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Opracowywanie narzedzi wspierajacych proces edukacji w
zakresie bezpieczenstwa wérdd dzieci jest istotnym elementem
dziatalnosci CIOP-PIB.

Edukacja dzieci w kwestii zasad bezpieczeristwa jest tylko
pozornie niezwigzana z bezpieczeristwem pracy. Instytut od wielu
lat zajmuje sie opracowywaniem programoéw zajed, edukacyjnych
gier planszowych, materiatéw edukacyjnych dla dzieci i
mitodziezy, z ktérych z powodzeniem korzystajg szkoty i
przedszkola.

Celem takiej dziatalnosci jest ksztattowanie w dzieciach nawykdw
zachowan probezpiecznych, uwrazliwianie ich na istniejace
zagrozenia. Instytut wyznaje zasade, ze taka taktyka jest jednym z
najskuteczniejszych sposobdw wychowywania $wiadomych
zagrozen pracownikdw i zapobiegania wypadkom w ich
zawodowej przysztosci.

ClOoP-PIB
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CIOP-PIB i dzieci

Instytut od wielu lat podejmuje dziatania
majace na celu podniesienie
dwiadomosci dzieci i mtodziezy w
zwiazku z bezpieczenstwem.

Celem takiej dziatalno$ci jest ksztattowanie w
dzieciach nawykdéw zachowan probezpiecznych,
uwrazliwianie ich na istniejgce zagrozenia.
Instytut wyznaje zasade, ze taka taktyka jest
jednym z najskuteczniejszych sposobdéw
wychowywania $wiadomych zagrozen
pracownikdw i zapobiegania wypadkom w ich
zawodowej przysztosci.

Celem Instytutu
jest ksztattowanie
nawykow
probezpiecznych i
uwrazliwienie na
istniejace

zagrozenia
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Najskuteczniejszym w tej dziedzinie, bo kontynuowanym od 1997 roku dziataniem
jest organizacja przez ciop konkurséw plastycznych poswieconych problematyce
bezpiecznych zachowan. Konkursy plastyczne sg organizowane przy wspétpracy z
placéwkami odwiatowymi z réznych stron Polski.

Wiek wczesnoszkolny to najlepszy okres na zdobywanie umiejetnosci oraz
ksztattowanie nawykdw i postaw. Wytwarzanie u dzieci przyzwyczajen jest ogromnie
wazne, poniewaz stanowig one podstawe zachowan. Ich nabywanie powinno tgczyé
sie z zabawa i kreatywnoscia. A tym wszystkim jest dla dzieci wykonywanie prac
plastycznych.

Wiek wczesnoszkolny to najbardziej wtasciwy

okres na zdobywanie umiejetnodci oraz

ksztattowanie nawykdw i postaw

-

JAK KONKURSY \

.r , Zachecenie do twdrczego, wizualnego
PLAS CZN E interpretowania problematyki zwiazanej z
s WPtYWAJA NA ryzykownymi i probezpiecznymi zachowaniami
skutkuje wzrostem
DZ' ECI ? / Swiadomosci na ten temat.
QA /) Nabywanie umiejetnosci, przyzwyczajen i nawykdéw

powinno — zwtaszcza w poczatkowej fazie zycia —
taczyd sie z przyjemnoscia, zabawa i kreatywnoscia,
a tym wszystkim jest dla dzieci

wykonywanie prac plastycznych.
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Edukacja
a bezpijeczer'lstwo pracy O

Instytut kierujgc swoje dziatania do dzieci stawia sobie za cel zwrdcenie ich uwagi na
temat bezpieczenstwa. Bezpieczeristwo w obliczu czwartej rewolucji przemystowej, a
teraz pandemii, jest coraz mocniej analizowane w odniesieniu do przestrzeni
wirtualnej.

| faktycznie z jednej strony Internet to Zrédto szybkiej, tatwo dostepnej informaciji.
Moze byd bardzo pomocny na réznych etapach edukacji szkolnej. Z drugiej strony sieé
jest Zrédtem wielu zagrozen dla swoich mtodych uzytkownikdw.

@ TYLKO TAKI ODSETEK BADANYCH DZIECI WSKAZUJE SZKOtE
@ JAKO ZRODLO ZDOBYWANIA KOMPETENCJI CYFROWYCH
ANKIETOWANYCH UCZNIOW

@@@% PRZYZNAJE, ZE ICH EDUKACIJA Z ZAKRESU KOMPETENCJI
@ CYFROWYCH SPROWADZA

SIE DO SAMODZIELNEGO PRZESZUKIWANIA STRON WWW.

*Zgodnie z wynikami badania ,Nastolatki 3.0” przeprowadzonego w 2016 roku na zlecenie Naukowej i Akademickiej Sieci

Komputerowej — Paristwowego Instytutu Badawczego:

@ DZIECI W WIEKU OD 6 MIESIECY DO 6,5 LAT KORZYSTA Z
@ URZADZEN MOBILNYCH

**Zgodnie z raportem Fundacji Dzieci Niczyje z 2015 roku pt. "Korzystanie z urzadzern mobilnych przez mate dzieci w

Polsce. Wyniki badania iloéciowego™:

ClOP-PIB
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Whnioski

Szkota wiec, zaroéwno jaki i instytucje wspotpracujace,
powinny wiaczac sie w ksztatcenie przyszlych pracownikow
sektora cyfrowego. Niezaleznie od indywidualnych

kompetencji jednostek, za kilka lat wiekszos¢ zawodow
bedzie w mniejszym lub wiekszym stopniu, zwigzana
bezposrednio z technologiami informacyjnymi.

Dlatego Instytut jako jednostka odpowiedzialna za badanie pracy pod katem
fizycznych i psychospotecznych wymagan, jest zainteresowany tym, zeby:

Dzieci jako przyszli
pracownicy sektora
cyfrowego, czuty sie w
nim bezpiecznie

Uczyty jak
funkcjonowac w
sSrodowisku cyfrowym
juz od najmtodszych lat

ClOP-PIB
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Mobilna gra
edukacyjﬁa 05

Instytut od wielu lat podejmuje dziatania
majace na celu podniesienie
dwiadomosdci dzieci i mtodziezy w
zwiazku z bezpieczeristwem.

W zwiagzku z sytuacja pandemii zagadnienia
pracy zdalnej i zdalnego nauczania staty sie
szerokim problemem. Wychodzac naprzeciw tej
sytuacji Instytut zaplanowat opracowanie i
wdrozenie gry edukacyjnej dla dzieci dot.
bezpiecznych zachowan na urzadzenia mobilne.
Poniewaz materiat powinien by¢ innowacyjny, i
dostosowany do ich mozliwosci percepcyjnych
niezbedne byto przeprowadzenie badania potrzeb
dzieci i mtodziezy w tym zakresie.

Celem Instytutu
jest ksztattowanie
nawykow
probezpiecznych i
uwrazliwienie na
istniejace

zagrozenia
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GRA EDUKACYJNA NA
URZEDZENIA MOBILNE

Zebrane wyniki badan postuzg w
przysztym roku do stworzenia scenariusza
gry edukacyjnej na urzgdzenia mobilne

oraz jej zaprogramowania i wdrozenia.

\ './
7 \\

BADANIE PODSTAWA
SKUTECZNOSCI

Gra edukacyjna, przy obecnym poziomie rozwoju
nowych technologii, zeby trafi¢ do dzieci powinna byc
innowacyjna, atrakcyjna dla odbiorcéw oraz
dostosowana do ich

potrzeb i mozliwosci percepcyjnych. Stad potrzebna
przeprowadzenia

badania potrzeb dzieci i mtodziezy w tym zakresie

&

TEORIA | PRAKTYKA

zeby wyniki badan przyniosty jnajbardziej
wymierne rezulataty zdecydowano sie na
przeprowadzenie badania dwuetapowo - w
pierwszej czesci z rodzicami i opiekunami

w drugiej - z dziecmi.

ClOoP-PIB
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Wyniki badania
anykietowego o

Badanie odbyto sie dwuetapowo:
pierwszy etap przeprowadzono na
probie 304 nauczycieli i opiekundw

dzieci i mtodziezy.

Jego wyniki zostaty poddane badaniu
weryfikacyjnemu przeprowadzonemu
w grupach fokusowych na grupie 50

dzieci i mtodziezy.

Zakres badania Badanie potrzeb
informacyjnych

dzieci i mtodziezy
Identyfikacja potrzeb edukacyjnych
dzieci i mtodziezy w obszarze bezpiecznych dOtyCZQCVCh
zachowan w miejscach o czestym
wystepowaniu wypadkdéw: w szczegdlnosci
tych, ktére moga by¢ zaspokojone/rozwiniete
poprzez edukacyjna gre na urzadzenia mobilne

bezpiecznych zachowan
w szkole i w czasie

wolnym

ClOP-PIB
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| etap badania

Przeprowadzony w lipcu 2020 r.

BADANIE CEL
ANKIETOWE

Identyfikacja potrzeb

Badanie zostato wykonane technika informacyjnych dzieci i mtodziezy
CAWI z zakresu bezpiecznych zachowan
(Computer-Assisted Web Interview) — w szkole i w czasie wolnym

wspomagany komputerowo wywiad

przy pomocy strony www.

W badaniu wziety udziat 304 osoby — 150
rodzicéw i opiekundw dzieci uczacych sie w

Badanie miato zasieg ogdlnopolski

szkole podstawowej oraz 154 nauczycieli
szkdt podstawowych. Dobdr préby do

badania byt dostepnosciowy, nielosowy

ClOoP-PIB
RAPORT 2021



Poziom wiedzy dzieci i mtodziezy na temat bezpieczenstwa oraz
bezpiecznych zachowan w szkole i w czasie wolnym

Rodzice ocenili poziom wiedzy wtasnych dzieci o wiele lepiej, niz nauczyciele pracujacy z dzieémi w tym
wieku (szkota podstawowa). Przewazajaca czes$¢ badanych z obu grup okreslita stan wiedzy

podopiecznych w tej materii jako ,raczej wystarczajacy”, ale tez duza czes$¢ badanych (19% rodzicéw i
40% nauczycieli) odpowiedziata, ze jest on ,raczej niewystarczajacy”

Rodzice N=150

Nauczyciele N=154

0% 25% 50% 75% 100% 125%

Zdecydowanie wystarczajacy Zdecydowanie niewystarczajgcy

Raczej wystarczajgcy Nie wiem/ trudno powiedzie¢

Raczej niewystarczajgcy

Taki procent rodzicdw ocenit stan
wiedzy jako wystarczajacy

Taki procent nauczycieli ocenit stan
wiedzy jako wystarczajacy

ClOoP-PIB
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Poziom wiedzy dzieci i mlodziezy na temat zasad
bezpieczenstwa oraz bezpiecznych zachowan - w szkole wedtug
rodzicow

RODZICE N=150

Jak pokazato badanie ankietowe, w zakresie zagrozer zwigzanych ze szkota, rodzice i nauczyciele w
najmniejszym stopniu sa pewni wiedzy dzieci na temat zagrozenia wynikajacego z kontaktu z
niebezpiecznymi substancjami chemicznymi (w pracowniach, laboratoriach szkolnych)

Suma
pozytywnych
wskazan
Kontuzje w wyniku zderzenia z innym obiektem 78%
Kontuzje w wyniku zamierzonego uderzenia 77%
Kontuzje w wyniku upadku z wysoko$ci 75%
Kontakt z niebezpiecznymi maszynami 59%
Kontakt z niebezpiecznymi substancjami 51%
0% 25% 50% 75% 100%
Zdecydowanie wystarczajacy Zdecydowanie niewystarczajacy
Raczej wystarczajacy Nie wiem/ trudno powiedzie¢

Raczej niewystarczajacy

Wedtug rodzicow dzieci prezentuja
najwyzszy poziom wiedzy na temat
zagrozen nt. kontuzji fizycznych

Wedtug rodzicow dzieci prezentuja
najnizszy poziom wiedzy na temat
zagrozen wynikajacych z kontaktu z
substancjami niebzepiecznymi

ClOP-PIB
RAPORT 2021



Poziom wiedzy dzieci i mlodziezy na temat zasad
bezpieczenistwa oraz bezpiecznych zachowan - w szkole wedtug
nauczycieli

NAUCZYCIELE N=150

Jak pokazato badanie ankietowe, w zakresie zagrozer zwigzanych ze szkota, rodzice i nauczyciele w
najmniejszym stopniu sa pewni wiedzy dzieci na temat zagrozenia wynikajacego z kontaktu z
niebezpiecznymi substancjami chemicznymi (w pracowniach, laboratoriach szkolnych)

Suma
pozytywnych
wskazan
Kontuzje w wyniku zderzenia z innym obiektem 66%
Kontuzje w wyniku zamierzonego uderzenia 64%
Kontuzje w wyniku upadku z wysokosci 60%
Kontakt z niebezpiecznymi maszynami 46%
Kontakt z niebezpiecznymi substancjami 42%
0 25 50 75 100 125

Zdecydowanie wystarczajacy Zdecydowanie niewystarczajacy

Raczej wystarczajacy Nie wiem/ trudno powiedzie¢

Raczej niewystarczajacy

Wedtug nauczycieli dzieci prezentuja
najnizszy poziom wiedzy na temat

zagrozen wynikajacych z kontaktu z
substancjami niebzepiecznymi

ClOoP-PIB
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Poziom wiedzy dzieci i mtodziezy na temat zasad
bezpieczenstwa oraz bezpiecznych zachowan - Internet wedtug
rodzicow

RODZICE N =150

Rodzice ocenili wiedze dzieci w zakresie zagrozeri zwigzanych z Internetem (cyberprzemoc, naruszenie
prywatnosci, kradziez danych osobowych, dostep do tresci nieodpowiednich dla dzieci) raczej pozytywnie.
Suma pozytywnych wskazar oscylowata w okolicach 50%

Suma
pozytywnych
wskazan
DOStQp foese nieOdPOWiedniCh o cee _ o4
Foweane ZnajomOéCi ’ nieznajomymi o Foceimeds _ sar
h . ) T . . 54%
Cyberprzemoc - nekanie, obrazanie, publikowanie o$mieszajacych informacji
poruszane prywatnos’d’ e danYCh _ T
0 25 50 75 100 125
Zdecydowanie wystarczajacy Zdecydowanie niewystarczajacy
Raczej wystarczajacy Nie wiem/ trudno powiedzied

Raczej niewystarczajacy

Najnizej rodzice ocenili wiedze swoich

dzieci na temat naruszenia prywatnosci
i kradziezy danych

ClOoP-PIB
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Poziom wiedzy dzieci i mtodziezy na temat zasad
bezpieczenistwa oraz bezpiecznych zachowan - Internet wedtug
nauczycieli

NAUCZYCIELE N=154
Nauczyciele ocenili wiedze dzieci w zakresie zagrozen zwigzanych z Internetem bardziej negatywnie niz

rodzice. Zadna z analizowanych kategorii zagrozen w Internecie nie otrzymata sumy pozytywnych
wskazan wyzszej niz 40%.

Suma
pozytywnych
wskazan
Dostep do tresci nieodpowiednich dla dzieci - - 64%
Zawieranie znajomosci z nieznajomymi poprzez social media - - 63%
Cyberprzemoc - ngkanie, obrazanie, publikowanie oémieszajacych informacji - - 54%
Naruszanie prywatnosci, kradziez danych - - 49%
0 25 50 75 100 125
_ Zdecydowanie wystarczajacy Zdecydowanie niewystarczajacy
Raczej wystarczajacy Nie wiem/ trudno powiedzied
_ Raczej niewystarczajacy
POZOSTALE WNIOSKI
NIEMAL WSZYSCY RODZICE TWIERDZA, ZE ZRODLEM WIEDZY ICH DZIECKA DOTYCZACE) ZAGROZEN
SA ROZMOWY W DOMU. NATOMIAST NAUCZYCIELE NAJCZESCIE) WSKAZUJA WIEDZE
PRZEKAZYWANA W SZKOLE.
WYSOKI ODSETEK RODZICOW WSKAZAL, ZE NIE PROWADZIt. ROZMOW Z DZIECMI NA TEMAT
RYZYKA ZATRUCIA CZADEM | NIE WIE, CZY DZIECI MAJA WIEDZE NA TEN TEMAT.
NAUCZYCIELE NATOMIAST NAJCZESCIE) WSKAZYWALI, ZE W SZKOtACH NIE ODBYWAJA SIE ZAJECIA
OMAWIAJACE RYZYKO KONTAKTU Z NIEBEZPIECZNYMI MASZYNAMI (NP. W WARSZTATACH
SZKOLNYCH). ZNACZNY ODSETEK RODZICOW ROWNIEZ NIE ROZMAWIAL Z DZIECMI NA TEN TEMAT.
PRAWIE WSZYSCY RODZICE SA PRZEKONANI, ZE ICH DZIECKO ZAWIADOMILOBY O ZAISTNIALYM
WYPADKU DOROSEYCH. NATOMIAST TYLKO POLOWA BADANYCH OPIEKUNOW STWIERDZItA, ZE
ICH DZIECKO BYLOBY W STANIE UDZIELIC PIERWSZEJ POMOCY.
ClOP-PIB
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Wyniki badania
wygrupach fokusowych 07

Badanie odbyto sie dwuetapowo:
pierwszy etap przeprowadzono na
probie 304 nauczycieli i opiekundw

dzieci i mtodziezy.

Jego wyniki zostaty poddane badaniu

weryfikacyjnemu przeprowadzonemu
w grupach fokusowych na grupie 50

dzieci i mtodziezy.

Zakres badania Badanie potrzeb
informacyjnych

dzieci i mtodziezy
Identyfikacja potrzeb edukacyjnych

dzieci i mtodziezy w obszarze bezpiecznych dOtyCZQCVCh
zachowan w miejscach o czestym . ,
wystepowaniu wypadkdéw: w szczegdlnosci beZplecznyCh zachowan

tych, ktére moga by¢ zaspokojone/rozwiniete

. . . w szkole i w czasie
poprzez edukacyjna gre na urzadzenia mobilne

wolnym

ClOP-PIB
RAPORT 2021



Il etap badania

Przeprowadzony we wrzesniu 2020 r.

BADANIE W
GRUPACH
FOKUSOWYCH

Badanie zostato wykonane w 8
grupach fokusowych.

CEL

Zweryfikowanie wynikéw otrzymanych w
ramach 1. etapu badania oraz poznanie
preferencji i oczekiwan dzieci w stosunku
do gier komputerowych, a takze ocena
konceptu gry edukacyjnej pokazujacej
bezpieczne zachowania w sytuacjach
zagrozen i zebranie wskazdéwek
ukierunkowujacych dalsze prace nad gra

RESPONDENCI

Badanie przeprowadzono na grupie 50
dzieci z klas 1-8. Mtodszym dzieciom, z klas
1-5, towarzyszyli rodzice.

DOBOR PROBY

Dobdr préby byt celowy. Respondentami
badania byty dzieci korzystajace z gier
mobilnych na telefonach, tabletach czy

komputerze.

ClOoP-PIB
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Na podstawie zatozonych w badaniu sytuacji
niebezpiecznych, jakie moga sie wydarzy¢ w zyciu
dzieci typu: pozar w domu, zagubienie sie w lesie,
spotkanie z nieznajomym, zatrucie, udtawienie,
upadek, ztamanie itp. mozna stwierdzié, ze stan
wiedzy dzieci na temat radzenia sobie z
pojawiajacymi sie zagrozeniami jest niski. Dzieci nie
radzity sobie z odpowiedziami na pytania dotyczace
metod dziatania w sytuacjach wypadkowych.

Mtodsze badane dzieci (klasy 1-5) nie zawsze
wiedziaty jak nalezy sie zachowad, , cze$é dzieci
podawata przyktady niewtasciwego zachowania w
sytuacji zagrozenia. Co wazne, w zadnej z
zaprezentowanych sytuacji, dzieci nie byty pewne
co nalezy wykonaé.

Starsze badane (klasy 6-8) dzieci pytane o
znane im metody radzenia sobie w sytuacjach
zagrozen czesciegj powotywaty sie na
doswiadczenie z witasnego zycia lub o0séb im
bliskich. Wykazywaty o wiele wieksza wiedze niz
mtodsze badane dzieci. Odwotywaty sie do wiedzy
wyniesionej z lekcji: Biologii, WOS, Edukacji dla
Bezpieczenstwa, spotkan ze Straza Miejska,
Pozarna, pielegniarka szkolna, wychowawczynia.
Jakkolwiek wiedza starszych dzieci jest wieksza to
nie zawsze byty one w stanie doktadnie powiedzieé
jak nalezy sie zachowac prawidtowo, krok po kroku.
Co wazne, badanie pokazato, iz to dzieci na
przetomie 5 i 6 klasy zaczynaja juz inaczej myslec.
Analizuja co zrobi¢ w przypadku zagrozenia lub
wypadku. Szukajg mozliwych rozwigzan

Dzieci pytane o najbardziej interesujace dla
nich sytuacje wypadkowe, ktére warto bytoby
umiesci¢ w grze - wskazaty pozar, nastepnie
przygody na nieznanym terenie.

ClOP-PIB
RAPORT 2020



Wiedza o bezpiecznych
zachowaniach

V

Czy dzieci wiedza jak reagowacd
w sytuacji zagrozen?

Dzieci nie radzity sobie z odpowiedziami na pytania dotyczace
metod dziatania w sytuacjach wypadkowych

Mtodsze badane dzieci (klasy 1-5) nie wiedziaty jak nalezy sie
zachowad, podawaty dos¢ proste sposoby radzenia sobie w danej
sytuacji, Czes¢ dzieci podawata przyktady niewtasciwego
zachowania w sytuacji zagrozenia

W zadnej z zaprezentowanych sytuacji (pozar, spotkanie z
groznymi zwierzetami, porazenie pragdem, ztamanie nogi) dzieci
nie byty pewne co nalezy wykonaé, co pokazuje potencjat
edukacyjny dla gry i jej szerokiego spektrum.

Starsze dzieci (klasy 6-8) wykazywaty o wiele wieksza wiedze niz
mtodsze. Odwotywaty sie do wiedzy wyniesionej z lekgji: Biologii,
WOS, Edukacji dla bezpieczeristwa, spotkan ze Strazg Miejska,
Pozarna,pielegniarka szkolna, wychowawczynia.

ClOoP-PIB
RAPORT 2021



Wiedza o bezpiecznych
zachowaniach

Czy dzieci wiedza jak reagowacd
W sytuacji zagrozen?

Badanie pokazato, iz dzieci na przetomie 5 i 6 klasy zaczynaja
juz inaczej mysled - analizujg, co zrobié¢ w przypadku
zagrozenia lub wypadku.

Jako zagrozenia najbardziej intrygujace dzieci wskazaty pozar,
nastepnie przygody na nieznanym terenie

Dzieci w trakcie wywiadu fokiusowego

ClOP-PIB
RAPORT 2021



Znajomos¢ gier wsrod
mtodszej badanej grupy

Badanie pokazato, iz opowiadajac i
prezentujac swoje ulubione gry
mtodsze badane dzieci nie zawsze
byty w stanie podaé nazwe gry w jaka
graja.

Chtopcy byli bardziej zaangazowani w
dang kategorie gier i grali w podobne
gry, podczas gdy dziewczynki
spedzaty czas na graniu w bardzo
rézne gry. Dziewczynki w grach
koncentrowaty sie na walorach
estetycznych lub opiekunczych.
Chtopcy natomiast akcentowali w
grach elementy zwigzane z
budowaniem, pojazdami i strzelaniem.

Mtodsze dzieci czesciej graty na telefonach niz na innych
urzadzeniach. Co wazne, dla chtopcdw byto istotne, by w grze
poruszac sie postaciami meskimi. Dziewczynki natomiast
deklarowaty, iz w grach wybieraja postaci ptci zeriskiej. Element ten
jest dos¢ wazny, bo wigze sie z etapem w rozwoju dzieci, kiedy
bardzo silna jest potrzeba identyfikacji z ptcia.
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Znajomosc¢ gier wsrod starszej

badanej grupy

W starszej badanej grupie dzieci
wymieniaty zdecydowanie wiecej
tytutdw gier. Co wazne, czesé z
tytutdw gier byta tozsama z grami,
jakie wymieniaty mtodsze dzieci.
Czesd starszych badanych dzieci z
sentymentem wspominata gry, w
jakie grali kiedy byli mtodsi. Wéréd
wymienianych gier byty tez tytuty
dla starszych graczy. Bardzo
czesto dzieci méwity o tym, iz
graty w gry dla oséb dorostych.

W starszych klasach aspekt
postaci w grach i ich ptci nie ma
juz takiego znaczenia jak w
mtodszych klasach. Dzieci
wymieniaty gry, w ktdére graty
zarédwno dziewczynki jak i
chtopcy.
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Kategorie gier

Jakie kategorie gier sg znane dzieciom?
Starsze badane dzieci lepiej znaty i okreslaty kategorie gier.

Starsze badane dzieci identyfikowaty nastepujace kategorie gier: edukacyjne
RPG, fantasy (np. WiedZmin), tamigtéwki, muzyczne, planszowe, plixelowe
(np. Minecraft, platformowki. przygodowe, strategiczne (np. GTA, SCGO),
sportowe (np. FIVA), symulacyjne (np. The SIMS), quizy, taneczne (np. Just
dance), VR, wyscigowe (np. Mad Skills Motocross 2), wojenne,
zrecznosciowe

Ponadto dzieci kategoryzowaty gry:
e ze wzgledu nailo$é graczy:
solo/duo/family/multiplayer
¢ ze wzgledu na sposdb dostepu:
online/offline
e ze wzgledu na urzadzenie: na
telefon/tablet/komputer/XBOX/TV

Co wazne, zaréowno miodsze jak i starsze badane dzieci
przyznawaty, iz nie lubig gier typowo edukacyjnych, poniewaz
utozsamiajq je z szkota i obowigzkami.

WS$rdd badanych, tylko pojedyncze dzieci graty w gry edukacyjne,

gtéwnie pod wptywem rodzicéw.

Nauczyciele w ocenie dzieci nie polecaja gier a jesli juz - to tylko
wspierajgce nauke, co dodatkowo wzmacnia efekt, ze te gry nie sa
preferowane.
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Miejsce i czas grania w gry

Gdzie dzieci graja i ile spedzajg czasu na graniu?

Badanie wykazato zréznicowany czas grania w gry wéréd dzieci. Srednio czas
poswiecony graniu gry wséréd badanych dzieci oscylowat w granicach od jednej godziny
do péttorej. Dzieci graja gry gtéwnie w domu, po zajeciach w szkole.

Mniej czasu na gry deklarowaty starsze badane dzieci z uwagi na obowiazki szkolne.

Dzieci z klas 1-5 deklarowaty, iz graja w gry zazwyczaj po szkole i odrabianiu lekcji —
najczesciej wieczorem w domach, okoto 1 godziny. Czes$¢ z nich umawia sie z kolegami
na wspdlne granie o okreslonej porze. Komunikujg sie wéwczas przez chaty lub
wykorzystuja funkcje video dostepne w grach. W tych sytuacjach rodzice sa $wiadomi,
co robig dzieci. Co istotne, niewiele dzieci wéréd mtodszych badanych miato okreslone
przez rodzicodw ramy czasowe.

Dzieci z klas 6-8 deklarowaty, iz z uwagi na obowiazki szkolne maja mniej czasu na gry i
graja od pot godziny do dwdch. W wiekszosci Srednio dzieci deklarowaty, ze poswiecaja
na granie w gry okoto pét godziny po szkole i odrabianiu lekg;ji.

Jakkolwiek wsrdd badanych byli tez starsi chtopcy, ktérzy deklarowali, iz graja aktualnie
wiecej niz jak byli mtodsi, po 4-5 godzin dziennie.

Cze$¢ starszych dzieci opowiadata, iz ukrywa fakt grania w gry przed rodzicami pod
pozorem odrabiania lekgcji.

Wykresy
pokazuja
podziat czasu na
podstawowe
czynnosci
wykonywane
przez starsze
badane dzieci
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Urzadzenia
wykorzystywane do
grania w gry

Na jakich urzadzeniach
dzieci graja w gry?

Badane dzieci deklarowaty, iz graja w
gry na nastepujacych urzadzeniach:

¢ telefon - dzieci mtodsze
najczesciej graja w gry na
telefonie

o tablet - czesciej wskazywany byt
jako urzadzenie do gier przez
mtodsze badane dzieci,
aczkolwiek jego popularnosd jest
zdecydowanie mniejsza od
telefonéw

e komputer - zdecydowanie
czesciej wskazywany jako
urzadzenie do gier wsérdd
starszych badanych dzieci
(czeSciej chtopcy 7-8 klasa)

e XBOX - czesciej chtopcy
wskazywali, iz korzystaja z
XBOXa.

e telewizor - w pojedynczych
przypadkach wskazywany jako
urzadzenie wykorzystywane do
grania w gry.
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Zrédta informagji o
grach

Skad dzieci czerpia
informacje o grach?

Zrédtem informadji o grach dla dzieci
mtodszych sa:

e koledzy i znajomi z klasy czy najblizszego
otoczenia. Dzieci przekazuja sobie
informacje w co grajg, pokazujq gry |
nasladuja inne dzieci.

e starsze rodzenstwo

e filmy na YouTube - z reklamami gier lub
poprzez ogladanie youtuberdw jak graja.
Youtuberzy, ktérzy na swoich kanatach
opowiadajg o grach, pokazuja jak grac i
przekazuja kody do gier. Dla czesci dzieci
jest to wazne Zrédto informacji i inspiracji
o grach.

e reklamy — pojawiajace sie w czasie gier,
reklamy w TV na kanatach dla dzieci,
czasem na Facebooku

e sklep Google Play- poprzez wyszukiwanie
samodzielne réznych gier i ich instalacje
celem wyprdbowania

e filmy w Google Play- dzieci deklarowaty,
iz ogladaja filmy, by zobaczy¢ o czym jest
gra i jakie sg zasady gry

e oceny i opinie w Google Play- szczegdlnie
dzieci wspominaty o gwiazdkach, czyli
systemie ocen;

Zrédtem informadji o grach dla dzieci
zdecydowanie w mniejszym stopniu sa:

e rodzice - ogolme nie polecaja gier swoim
dzieciom, a jesli juz to tylko tym mtodszym
dzieciom i s3 to gry edukacyjne, co do
ktdrych dzieci sg mniej chetne i
utozsamiaja je z obowigzkiem nauki

e nauczyciele - w opinii dzieci nauczyciele
nie wyrazaja zgody na granie, czasami w
ramach lekcji zadaja gry edukacyjne.
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Co dzieci lubig w grach?

Dzieci bioragce udziat w badaniu wymienity doktadnie
elementy w grach mobilnych, ktdre sa dla nich istotne.
W gtéwnej wskazywaty na fakt pojawiania sie w grach
misji, celdw do osiggniecia, mozliwos¢ awansowania
do kolejnych etapdw, przechodzenia na wyzsze
poziomy zaawanasowania oraz opcje zmiany tzw
"skdrek" tj. scenerii, w jakiej porusza sie bohater oraz
samej postaci bohatera.

Mtodsze badane dzieci deklarowaty, iz bardzo lubig,
kiedy w grze pojawiaja sie kolejne poziomy/levele gry a
starsze dzieci wspominaty o misjach, w ktérych moga
dokonacd okreslonych rzeczy i zdobyé nagrody.
Zarédwno mtodsze jak i starsze badane dzieci dosé
mocno deklarowaty, iz lubig, kiedy w grze pojawiaja sie
"skorki".

Wymieniajac elementy w grach, ktére sprawiajg im
przyjemnos$é mtodsze badane dzieci wskazywaty
dodatkowo na:

Osigganie sukcesdow, zdobywanie nagréd
Granie z przyjaciétmi/mozliwos¢ gry online
Kiedy gra sie nie zawiesza

Prostota obstugi

Wielos$é elementéw animowanych
Pojawianie sie elementéw destrukgji
przedstawionego w grze $wiata

WS$rdd ulubionych elementdéw gry starsze badane
dzieci wymieniaty:

Ciekawe misje

"Skorki"

Mozliwo$é zmiany postaci i zachowan
Przechodzenie do kolejnych poziomdw gry
Interesujaca fabuta

Ciekawa grafika

Zdobywanie nagréd

Réznorodnoéé trybdw w grach

Zwykli ludzie sg bohaterami
Bohaterowie w grach maja supermoce
Symulatory

Mozliwo$é automatycznego zapisu gry
Muzyka dostosowana go gry
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Co dzieci lubig w grach?

~Lubie skiny, lubie misje, za ktére mozna dostac level, lubie S —
kreatywny wyglad broni. Nagrody od autora czasami tez s3” E

"Jak jest jakas dodatkowa waluta, czyli jak s3 coinsy, to jeszcze
sa gemy na przyktad. Eventy, czyli na przyktad jest event jakis
wiosenny. Wydarzenie. Czyli na przyktad inna mapa, jak jest
wiosna, ze na przyktad jak grasz wiosne na innej mapie, jak jest
na przyktad Boze Narodzenie, to jeszcze na jakiej$
bozonarodzeniowej mapie”.

»,Lubig jak gra jest online. Lubieg jak w grze jest kilka map i
mozna sobie wybrac Na przyk’radjest misja, ze wygraJ kilka
razy na jakiej$ mapie, czyli oczywiscie misje. PéZniej jest
samouczek, jak s3 jakie$ supermoce do wygrania, czy cos.
Zwykli ludzie, jako bohaterzy, w sensie takie skiny,
wygladajace jak ludzie”.

»Albo na przyktad wchodzisz w gre jednego dnia i
dostajesz prezent, wchodzisz w gre drugiego dnia
i znowu dostajesz prezent”

.Na przyktad jakich$ duszek, ktory ci sie pojawia.
Bardzo czesto jest w grach co$ taklego ze jest
taka fabuta, ze odziedziczyte$ co$ po dziadku i na
przyktad ten dziadek ci mowi. Na przyktad
majatek, ktéry ktos chce ci ukrasc i tam jest
samouczek, ktdry ci mdéwi, jak musisz pokonacd
tych, ktérzy chca ci go zabracd”. ‘

N
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Elementy nielubiane
w grach przez dzieci

Wsrod elementéw, ktérych dzieci nie lubig w
grach pojawialy sie najczesciej reklamy.
Dzieci podkreslaly, ze sg one bardzo irytujgce
szczegolnie jak jest zbyt duzo i pojawiajg sie
za czesto. Zwracaty rowniez uwage na
kwestie zwigzane z porazka/przegrana.

Mtodsze badane dzieci wskazywaty na
nastepujgce elementy ktorych nie lubia:

o Gra w samotnosci

o Brak wygranych

e UsSmiercanie bohatera przez innych
graczy

e Brak kultury osobistej ze strony innych
graczy

o Reklamy

e Zbyt glo$na Sciezka dzwiekowa

Starsze badane dzieci wsrod nielubianych
elementéw w grach wymieniaty
nastepujace:

Reklamy

Wysoka cena gry

Opcja ,pay to win”

Duza trudnosc zdobycia pieniedzy w

grach

Zbyt krotka fabuta

Brak ptynnosci w dostepie do tgcza

e Koniecznos$¢ podawania danych do
logowania

e Brak trybu multiplayer

e Btedy systemowe

e Zbyt gtoSna muzyka w stosunku do

rozgryweki




Oczekiwania wobec gry -
sytuacje prowypadkowe

Dzieci wskazaty najbardziej \ /
Interesujgce dla nich sytuacje
prowypadkowe

Preferencje dzieci — pokazuje ponizsza kolejnosé:

1.Pozar w mieszkaniu.

2.Spacer po lesie z przygodami (spotkanie z dzikimi
zwierzetami, upadek, ryzyko zatamania zamarznietej
tafli jeziora).

3.Droga do szkoty z przeszkodami (ruch drogowy,
spotkanie z nieznajomym).

4. Wyprawa po gorach z przygodami (upadek z urwiska,
zgubienie sie w nieznanym otoczeniu, poparzenie
stoneczne, ukgszenie przez owady).

5.Prace domowe (skaleczenie, porazenie pradem,
zatrucie chemikaliami).

6.Wyjazd na ob6z sportowy (zadtawienie podczas
zabawy, bojka, kontuzje fizyczne itd.).

7.Wycieczka do muzeum (poslizgniecie na schodach,
spotkanie z nieznajomym, zgubienie sie w nieznanym
otoczeniu).

Jakkolwiek dzieci optowaly za opcjg umieszczenia roznych sytuacii
w réznych misjach w grze - ztozonej z wielu map/sSwiatéw — kazda
misja dzieje sie w innym Swiecie/ na innej mapie.

Najbardziej intrygujacy byt dla nich pozar, nastepnie przygody na
nieznanym terenie, wycieczki do muzeum czy obozy nie sg dla
wszystkich dzieci ciekawe i/lub osiggalne (nie wszystkie dzieci
chodza do takich miejsc, czy wyjezdzaja na obozy).
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Oczekiwania wobec gry -
sytuacje prowypadkowe

Wypowiedzi dzieci mtodszych na temat wybranych
sytuacji prowypadkowych

[pozar] 7T
"Ja bym zabrata swojego kota i bym .
uciekta daleko. Ja mam zétwika, to \é
jeszcze go bym spakowat”. —

[pozar]
"Jakbym miat zapalniczke, to bym rozpalit
ogien. Moze ktos by widziat dym."

[wycieczka w gory] &
.Poprositabym innych turystow, by
zadzwonili do mojej mamy”

[wycieczka w gory]
.Czekatabym tam gdzie ostatnio
wydziatam rodzicow”

& ™

L] /
[wycieczka w gory] § /
"Poprositabym innych turystow, by
zadzwonili do mojej mamy”

A\ 7

ClOP-PIB
RAPORT 2021




Wypowiedzi dzieci starszych na temat wybranych
sytuacji prowypadkowych

 ,Moi dziadkowie majg domek letniskowy i mozna tam przyjezdzac na
ferie. Ja tam prawie cate dziecinstwo spedzitam. Codziennie
chodzilismy na wycieczke do lasy. Pare razy byta taka sytuacja, ze
zostawatam. Posztam gdzies, bo sie zgapitam, a oni odeszli i ja
zostatam. Umiem juz wyjsc¢ lasu”.

e ,Zalezy w jakim punkcie sie zgubites. Jesli zgubite$ sie niedaleko od
wejscia, to nie jest problem, bo duzo osob spaceruje, wyprowadza psy
w lesie. Mozna zawsze sie zapytac jak kogo$ spotkasz. Jesli sie
zgubisz w srodku lasu, to jest wiekszy problem. Musisz iS¢ przed
siebie i zwykle znajdziesz jakas droge”.

e ,Mozna wyjSC¢ sposobem z lasu, chyba z mitologii. Przywigzujesz do
jednego drzewa sznurek i sie nie zgubisz”.

e ,My mieliSmy w 4 klasie taki problem, ze prankster wystat kolezance,
ze jak nie wysSlesz to 120 osobom, to Twoja mama zginie w 24 godzmy
(...)Ta kolezanka wystata innym kolezankom (...) MieliSmy godzine
wychowawczg i pani powiedziata, ze tak nie mozna. Oni sie wystraszyli
| pani powiedziata, ze muszag zadzwonic¢ na policje albo pokazac to
rboilzicom, a nie wysytac sobie to nawzajem. P0zniej cata klasa sie

ala”.

e ,Mnie porazit. Kopnat lekko. Okazato sie, ze za moim t6zkiem jest
kontakt i nie ma tego biatego co sie wktada, tylko byt rozebrany i mi
wpadt telefon za t6zko i musiatam go wyciggnac¢. Nie wiedziatam, ze
tam jest ten kontakt i mnie troche kopnat”.

e ,Zalozmy sytuacje, ze ktos wszedt w katuze i do niej wchodzit kabel z
pradem i jezeli nie zbadamy sytuaciji, a tego nas zawsze w szkole
ucza. Zanim podejmiemy sie reanimacji trzeba zobaczy¢ co sie stato
tak naprawde”.

e ,Po prostu w szkole przychodzi pani pielegniarka z fantomami. Kiedys
przyjechat do nas Czerwony Krzyz, PCK i tak dalej”.

o ,Ja miatam takie rzeczy na lekcji techniki. Pani nam duzo pokazywata
duzo co zrobi€ jak kto$ sie zrani. Teraz tak nie mam, bo zmienitam
szkote”.



Oczekiwane przez dzieci

elementy gry

KATEGORIA

Dzieci deklarowaty, iz najbardziej lubia
gry przygodowe a nie lubia
edukacyjnych, w efekcie dzieci
oczekiwaty iz gra bedzie koncentrowata
sie na aspekcie rozrywkowym a
elementy edukacyjne beda sie
pojawiaty przy okazji.

FABULA

Badane dzieci oczekiwaty fabuty w ktdrej
duzo sie dzieje, sg rézne $wiaty, mozna
sobie wybrad postad, ktdra chce sie byd, a
gra jest ztozona z wielu misji lub
poziomdw.

SCENERIA

Zaréwno mtodsze jak i starsze badane
dzieci wybieraty scenerie, bardzo zblizona
do wspétczesnej i zdecydowanie odrzucaty
scenerie bajkowe i historyczne (bo tam nie
ma telefondw komadrkowych, Internetu czyli
obecnych sposobdw radzenia sobie w
sytuacjach zagrozen). Ponadto w opinii
starszych dzieci, pokazanie wspdtczesnego
dwiata i wybieranie sobie postaci i misji,
pozwala lepiej przygotowac sie na
przysztosé — uczy jak sobie radzié, gdy
bedzie sie dorostym — ,taka symulacja

prawdziwego zycia”.

GRAFIKA

Zgodnie z oczekiwaniami dzieci — grafika
ma by¢ kolorowa, tadna ale nie nazbyt
dziecieca (taka dla ,dzidziuséw”).

Ponadto dzieci oczekiwaty wysokiej
jakosci grafiki, zgodnej z najnowszymi
trendami, dopracowanej, by sie nie
pojawiaty postacie, ktére chodza tylko
prosto — by mdéc nimi poruszad, skrecad, by
w trakcie gry nie pojawiaty sie puste

przestrzenie.
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Oczekiwane przez dzieci

elementy gry

TWORZENIE POSTACI

Wiekszo$¢ sugestii dzieci dotyczyta
mozliwos$ci samodzielnego stworzenia
postaci i wyboru dla niej: ptci (w mtodszym
wieku jest silne przywiazanie do ptci i
chtopcy nie chca wecielad sie w role
dziewczynek i odwrotnie), wygladu
(postura, wzrost, kolor wtoséw), stroju i
"skoérki", akcesoriow (wraz z grg nabywanie
coraz nowszych i lepszych).

POSTACI LUDZKIE

Dzieci zdecydowanie czesciej sktaniaty sie ku
opgji, ze w tej grze powinny wystepowac
postaci ludzkie — zblizone wgladem do nich
samych, bo dzieki temu beda mogty sie z
postacia utozsamid. Zwierzeta, trolle, postaci
historyczne - byty przez dzieci odrzucane. Co
wiecej, na rysunkach gry przygotowanych
przez dzieci — wystepowaty gtéwnie postaci
ludzkie.

WROGOWIE

Dla dzieci naturalnym byto, iz w grze beda
wystepowad czarne charaktery, wrogo
nastawione do gtéwnych postaci.

Ponadto pojawiaty sie oczekiwania gtéwny
bohater mdgt sie chowad/ukrywac przed
wrogami (w opinii dzieci takiej opcji brakuje
w wielu grach).

LOGOWANIE

W przypadku koniecznosci logowania sie do gry
dzieci postulowaty by byta mozliwosé stworzenia
wiasnego hasta i loginu. W przypadku koniecznosci
podania adresu e-mail — starsze dzieci deklarowaty,
iz posiadaja swoje wiasne maile i sg mniej chetne
do tego by logowanie byto poprzez mail rodzica —
bo potem w trakcie gry, gdy przychodza
powiadomienia — nie dostaja tych informacji i czesto
nie wiedza np. ze jest nowa aktualizacja lub nowe
opcje w grze.
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Oczekiwane przez dzieci

elementy gry

TRYBY

W3$réd badanych dzieci pojawity sie
pomysty aby gra obejmowata rézne tryby
np. podstawowy, przygodowy, kreatywny,
widza czy tryb przetrwania po wybraniu
ktdrego gracz musi sie liczyé, ze bedzie
bardzo trudno, moze szybko zakonczy¢ gre.
Potrzebe takiej opcji zgtaszali gtéwnie starsi
chtopcy, ktérzy majac petna swiadomosé
trudnosci lubig wybieraé najtrudniejsze

opcje w grze.

MAPY

Dzieci oczekiwaty iz mapy do gry beda:
® rézne — gory, las, dom w zaleznosci od mis;ji
e petne — beda sie pokazywaty w catosci
* beda ptynnie sie zmieniaé — bez zacinania.

POZIOMY/ LEVELE

Dzieci proponowaty, zeby gra rozpoczynata
sie tatwymi zadaniami. Potem, pojawiatyby
sie coraz trudniejsze, angazujace i
wykorzystujace poprzednio zdobyta wiedze
i doswiadczenia. Co wazne, pierwsze
poziomy nie moga by¢ tez za tatwe,
poniewaz dzieci sie zniechecaja i usuwaja
gre. Starsze dzieci byty bardziej za opcja

misji, niz przechodzenia przez poziomy.

CZAS

Majac na wzgledzie ile czasu dzieci moga
poswiecad na granie kazdego dnia, dzieci zgtaszaty
oczekiwania, by jedna misja trwata 10 minut, ale tez
pojawiaty sie propozycje, by jedna misja trwata
jedna godzine z opcja zatrzymania/zastopowania
gry i potem by mozna byto wrdcié do tego samego
punktu w grze.
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Oczekiwane przez dzieci

elementy gry

GRAFIKA

W$réd badanych dzieci pojawity sie
pomysty, aby gra obejmowata rézne tryby
np. podstawowy, przygodowy, kreatywny,
widza czy tryb przetrwania po wybraniu
ktdrego gracz musi sie liczyé, ze bedzie

bardzo trudno i moze szybko zakoriczy¢ gre.

Potrzebe takiej opcji zgtaszali gtéwnie starsi
chtopcy, ktérzy majac petng $wiadomosé
trudnosci lubig wybieraé najtrudniejsze

opcje w grze.

NAGRODY

Dzieci zgtaszaty oczekiwanie, by otrzymywad
punkty za dobre wybory, dobre zachowania,
zdobywad umiejetnosci lub pienigdze za wykonanie
misji. Ponadto w ramach nagrdd dzieci oczekiwaty:
coins’éw, skin’éw lub rzeczy przy pomocy ktdérych
mozna realizowad kolejne misje (np. telefon). W
przypadku nagrdd w postaci pieniedzy, dzieci
postulowaty, by mdc kupid sobie za zdobyte w grze
pieniadze lepsze wersje uzywanych w grze

przedmiotéw (kupowad ulepszenia).

MUZYKA

W3rdd dzieci pojawity sie oczekiwana by
muzyka byta: do$é zréznicowana - tak by
odzwierciedlata scenerie, gdzie dana akcja
sie obywa (las — szum drzew, gdry —
spadajace kamienie, itp.), zwiastujaca
zagrozenie - w przypadkach, gdzie za
chwile sie co$ wydarzy relaksujaca w
sytuacjach, gdy nic sie nie dzieje, z opcja
stuchania na roznych urzadzeniach i na

stuchawkach, na gtosnikach

SAMOUCZEK

Starsze badane dzieci zgtaszaty oczekiwanie, by
pojawit sie samouczek oraz pierwsza mini misja,
pozwalajaca w praktyce zaznajomic sie z
uzywanymi w niej klawiszami i najwazniejszymi
zagadnieniami niezbednymi do tego, aby pomysinie
i bezproblemowo jg ukoriczyé. Ponadto, w opinii
starszych badanych dzieci, powinny by¢
zastosowane te same sposoby poruszania sie, przy

pomocy klawiszy, jak w innych grach.

Mtodsze badane dzieci zgtaszaty oczekiwania by
pojawiaty sie strzatki w trakcie gry pokazujace co

nalezy wykonad, sugerujace czynnosci czy ruchy.
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Ocena materiatow
- bohater

Brak akceptacji
postaci.

Dzieci nie
chciaty sie
wcielié¢ w
takich
bohaterdw.

Mario — postad
rozpoznawana
przez dzieci.
Mtodsi chtopcy
zgtaszali ched
bycia jak Mario.

Postacie na
rysunku nie
wzbudzaty
checi
przeniesienie
sie dzieci do
pokazanego
Swiata.

Nemo — postaé
znana dzieciom
i akceptowana,
ale z uwagi na
przygody dzieci
nie chciaty sie
wcieli¢ w
bohatera —
rybke i ptywad
w wodzie.
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Ocena materiatow - bohater

Dzieci w wiekszosci Przedstawiony Alwin — bohater

nie zgtaszaty checi bohater najbardziej rozpoznawany i lubiany
utozsamienia sie z podobat sie przez dzieci. Czesé
przedstawionymi mtodszym, pewnym dzieci deklarowata, iz
postaciami. siebie chtopcom. mogtaby by¢ Alwinem.

Chtopcy nie chcieli by¢ i
wygladad jak Ralph Demolka,
za to czedd dziewczynek
chciata w grze wygladad jak
przedstawiona na rysunku
dziewczynka.

Z uwagi na znajomos¢é gry
Fortnite i jej popularnosé
wsrdd dzieci - przedstawieni
na zdjeciu bohaterowie —
podobali sie.Dzieci okreslaty,
ktdra z tych postaci chciatby
zostad.
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Ocena materiatlow - sceneria

Bajka rozpoznawana przez dzieci
Sceneria - odrzucana, nie podobata sie
dzieciom

Sceneria — odrzucana z uwagi na
przeniesienie do czaséw historycznych i
brak telefonéw oraz Internetu (obecnie
stosowanych do radzenia sobie w
trudnych sytuacjach).

Grafika i sceneria wzbudzata
zainteresowanie ale tylko nieliczne dzieci
chciaty sie przenies$¢ do przedstawionego
Swiata.

Sceneria byta odbierana jako kolorowa,
dziecinna i nie trafiata w gusta chtopcéw.

Sceneria bardzo podobata sie
dzieciom. Dzieci emocjonalnie
reagowaty i deklarowaty cheé
przeniesienia sie do przedstawionego
Swiata.
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Wizja gry wedlug dzieci

Koncepcje gry proponowane przez dzieci zostaty
przestawione na ilustracjach wykonanych przez nie
samodzielnie w trakcie wywiadow fokusowych

Rysunek: pokazuje system
punktowania

za wtasciwe odpowiedzi.

Rysunek: pokazuje przygody
dziewczynki, wykonywanie

misji- przygoda w lesie.
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Wizja gry wedlug dzieci

Koncepcje gry proponowane przez dzieci zostaty
przestawione na ilustracjach wykonanych przez nie
samodzielnie w trakcie wywiadow fokusowych

Rysunek: pokazuje system
punktowania

za wtasciwe odpowiedzi.

Rysunek: pokazuje
przygody
dziewczynki,
wykonywanie
misji- przygoda w

lesie.
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Ocena konceptu gry
przez rodzicow

Whioski rodzicow
Z udziatu w badaniu

Idea stworzenia gry pokazujacej
jak sie zachowad w sytuacji
zagrozenia lub wypadku zostata
oceniona dos¢ pozytywnie przez
rodzicow mtodszych dzieci

Rodzice komentujac wypowiedzi
swoich dzieci przyznali, ze sami
nie zawsze im ttumacza jak sie

zachowad.

Obserwujac reakcje dzieci na
pytania dot. ich zachowan gdyby
np. w domu wybucht pozar - i ich
brak odpowiedzi lub odpowiedzi
nie zawsze wtasciwe, stwierdzili,
ze brak jest jednego petnego
kompendium wiedzy, a wiedza
przekazana w grach jest szybciej
i lepiej przyswajana




Ocena konce tu
gry przez rodzicow

Whioski rodzicow
Zz udziatu w badaniu

Wedtug

rodzicédw mtodszych dzieci
planowana gra powinna
zawierac¢ w sobie:

e telefony alarmowe

¢ informacje na temat
udzielania pierwszej
pomocy

e instrukcje jak uratowac
komus$ zycie

e instrukcje jak zachowac sie
w trudnych sytuacjach

e wytyczne jak zachowad sie
w wodzie, w lesie, w

gérach, pozarze itd
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Wywiady fokusowe przeprowadzone z
dzieémi i rodzicami pokazaty istotne braki
edukacyjne wsérdd dzieci i mtodziezy w
temacie bezpiecznych zachowan. Szczegdlnie
problem byt zauwazalny wsréd mtodszych
dzieci w klasach 1-5. Jak pokazato badanie,
dzieci w tym wieku nie zawsze wiedzg jak
nalezy sie zachowad i ten element edukacji nie
jest wypetniany przez rodzicéw i szkoty.
Badanie fokusowe potwierdzito wnioski
wyciaggniete z badania ankietowego
przeprowadzonego na grupie rodzicow i
nauczycieli na temat duzego potencjatu
edukacyjno-informacyjnego lezacego w grach
mobilnych.

Idea stworzenia gry edukacyjnej dla dzieci, ktéra
pokazywataby jak nalezy sie zachowad w sytuacji
zagrozenia lub wypadku zostata przyjeta dosé
pozytywnie przez mtodsze badane dzieci (klasy
1-5) i ich rodzicéw. Starsze badane dzieci (klasy
6-8) byty bardziej sceptyczne. Dzieci na przetomie
5i 6 klasy zaczynaja juz inaczej mysleé. Analizuja,
co zrobi¢ w przypadku zagrozenia lub wypadku.
Szukajg mozliwych rozwigzan. Ten wniosek
potwierdza wyniki badania ankietowego, ktore
jako najbardziej podatna grupe docelowa gry
edukacyjnej dot. bezpiecznych zachowan
wskazato dzieci z klas 1-2 i 3-4.
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Pteé w kontekscie gier dla dzieci w tym wieku
okazata sie by¢ waznym aspektem
réznicujgcym jezeli idzie o preferencje
dotyczace strony estetycznej, wyboru
bohatera, scenografii oraz narracji, jaka jest
prowadzona w grze.

Na podstawie przeprowadzonego badania
mozna wyodrebnié najwazniejsze wytyczne,
ktére powinny zosta¢ uwzglednione w
procesie projektowania gry. Jest ich wiele, ale
najbardziej istotnymi, ktdre pomija sie bardzo
czesto w procesie projektowania materiatow
edukacyjnych dla dzieci jest uwzglednienie
preferencji w ramach ptci oraz potrzeba
inteligentnego zakamuflowania elementéw
edukacyjnych, ktére beda niezauwazalne dla
dzieci.

Zarowno z badania ankietowego jak i z
badania fokusowego wynika, ze szkota nie
promuje i nie poleca dzieciom gier mobilnych
do celéw edukacyjnych. Dlatego tez w
planujac kanaty faktycznego dotarcia z gra do
dzieci, warto zwrécié¢ uwage na inne
rozwiazania, nie zwigzane stricte z edukacja.



Whnioski

Whioski z obu etapéw badania potrzeb
informacyjnych dzieci i mtodziezy dotyczacego
bezpiecznych zachowan w szkole i w czasie
wolnym

Braki edukacyjne wsérdd dzieci i mtodziezy w temacie bezpiecznych
zachowan w szkole i w domu sa dos jasno zauwazalne. Szczegdlnie

problem byt widoczny wsréd mtodszych dzieci w klasach 1-5.

Badania wykazaty duzy potencjat edukacyjno-informacyjny lezacy w
grach mobilnych.

Idea stworzenia gry edukacyjnej zostata

przyjeta dosé pozytywnie przez mtodsze badane dzieci (klasy 1-5)
i ich rodzicdw. Starsze badane dzieci (klasy 6-8) byty bardziej
sceptyczne.

Najbardziej podatna grupe docelowa gry edukacyjnej dotyczacej
bezpiecznych zachowan stanowig dzieci z klas 1-2 i 3-4.
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Whnioski

Pte¢ w kontekscie gier jest waznym
aspektem jezeli idzie o preferencje dotyczace
strony estetycznej, wyboru bohatera,
scenografii oraz narracji, jaka jest

prowadzona w grze.

Najwazniejsze wytyczne, ktére powinny zostaé uwzglednione w

procesie projektowania gry:

e poziom rozwoju psychofizycznego dzieci

e ciekawa, wielopoziomowa fabuta

e mozliwosé wyboru bohatera

e wspotczesna sceneria, ztozona z wielu map
e umozliwienie gry online i offline;

e réznorodny system nagrod

e elementy edukacyjne jako dopetnienie historii;

Szkota nie promuje i nie poleca dzieciom gier mobilnych do celdow
edukacyjnych.
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Kontakt

Centralny Instytut Ochrony Pracy -
Panstwowy Instytut Badawczy

ul. Czerniakowska 16, 00-701 Warszawa
tel. 22 623 37 26

www.ciop.pl @
ciopeciop.p| M
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