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Badania, ktdére wykazuja, ze gry wideo przynosza korzys$ci dla
rozwoju funkcji poznawczych obarczone sg powaznymi btedami
metodologicznymi, uwazajg autorzy artykutu opublikowanego we
,Frontiers in Psychology”.

Czasopisma naukowe i media na catym Swiecie wielokrotnie
informowaty o badaniach, zgodnie z ktérymi gry komputerowe,
szczegblnie takie, wymagajgce bardzo szybkiej interakcji jak
Grand Theft Auto czy Medal of Honor, rozwijaja funkcje
poznawcze. Jedne z takich badan, opublikowane w ,Nature” w
2003 roku byt*o cytowane az 650 razy.

Tymczasem Walter Boot i jego zesp6t z Florida State University
poddali wyniki tego typu eksperymentdéw krytycznemu osgdowi i
doszli do wniosku, ze zawierajg one podstawowe btedy 1 nie
spetniajg kryteridéw stawianych przed badaniami klinicznymi.

.Naszym celem byto sprawdzenie ostatnich badan dotyczacych
wptywu wspdtczesnych gier akcji na mtodych ludzi. Dotarlismy
do wszystkich znanych nam badan i wszystkie one zawieraja
btedy” — stwierdzit Boot.


https://wolnemedia.net/wadliwe-badania/

Naukowcy zauwazyli, ze btedy popeitniono juz na etapie
projektowania. Wszystkie one porownuja ludzi, ktdérzy bardzo
duzo czasu spedzaja grajagc, z takimi, ktérzy w ogdle nie
grajg. Uczestnicy byli informowani, w jakiego typu badaniach
uczestniczg 1 po co ich zaproszono. Udzielenie takiej
informacji zaburza wyniki, gdyz badani majg wiekszg motywacje
by dobrze wypas¢. Ponadto badacze wiedzg, ktdérzy gracze
zostali przypisani do ktérej grupy, przez co moga nieswiadomie
juz na etapie przygotowan robi¢ zatozenia wptywajace na ocene
wynikow.

Jednak nawet takie badania, w ktorych uczestnikdéw losowo
przydzielano do grup zawierajg powazne btedy. Badacze
zaktadajg w nich bowiem z gdéry, ze efekt placebo bedzie
poréwnywalny dla obu grup.

Na wyniki moze tez wptywal wybor gier. Autorzy badan nad grami
bardzo rzadko brali pod uwage fakt, ze jesli dwom réznym
grupom badanych damy rézne gry, to jedna z nich moze by¢ tak
skonstruowana, iz bedzie bardziej wptywat*a na zdolnosci, ktdre
chcemy zbadac.

W koncu, jak zauwazaja autorzy artykutu we ,Frontiers in
Psychology”, wiele zespotdédw naukowych publikowa*o nastepnie
liczne artykuty na temat uzyskanych wynikéw, biorac w nich pod
uwage rozne czynniki, ale omawiajgc przy tym te samg grupe
badanych, co nie pozwala jednoznacznie stwierdzic¢, ile razy
potwierdzono uzyskane wyniki.

Zdaniem Boota 1 jego zespotu, kazde ze sprawdzanych przez nich
badan zawierato podstawowe btedy metodologiczne, a to z kolei
kaze watpic¢, czy posiadamy naukowe dowody na pozytywny wptyw
gier komputerowych na zdolnosci poznawcze. Boot podkresla, ze
nie oznacza to, iz autorzy badan wyciggaja mylne wnioski. Ale,
z powodu bteddéw, nie mozna uznaé¢ wynikéw tych badan za
jednoznacznie dowodzace prezentowanych tez.

Zesp0t Boota sugeruje, ze przyszite badania nad wptywem gier



powinny bra¢ pod uwage wiekszg liczbe osdb, po réwno kobiety i
mezczyzn, badani powinni by¢ przypisani do przypadkowych grup,
a sposob rekrutowania badanych oraz szczegétowy projekt
eksperymentu powinny by zawarte w opisie wynikdéw badan.
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