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STRESZCZENIE ROZPRAWY DOKTORSKIEJ

Znaczenie gier sieciowych dla ksztaltowania si¢ kompetencji spolecznych u dzieci
w wieku wezesnoszkolnym

Gry sieciowe stanowig wspotczesnie nie tylko forme spedzania czasu wolnego, lecz
takze przestrzen réznorodnych interakcji pomigdzy uczestnikami. W przypadku dzieci w wieku
wezesnoszkolnym  aktywno$é ta moze stanowi¢ jeden z elementéw ich codziennego
funkcjonowania, a sSrodowisko gry moze stwarza¢ sytuacje, w ktorych ujawniajg si¢ roznorodne
zachowania spoteczne. Z perspektywy pedagogicznej rodzi to pytanie o mozliwos¢ celowego
wykorzystywania tego rodzaju srodowiska w dziataniach ukierunkowanych na ksztattowanie

kompetencji spotecznych dzieci.

Problematyka ta stanowi punkt wyjscia rozprawy poswigconej znaczeniu zastosowania
autorskiej gry sieciowej dla ksztaltowania kompetencji spolecznych dzieci w wieku
wezesnoszkolnym. W pracy przyjeto, ze samo uczestnictwo w grze sieciowej nie jest
réwnoznaczne z ksztattowaniem tych kompetencji. Istotne mogg by¢ wlasciwosci konkretnej
rozgrywki, sposob organizacji aktywnos$ci, charakter stawianych uczestnikom zadan oraz
rodzaj zachodzgcych miedzy nimi interakcji. W badaniach skoncentrowano si¢ na trzech
obszarach kompetencji spotecznych: wspotpracy, radzeniu sobie w sytuacjach trudnych oraz
respektowaniu regut i norm. Ich wybdr wynikal ze znaczenia tych umiejetnosci dla
funkcjonowania dziecka w S$rodowisku szkolnym i réwiesniczym oraz z mozliwosci
obserwowania odpowiadajgcych im zachowan w sytuacjach organizowanych w toku

postepowania badawczego.

Gltéwnym celem badan byto ustalenie znaczenia zastosowania autorskiej gry sieciowej
dla ksztattowania si¢ kompetencji spolecznych dzieci w wieku weczesnoszkolnym. Badania
zmierzalty do poréwnania zmian zachodzacych w analizowanych obszarach w grupie
eksperymentalnej i kontrolnej. Mialy réwniez wymiar praktyczny, zwigzany z okresleniem
mozliwosci wykorzystania tego rodzaju rozwigzania w dzialaniach pedagogicznych oraz
sformutowaniem wskazan dotyczacych jego stosowania. Podstawy teoretyczne badan
obejmowaty problematyke kompetencji spotecznych dzieci w wieku wezesnoszkolnym oraz
spotecznego wymiaru gier sieciowych. Przyjete ustalenia stanowity podstawe operacjonalizacji

badanych kompetencji i zaprojektowania postepowania badawczego.




Badania osadzono w paradygmacie pozytywistycznym i przeprowadzono
z wykorzystaniem strategii ilosciowej w schemacie eksperymentu pedagogicznego. Badaniem
objeto 40 dzieci w wieku od 8 do 10 lat. Zakwalifikowanych uczestnikéw losowo przydzielono
do dwoch réwnolicznych grup: eksperymentalnej i kontrolnej. W grupie eksperymentalnej jako
czynnik eksperymentalny zastosowano autorska wieloosobows gre sieciowg Farm Adventures,
opracowang specjalnie na potrzeby badan. Oddziatywanie realizowano w naturalnych

warunkach szkolnych przez jeden semestr, podczas odbywajacych si¢ co tydzien zajeg.

Gra Farm Adventures umozliwiala organizowanie zréznicowanych aktywnosci
wymagajacych miedzy innymi wspotdziatania, komunikowania sig, podejmowania wspolnych
decyzji, reagowania na pojawiajace si¢ trudnosci oraz respektowania ustalonych regul. Pomiar
przeprowadzono przed rozpoczeciem oddzialywania i po jego zakonczeniu. Do oceny
zachowan dzieci wykorzystano autorski arkusz obserwacji kompetencji spofecznych dzieci
w wieku wezesnoszkolnym. Obserwacje prowadzono podczas specjalnie organizowanych
sytuacji zadaniowych. Przebieg sytuacji badawczych oraz zaje¢ z wykorzystaniem gry
rejestrowano rowniez w formie audiowizualnej, a zgromadzony materiat wykorzystano jako

uzupetniajgce zrodto informacji o zachowaniach dzieci.

Przeprowadzone analizy wykazaly zroznicowany przebieg zmian w zaleznosci
od analizowanego obszaru kompetencji spotecznych. Istotne statystycznie zréznicowanie
zmian miedzy grupa eksperymentalng i kontrolng w zaleznosci od czasu pomiaru stwierdzono
w zakresie wspoOlpracy oraz respektowania regut i norm. W obu przypadkach wigkszy $redni
wzrost wynikéw odnotowano w grupie eksperymentalnej. W zakresie radzenia sobie

w sytuacjach trudnych nie wykazano natomiast analogicznego zréznicowania.

Analiza poszczegdlnych zachowan pozwolita dokladniej scharakteryzowac uzyskane
rezultaty. W zakresie wspolpracy szczegdlnie widoczne byly wzrosty ocen dotyczgcych
dotgczania do wspdlnej pracy, stuchania innych i odnoszenia si¢ do ich pomystow oraz
akceptowania decyzji grupy. W przypadku respektowania regut i norm najwigksze wzrosty
dotyczyly rozpoznawania obowigzywania regut oraz wyjasniania ich znaczenia, natomiast
zmiany odnoszace sie do stosowania regul w dziataniu i uwzgledniania innych uczestnikéw
mialy mniej jednolity charakter. W obszarze radzenia sobie w sytuacjach trudnych

obserwowano wieksze zréznicowanie reakcji dzieci, obejmujace zaréwno podejmowanie




dalszego dziatania mimo przeszkod i korzystanie ze wskazowek, jak rowniez przypadki

rezygnacji oraz reakcje frustracji.

Uzupeliajgca analiza materialu audiowizualnego pokazala zwigzek sposobu
organizacji sytuacji zadaniowych z ujawnianiem si¢ okreslonych zachowan spotecznych.

Szczegblnie widoczne bylo to w przypadku wspdlpracy.

Uzyskane rezultaty wskazujg, ze znaczenie zastosowania autorskiej gry sieciowej
nalezy rozpatrywaé w odniesieniu do konkretnego obszaru kompetencji spotecznych oraz
charakteru organizowanej aktywnosci. Autorski charakter przeprowadzonych badan wigzat
siez opracowaniem gry Farm Adventures, przygotowaniem sytuacji badawczych oraz
skonstruowaniem arkusza obserwacji. Wyniki staly si¢ rowniez podstawa do sformutowania
wskazan dla praktyki pedagogicznej dotyczacych wykorzystywania tego rodzaju aktywnosci

w pracy z dzie¢mi w wieku wezesnoszkolnym.
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