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Streszczenie

Rosnaca liczba badan przekrojowych i treningowych wskazuje, ze granie w gry komputerowe
moze poprawia¢ funkcje poznawcze, takie jak uwaga wzrokowa, kontrola poznawcza,
krétkotrwata pamig¢ wzrokowa i ogélna szybko$é przetwarzania informacji. Stanowi to
przeciwienstwo wobec bardziej tradycyjnych podej$¢ do treningu poznawczego, ktére
zasadniczo nie przyniosty konsekwentnych ulepszen wykraczajacych poza trenowane zadanie.
W zwigzku z powyzszym gry komputerowe stanowia wyjatkowa platforme do nauki transferu
umiejgtnosci i jego uwarunkowan. Moja praca dotyczy roli gatunku gier komputerowych w
procesie ulepszania zdolno$ci poznawczych. Zbadatem czy mechanizmy tworzace gre
komputerowa (i okreslajace jej gatunek) odgrywaja role w okre$laniu, ktore funkcje poznawcze
moga poprawi¢ si¢ w wyniku tego doswiadczenia. Identyfikacja takiego zwiazku pomogtaby
wyjasni¢, dlaczego i w jaki sposob gry komputerowe wydajg si¢ poprawia¢ tak szeroki zakres
zdolnosci poznawczych, gdy inne ukierunkowane wysitki czesto zawodza. Dodatkowo, moze
mie¢ to bezposrednie przelozenie na zalecenia odnosnie projektowania skutecznego treningu
poznawczego. Zwiazek ten analizowany jest w serii badan, ktore poréwnuja graczy z
okreslonych gatunkéw gier komputerowych pod wzgledem ich zdolnosci poznawczych. Wyniki
tych badan tacznie dostarczaja dowoddéw na to, ze rodzaj doswiadczonej gry komputerowej moze
mie¢ rézny wplyw na zdolnosci poznawcze. Te¢ gtowny wynik wskazuje na mozliwe

wyjasnienie tego zjawiska za posrednictwem teorii transferu.



