie z tym, po jakie tytuty siegali uczniowie — moéwi autor analiz Kamil Sijko z
IBE. — Udato sie wytapac kilka zwigzkéw — dodaje. Dzieki temu, ze badania SUEK to badania
panelowe (czyli takie w ktérych do badanych wraca sie wielokrotnie na przestrzeni lat) udato sie
sprawdzi¢, jak wyniki testow z klasy 11l miaty sie do gier, ktére wybieraty dzieci w klasie V.

Badacze wybrali 11 gier, ktorych tytuty pojawiaty sie najczesciej. Co sie okazato?

Minecraft — po te gre siegajg zazwyczaj chtopcy (74 proc.). Gracze mieli nieznacznie wyzszy
poziom inteligenciji niz reszta badanych, gorzej radzili sobie z pisaniem, a lepiej z matematyka.

FIFA — grajg w nig zwykle chitopcy (92 proc.) o poziomie inteligencji nieznacznie gorszym od
sredniego. Nieznacznie gorzej radzili sobie z czytaniem i pisaniem, lepiej za to z matematyka.

Sims — te gre wybierajg dziewczynki (83 proc.). Grajgce w ten tytut miaty wyzsze osiggniecia
szkolne w pisaniu i czytaniu. Miaty tez lepszg sytuacje rodzinng i wyzszy poziom inteligencji na
tle réwiesnikow.

League of Legends — graja zwykle chtopcy (84 proc.), ktorzy byli w lepszej sytuacji materialnej
niz réwiesnicy, uzyskiwali rbwniez nieco wyzsze wyniki w tescie umiejetnosci matematycznych.

Angry Birds — to gra czesto wybierana przez dziewczynki (70 proc. grajgcych), ktére w klasie Il
byly w lepszej sytuacji materialnej niz réwiesnicy, i osiggaty lepsze niz przecietne wyniki w
czytaniu.

Counter-Strike — to gra wybierana przez chtopcow (91 proc.). Grajacy w nig byli w gorszej
sytuacji materialnej, mieli stabsze wyniki w pisaniu i czytaniu oraz nizszy zmierzony poziom
inteligenciji.
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MovieStar Planet — to gra, w ktérg prawie wylgcznie grajg dziewczeta (99 proc.). Z grupy
réwiesniczej wyroznia je to, ze w klasie Il lepiej pisaty.

World of Tanks — gre wybierajg chtopcy (94 proc.) z lepiej sytuowanych materialnie rodzin,
lepiej radzili sobie z matematykg niz réwiesnicy.

Need for Speed — grajg w nig chtopcy (96 proc.), ktérzy znajdowali sie w gorszej sytuacji
materialnej, gorzej radzili sobie z czytaniem niz rowiesnicy.

Grand Theft Auto — gra wybierana przez chtopcéw (87 proc.), ktdrzy duzo stabiej radzili sobie z
pisaniem, matematyka i czytaniem. Mieli tez nizszy poziom inteligencji.

Metin — w gre grajg przede wszystkim chiopcy (87 proc.), ktérzy stabiej radzili sobie z pisaniem i
mieli nizszy poziom inteligencji.

— Z badania wynika, ze w gry wybierane przez chtopcéw gra sie kilka razy dziennie, a w te, ktére
sg bardziej ,dziewczynskie” gra sie kilka razy w tygodniu — opowiada Sijko. Niektore tytuty
wciggajg tez dzieci do diuzszej jednorazowej rozgrywki. Pigtoklasisci, ktorzy deklarowali granie w
LoL, Metin, czy CS poswiecali na granie w gry jednorozaowo 1,5 h wiecej niz pozostali
uczniowie. Godzine diuzej zajmuje srednio granie graczom Minecrafta, WoT i GTA, a dodatkowe
30 min przeznaczajg na to Ci, ktérzy grajg w FIFA i NFS.

Tytuty wybierane czes$ciej przez dziewczynki wigzaty sie z krotszym niz przecietnie czasem, ktory
dzieci spedzajg jednorazowo na graniu. Przyznajgcy sie do grania w Angry Birds spedzajg na
tym ok. 40 min mniej jednorazowo, grajgcy w SIMS — ok. 25 min, a w MSP — ok. 20 min.

Wida¢ rowniez, ze wybor jednej gry zwykle wigze sie z graniem w inne okreslone tytuty (tabela
pokazuje prawdopodobienstwo gry w jedng gre, gdy juz gramy w tg drugg, np. jesli gramy w
Minecraft, to z prawdopodobienstwem 14,5% gramy réwniez w gre z serii FIFA).:

Jaccard Measure
AngryBir
Minecraft| FIFA Sims LoL ds CS MSP WoT NFS GTA Metin

Minecraft 145 122 135 ,068 126 024 ,084 082 077 ,052
FIFA 145 032 064 037 093 004 ,050 126 ,092 041
Sims 122 032 ,030 A17 014 087 018 019 ,026 ,009
LoL 135 ,064 ,030 ,025 075 ,008 ,082 ,035 ,033 ,070
QQQWB” 068 037 M7 025 o016 037 021 017 019 017
CS 126 ,093 014 075 016 ,005 044 ,064 ,066 ,090
MSP 024 ,004 087 ,008 037 ,005 ,002 ,002 ,005 ,007
\WoT ,084 ,050 018 ,082 ,021 044 ,002 041 ,029 ,039
NFS 082 126 019 ,035 017 064 ,002 ,041 ,099 044
GTA 077 ,092 ,026 ,033 019 ,066 ,005 ,029 ,099 ,040
Metin 052 041 ,009 ,070 017 ,090 007 ,039 044 ,040
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Gry a osiggniecia szkolne

Badacze bardzo ostroznie wypowiadajg sie o wptywie gier na osiggniecia szkolne pigtoklasistéw.
— Dopiero przeprowadzilismy pomiar tych samych ucznidéw na koniec szostej klasy — zaznacza
Kamil Sijko. — Niebawem bedziemy wiec wiedzie¢ wiecej. Natomiast juz dziS§ mozemy postawic
pewne hipotezy — dodaje.

Zdaniem badacza ostateczny wniosek jest raczej taki, ze gry generalnie nie wptywajg dobrze na
osiggniecia w szkole. Wyjatkiem jest Angry Birds. - Ale prawdopodobnie tylko dlatego, ze granie
w te gre pochtania najmniej czasu — zaznacza Sijko. - Bo zdaje sig, ze czas odbierany przez gry
jest tu kluczowy — prognozuje i dodaje: - Wstepne wyniki naszych jakosciowych badan
sugerowaly, iz czes$¢ gier rozwija dzieci. | pewnie w réznych zakresach tak sie dzieje, jednak w
zderzeniu z ocenami szkolnymi granie w gry zdaje sie nie przynosi¢ pozytywnych efektow.

Z obliczen wykonanych w badaniu wynika, ze najwiecej negatywnych Kkorelacji ma granie w
bijacego rekordy popularnosci Minecrafta. Uczen grajgcy w te gre moze osiggac srednio nizsze
oceny z matematyki, jezyka polskiego, jezyka angielskiego, i informatyki. Moze tez mie¢ wiecej
nieusprawiedliwionych nieobecnosci w szkole.

Jak granie w poszczegolne gry wigze sie z osiggnieciami szkolnymi?

Matematyka
— negatywne korelacje: Minecraft, Sims,LoL, CS, NFS, GTA.
- pozytywne zwiagzki: FIFA, Angry Birds

Jezyk polski
- negatywne korelacje: Minecraft, Sims, LoL, CS, NFS.
- pozytywne zwigzki: FIFA, Angry Birds, MSP

Jezyk angielski
- negatywne korelacje: Minecraft, Sims, CS
- pozytywne zwigzki: FIFA, Angry Birds, MSP, GTA

Informatyka
- negatywne korelacje: Minecraft, LoL,NFS
- pozytywne zwigzki: FIFA, Sims, Angry Birds, MSP, WoT, GTA

Spodznienia na lekcje
- negatywne korelacje: Angry Birds, GTA
- pozytywne zwigzki: Minecraft, FIFA, LoL, CS, NFS

Nieusprawiedliwione nieobecnosci w szkole
- negatywne korelacje: Minecraft, Angry Birds, MSP, NFS
- pozytywne zwigzki: FIFA, Sims, LoL, CS, GTA
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Maluchy z komputerem i planszéwkami

Nieco wiecej badacze mogg dzi$ powiedzie¢ o wptywie gier na rozwdj mniejszych uczniow, czyli
6- i 7-latkow, ktérzy byli badani w dwdch sesjach — na poczatku roku szkolnego i pod jego
koniec.

Wsrdd wszystkich badanych ponad 3 tys. dzieci blisko 2 tys. deklarowato, ze gra w gry. W tym
61 proc. z nich gra w gry komputerowe, a w planszowe 60 proc. Nieco mniej gra w gry na
konsolach (12 proc.) i urzadzeniach mobilnych (6,3 proc.).

Mali uczniowie grajg w bardzo rézne gry komputerowe, wymienili w sumie ponad 3,5 tys. tytutéw.
— Zapewne wigze sie to z tym, ze w tym wieku dzieci czesto grajg w gry online, w przeglgdarkach
internetowych — méwi Sijko. Wsrod najbardziej popularnych wymieniali m.in. Minecraft, Lego,
FIFA, Barbie, Farmville, Mario i Sims.

— Zauwazylismy, ze dzieci robigce postepy w matematyce graty w Minecraft, a dobrze czytajace
w ten tytut oraz w FIFA — opowiada Sijko. — Z kolei stabiej piszgce graty czesciej w Lego.

Dr Piotr Rycielski z IBE przygladat sie z kolei temu, jak 6- i 7-latki grajg w gry planszowe. W
badaniu sprawdzono m.in. w jakie gry grajg dzieci w zaleznosci od wieku i placowki do ktorej
uczeszczaja.
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przedszk 71.1 71L1
ole zerowka 6l. 1 klasa klasa klasa

Chinczyk

Warcaby 14,4

Monopol 13,6 14,7 16,8

Grzybobrani

e 7,9 10,1 6,7 6,6 4
Szachy 8,7 5,9 6,4 6,2 11,9
Scrabble 3 1,8 4,3 5,5 6,6
Domino 3,4 3,9 3,3 4,4 2,7
Zgadnij kto

to 1,8 2,2 1,5 1,5 1,7

Puzzle 2,9 3 1,8 09 09

Super
Farmer 1,9 1,3 2,8

Memory 2,8 4
Piotrus 2,3 2,4
Spadajace

matpki 2 1,8

Czerwony
Kapturek
Statki
Auta
Bierki

Bylo sobie
zycie

Najpopularniejszymi planszéwkami zarébwno w miescie, jak i na wsi sg Chinczyk, Warcaby,
Monopol i Grzybobranie. Dzieci w tym wieku rzadziej grajg w Memory, Super Farmera czy
Puzzle.

— Gry planszowe sg pozytywnie zwigzane z kompetencjami poznawczymi — mowi dr Rycielski. —
Moga rozwija¢ pamie¢ roboczg oraz inteligencje. Granie w nie moze tez rozwija¢ kompetencje
spoteczne. Czyli nie majg bezposredniego wptywu na osiggniecia szkolne, ale majg wptyw
posredni, poniewaz pozwalajg na lepsze funkcjonowanie dziecka w szkole.
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Jak czesto grajg dzieci w proc.
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W ogble Rzadziej, Razw Kilkarazy Razw Kilkarazy Raz Kilkarazy
nie gram nizraz w miesigcu w tygodniu w dziennie dziennie
miesigcu miesiacu tygodniu

Dr Piotr Rycielski podkre$la, ze do wyrazania stanowczych sgddéw nalezatoby przeprowadzic¢
glebsze badanie, wskazuje jednak, Zze =z analiz IBE wida¢, iz niektdére planszéwki
prawdopodobnie lepiej pomagajg rozwija¢ dzieci. — Z postepow, ktére przez rok szkolny
dokonaty badane przez nas dzieci zestawionych z tytutami gier mozna zauwazy¢, iz dzieci, u
ktérych zanotowano wiekszy przyrost inteligencji graty w Super Farmera czy Scrabble. Natomiast
mniejszy przyrost byt u grajgcych w domino. Podobng prawidtowos¢ mozna zauwazy¢ biorgc pod
uwage pojemnosé pamieci roboczej dzieci.

Informacja o Instytucie Badan Edukacyjnych:

Instytut Badan Edukacyjnych (IBE) zatrudnia okoto 150 badaczy zajmujgcych sie edukacjg — socjologow,
psychologéw, pedagogéw, ekonomistdéw, politologéw i przedstawicieli innych dyscyplin naukowych — wybitnych
specjalistbw w swoich dziedzinach. Instytut uczestniczy w krajowych i miedzynarodowych projektach badawczych,
przygotowuje raporty, sporzgdza ekspertyzy oraz petni funkcje doradcze w tym zakresie, aktywnie promuje polityke
edukacyjng opartg na faktach (evidence-based policy and practice) i szczegdlnie duzg wage przywigzuje do badan,
ktorych wyniki mogg zosta¢ wykorzystane w praktyce i polityce edukacyjnej na szczeblu krajowym i lokalnym.

www.ibe.edu.pl

Informacje o projekcie Entuzjasci Edukaciji:
Celem gtéwnym projektu systemowego ,Badanie jakosci i efektywnosci edukacji oraz instytucjonalizacja zaplecza

badawczego” (Entuzjasci Edukacji) jest wzmocnienie systemu edukacji w zakresie badan edukacyjnych oraz
zwiekszenie wykorzystywania wynikow badan naukowych w polityce i praktyce edukacyjnej oraz w zarzgdzaniu
osSwiatg. Projekt jest realizowany przez IBE ze srodkéw Europejskiego Funduszu Spotecznego w ramach Programu
Operacyjnego Kapitat Ludzki, Priorytet 11l: Wysoka jako$¢ systemu os$wiaty, Poddziatanie 3.1.1 Tworzenie warunkéw i
narzedzi do monitorowania, ewaluacji i badan systemu oswiaty.

www.eduentuzjasci.pl

Kontakt dla mediow
Weronika Janda
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