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Podziekowania

Ta ksigzka nie powstalaby bez nieocenionej dla mnie pomocy
moich promotoréw. Chce z tego miejsca serdecznie podziekowac
dr hab. Magdalenie Szpunar za wsparcie podczas przygotowania
pracy licencjackiej. Z kolei prof. Janusz Mucha byl moim przewod-
nikiem w trakcie realizacji pracy magisterskiej, za co jestem mu nie-
zwykle wdzieczny. Obie obronilem na Wydziale Humanistycznym
AGH w Krakowie, kolejno w latach 2014 i 2016. Stanowig one, po
niezbednych modyfikacjach, podstawe niniejszej publikacji. Swoja
wdzigczno$¢ kieruje tez do grupy 8o oséb — badanych rodzicow i ich
dzieci oraz ekspertow. Wszystkie te osoby poswiecily swdj czas po
to, by podzieli¢ si¢ ze mna swoja wiedza i do§wiadczeniami. Mam
nadzieje, ze nasz wspolny wysitek przyczyni si¢ do lepszego zrozu-
mienia i rozpropagowania podejmowanej w ksigzce problematyki.

Jednoczesnie chcialbym podzigkowaé recenzentom, dzigki kto-
rym moglem poprawi¢ jakos¢ moich rozwazan, a takze przedstawi-
cielom instytucji, ktére wsparly finansowo wydanie ksigzki (Towa-
rzystwo Doktorantow U], Polskie Towarzystwo Edukacji Medialnej)
oraz etap terenowy zrealizowanych badan wlasnych.

Wreszcie szczere wyrazy wdziecznosci kieruje w strone Patrycji.
Dziekuje Ci za kazdy wspdlnie spedzony dzien.






Wstep

Gry wideo' obecne sg w tak wielu kontekstach naszego zycia, ze
trudno je dzisiaj ignorowac — zaréwno w dyskusjach akademickich,
jak i w komentarzach o realiach funkcjonowania wspdlczesnej mio-
dziezy i ich rodzin. Niestety, wciaz natkng¢ si¢ mozna na poglady
o nieuchronnie destrukcyjnym wplywie tego medium na rozwoj
miodych ludzi, a takze zycie rodzinne. Niekiedy powtarza sig, ze jesli
dziecko musi korzysta¢ z gier elektronicznych, to powinno to robi¢
jak najrzadziej. Oczywiscie w takiej opinii ukryte jest zatozenie, ze
korzystanie z gier cyfrowych to wyjatkowo bezproduktywny sposob
spedzania czasu wolnego. Spotka¢ sie tez mozna z dzieleniem gier
wideo na te warto$ciowe (zazwyczaj ogdlnie rozumiane produkeje

1 Pojec takich jak ,,gry wideo’, ,,gry elektroniczne” oraz ,,gry cyfrowe” uzywam
zawsze w najbardziej ogélnym sensie, natomiast termindw ,,gry kompute-
rowe’, ,gry konsolowe” czy ,,gry mobilne” po to, by wskazaé na sprzetowa
platforme docelowg. Odpowiednio beda to komputery osobiste (stacjonarne
ilaptopy), konsole do gier (np. Xbox czy PlayStation) oraz przeno$ne urzg-
dzenia telekomunikacyjne (smartfony, tablety). Podziat ten zaczerpnalem
z ksiazki Gry wideo. Zarys poetyki autorstwa Piotra Kubinskiego. Wyjatkiem
sg sytuacje, kiedy przytaczam cudze teksty lub wyniki badan. Warto doda¢,
ze postep technologiczny zmusza nas do poszerzania zasobow pojeciowych,
ktore wykorzystujemy do opisu gier wideo. W dyskusjach ekspertow i twor-
cOw coraz cze$ciej mowi sie o nowym ich typie, czyli grach VR, przezna-
czonych do wyswietlania w goglach wirtualnej rzeczywistosci. Co wigcej,
przedstawiony podzial ze wzgledu na platformy sprzetowe nie jest — i chyba
nigdy nie byt - precyzyjny. Od dawna komplikowaly go emulatory gier, czyli
specjalne aplikacje umozliwiajace uruchomienie gry na urzadzeniu innym
niz pierwotnie docelowe. Natomiast najnowszym przyktadem moze by¢
konsola Nintendo Switch, ktéra pozwala zaréwno na prace z zewng¢trznym
ekranem (poprzez dedykowang stacje dokujaca), jak i rozgrywke przenoéna,
dzieki wbudowanemu w urzadzenie wy$wietlaczowi. Pozostawiajac kwestie
otwartg, warto sie zastanowi¢, czy przykladowo termin ,,konsola hybrydowa”
dobrze opisuje tego rodzaju urzadzenie.
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edukacyjne czy gry strategiczne) i calg reszte, stanowiaca wciaz
ten ,,najgorszy” rodzaj zabawy, czesto wigzany z przemoca i przed-
stawianiem wypaczonego obrazu $wiata. Tu z kolei stykamy sie
z uogolnieniami i stereotypami na temat omawianego w tej ksigz-
ce medium. Wielu osobom wydaje sig, ze w grach komercyjnych nie
ma zadnej dodatkowej wartosci. Jednak najpowazniejszym btedem
jest chyba ten polegajacy na separacji §wiata ,,powaznych” dorostych
i ,infantylnych” dzieci. Chodzi mi tutaj o sytuacje, kiedy praktyka
grania jest traktowana jako aktywnos$¢ wlasciwa tylko dzieciom
i nastolatkom, ale z pewno$cig nie osobom doroslym. Efektem takie-
go myslenia jest miedzy innymi izolacja grajacych dzieci od ich
opiekunéw. Pomija sie tu wigziotwérczy potencjal tego medium.
Cyfrowa zabawa mocno angazuje przedstawicieli mlodszego poko-
lenia w $wiat, ktéry czesto jest obcy ich rodzicom, a przeciez zaba-
wa stanowi nieodlaczne doswiadczenie chyba wszystkich ludzkich
generacji. Innym problemem jest to, Ze bardzo czesto traktuje si¢
gry wideo jako rodzaj ,,cyfrowej niani’, ktéra zapewnia dorostym
»chwilowa” (bo przeciez niekiedy wielogodzinng) wolnos¢ od wtas-
nych dzieci i troche czasu dla siebie.

Zasadniczym celem tej ksiazki jest pokazanie gier wideo jako
medium, ktore odpowiednio wykorzystane oferuje czas ,,dla nas”,
tzn. wspolny czas dzieci i rodzicow, ktory z pewnoscia nie jest
Zmarnowany.

Odnoszac si¢ do problemu badawczego niniejszej pracy, stwier-
dzi¢ mozna, ze rozwazanym przeze mnie istotnym obszarem jest
sfera zycia rodzinnego, a proponowane w kolejnych rozdzialach roz-
wiazania wynikajg z refleksji nad codziennymi zmaganiami wybra-
nych rodzin w wychowywaniu grajacych w gry elektroniczne dzieci.
Te rozwazania sg efektem przede wszystkim moich wlasnych badan
terenowych, ktdre zrealizowalem w grupie rodzin dorastajacych gra-
czy. Natomiast w wymiarze praktycznym projekt ten zawiera szereg
zalecen, ktére powinny umozliwi¢ rodzicom osiagniecie pewnych
korzysci, na przyktad lepszej komunikacji z grajacym dzieckiem
czy glebszego zrozumienia specyfiki gier wideo i ich wplywu na
odbiorce. Wskazowki te odnosza sie takze — chociaz w ograniczonym
zakresie — do roli i funkcjonowania otoczenia spolecznego rodzi-
ny: szkoly i innych instytucji (stowarzyszen, osrodkéw kultury itd.).
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Zostaly one wypracowane w toku kolejnych badan wtasnych, tym
razem zrealizowanych w grupie ekspertdw z zakresu socjologii, psy-
chologii, pedagogiki, medioznawstwa czy groznawstwa. Spotykatem
sie tez z nauczycielami oraz edukatorami medialnymi. Wszystkie
te osoby mialy okazje skomentowa¢ efekty moich wczesniejszych
badan, a takze zaproponowa¢ rozwigzania wybranych sytuacji pro-
blemowych, jakie przedstawili mi badani wczesniej rodzice. Nieco
na uboczu rodzinnych aspektéw podejmowanej problematyki zna-
lazly si¢ kwestie zwigzane z rolg szkoly i instytucji pozarzadowych
w dzialaniach na rzecz rodzicéw wychowujacych grajace dzieci. Brak
zwiazku tych watkéw z kontekstem rodzinnym jest tylko pozorny,
poniewaz jak wynika z deklaracji uczestnikéw mojego badania, ocze-
kuja oni wsparcia zewnetrznego, przede wszystkim ze strony szkoly.
To wsparcie jest dzi$ szczegolnie potrzebne, poniewaz wyjatko-
wo wysokie tempo przemian spoteczno-technologicznych i coraz
wyrazniejsze przesuniecie w strone cyfrowych mediow interaktyw-
nych (réwniez w wymiarze socjalizacyjnym) prowadza do sytuacji
swoistego cyfrowego zagubienia czeéci rodzicow. Zyjemy w $wiecie
szybkich zmian oraz nieustannego przyrostu wiedzy, ktérej nagro-
madzenie dawno przekroczylo mozliwosci poznawcze pojedynczej
osoby. Zgodnie z popularnym pogladem ostatnim cztowiekiem,
ktory ,wiedzial wszystko”, byl zyjacy na przetomie XVIII i XIX w.
Thomas Young (znal 14 jezykéw, posiadal wyksztalcenie akademic-
kie w zakresie medycyny, matematyki oraz fizyki) lub tez zdaniem
innych Gottfried W. Leibniz (Czarnecki 2006: 83). O ile wskazanie
nazwiska ostatniego wszechwiedzacego geniusza nie jest proste,
o tyle faktem jest, ze wspolczesny $wiat — przyjmujacy w ramach
cywilizacji zachodniej forme spoteczenstwa: wiedzy, informacji
lub cyfrowego - jest rzeczywistoscia ,,gwaltownej zmiany” (Krzysz-
tofek 2015), w ktdrej ,wiedza staje si¢ balastem” (Krzysztofek 2015),
»a przezywanie czasu wiaze si¢ z przeczuciem i oczekiwaniem natych-
miastowosci i bezposrednio$ci” (Danielewicz i in. 2010: 14). Taki stan
rzeczy wlasciwy jest dla niemal kazdego aspektu ludzkiej aktywnosci
oraz jej wytworéw: struktur spotecznych, systemoéw aksjonormatyw-
nych, czy wreszcie calosci, jaka stanowi kultura. Widzimy wiec, ze
przyszio nam zy¢ w okresie, ktory nie sprzyja stagnacji intelektualnej
oraz biernosci. Cztowiek jest zmuszony do ciaglego edukowania sie
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(czego wyrazem moze by¢ trend edukacji catozyciowej, ang. lifetime
education). Alternatywa jest mniej lub bardziej $wiadoma ignorancja,
»hieczulo$¢” na wiedze, ktorej aktualizacja wymaga dzi$ relatywnie
duzych naktadow czasu i wysitku. Zarysowany charakter otaczajacej
nas rzeczywisto$ci dotyka takze sfer rodziny i mediow, okresla-
nych tez mianem mediasfery. Te ostatnig charakteryzuje ,,ogromna
zfozonos¢, dynamika i zmienno$¢ jej struktury, wielos¢ bodzcow,
wplywow i oddziatywan” (Wroniska 2012: 211). W takiej wlasnie
rzeczywisto$ci funkcjonuje wiele mtodych oséb urodzonych pod
koniec XX w. i pozniej. S to jednostki, ktére dorastaly lub dora-
stajg w $wiecie zdominowanym przez technologie cyfrowe, dlatego
czgsto okreslamy je mianem ,,cyfrowych tubylcow” (ang. digital
natives), natomiast ludzi, ktérzy pamietaja czasy sprzed rewolucji
informatycznej, nazywamy ,,cyfrowymi imigrantami” (ang. digital
immigrants). Te kategorie pojeciowe moga by¢ wykorzystane do
opisu réznic generacyjnych pomiedzy pokoleniami dzieci i rodzicow,
co zostanie szerzej omowione w dalszej czesci ksigzki. Osig kompe-
tencyjnego rozbicia bedzie tutaj przede wszystkim obszar nastawien,
interpretacji, wyobrazen i faktycznych dyspozycji w odniesieniu
do nowych (cyfrowych) mediow. Trzeba mie¢ jednak swiadomos,
ze szybko$¢ i charakter przemian dotykaja takze te osoby, ktore
dorastaty - lub dorastaja — w realiach cyfrowego spoteczenstwa. Ter-
min ,,cyfrowy tubylec” coraz czgsciej podlega krytyce, gdyz kolejne
badania donoszg o powaznych brakach kompetencyjnych w gru-
pie ludzi mtodych, takze w odniesieniu do umiejetnosci tak pod-
stawowych, jak wyszukiwanie informacji. Przykladowo w ramach
dwuletnich badan antropologicznych pod kryptonimem ERIAL
(ang. Ethnographic Research in Illinois Academic Libraries), zreali-
zowanych w bibliotekach akademickich w amerykanskim stanie
Illinois, badaczom udalo si¢ ustali¢, ze tamtejsi studenci maja spore
trudnosci z wyszukiwaniem informacji zaréwno w tradycyjnych
katalogach, jak i za pomocg wyszukiwarki internetowej (Asher i in.
2014). Badani studenci nie rozumieli logiki dzialania wyszukiwarki
internetowej i sposobu, w jaki organizuje ona wyniki; nie radzili
sobie z zawezaniem zapytan w wyszukiwarce Google czy stosowa-
niem hasel przedmiotowych (Asheriin. 2014). Autorzy tego projektu
badawczego w jednej z konkluzji sugeruja, Ze poszerzanie oferty
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narzedziowej (np. o takie rozwigzania jak Google Scholar) moze
poglebia¢ obserwowane wsrdd studentoéw trudnosci z wyszukiwa-
niem, organizacjg i krytycznym przetwarzaniem informacji, gdyz
moga oni czu¢ si¢ przytloczeni skalg odkrywanych danych (Asher
iin. 2014). Z kolei Fundacja Europejskiego Certyfikatu Umiejet-
nosci Komputerowych (ECDL, ang. European Computer Driving
Licence) wskazuje w swoich dokumentach na problem pogtebiajg-
cych si¢ rozbieznosci pomiedzy kompetencjami cyfrowymi wyni-
kajgcymi ze stylu zycia wspoltczesnej mlodziezy a umiejetnosciami
niezbednymi w miejscu pracy (ECDL 2014). Taka sytuacja stwarza
zagrozenie nie tylko dla jednostek (mam tu na my$li miedzy innymi
trudnosci zawodowe czy zmarnowany potencjal kompetencyjny),
ale i pracodawcow, ktdrzy moga ponosic straty z tytulu koniecz-
nosci doszkalania pracownikéw. Autorzy z ECDL wskazujg tez, ze
ekspozycja na technologie cyfrowe i kontakt z nimi nie mogg by¢
mylone z faktycznym poziomem umiejetnosci ich wykorzystywania,
a odnoszenie sie do pojecia ,,cyfrowych tubylcéw” moze budowaé
bledne przekonanie, Ze termin ten okresla generacje ludzi doskonale
radzacych sobie z cyfrowymi narzedziami (ECDL 2014: 3-4). Oka-
zuje sig, ze czes¢ mlodych uzytkownikéw internetu i uczestnikow
wspotczesnej mediasfery potrzebuje wsparcia w budowaniu kompe-
tencji $wiadomego i krytycznego wykorzystania artefaktow rozwoju
technologicznego. Tu pojawia si¢ spore pole mozliwej wspolpracy
zaréwno rodzicoéw z dzieémi, jak i rodzicéw z instytucjami wspie-
rajacymi rodzine. Niestety, jak zostanie pokazane w dalszej czesci
ksigzki, w przypadku gier wideo czesto tej kooperacji nie ma lub ma
ona charakter przygodny.

Funkcjonowanie w realiach spoleczenstwa medialnego — przesy-
conego mediami, w ktérym kontakty spoteczne s3 zaposredniczone
izdominowane przez te media, a podstawowg kategoria ekonomiczna
jest informacja przesytana za pomocg rozbudowanej infrastruktury
teleinformatycznej (por. Goban-Klas 2005: 44-47) - wymaga od
jednostki niemal cigglego kontaktu z nowymi mediami (gry wideo,
internet, portale spoteczno$ciowe, komunikatory itd.). Moga one
petni¢ funkcje narzedzia wspomagajacego komunikacje pomiedzy
cztonkami rodziny, co bedzie ich pozytywnym wymiarem. Natomiast
negatywny wymiar nowych mediéw bedzie si¢ przejawial przede
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wszystkim w nieograniczonym oraz niekontrolowanym dostepie do
nich, swoistej samosocjalizacji cyfrowych tubylcow czy ekspozycji
dzieci na nieodpowiednie (niedostosowane do wieku i mozliwo$ci
poznawczych) tresci medialne. Probg przeciwdzialania takim nega-
tywnym zjawiskom jest edukacja medialna, ktdra zostanie opisana
w niniejszej ksigzce. Niestety, w Polsce projekt ten nie doczekat sie
jeszcze powszechnej i skutecznej realizacji na poziomie systemowym,
dlatego powstalto wiele przedsiewzie¢ i grup edukacyjnych, ktore
staraja si¢ — na mniejsza lub wigksza skale, przy wykorzystaniu roz-
nych metod i w réznym celu - edukowa¢ medialnie dzieci, dorostych
i senioréw, przygotowywac ich do skutecznego i refleksyjnego (kry-
tycznego) korzystania z mediow i technologii cyfrowych. Jednoczes-
nie wydaje sie, ze w projekcie poprawiania kompetencji medialnych
Polakdw istnieje obszar szczeg6lnie zaniedbany. Mowa o wspieraniu
rodzicow w wychowywaniu i socjalizacji medialnej nowego poko-
lenia graczy, ktorzy dojrzewaja w wielu polskich rodzinach. Sa to te
same rodziny, ktorych cztonkowie musza zmaga¢ si¢ z opisywang
wezesniej hiperinflacjg wiedzy i szybko zmieniajaca si¢ sferg mediow
cyfrowych. Taki stan rzeczywistosci spotecznej sprzyja powstawaniu
i poglebianiu peknie¢ pokoleniowych i innych negatywnych zjawisk,
ktore zostang opisane w dalszej czesci niniejszej pracy.

Chcialbym podkresli¢, ze prezentowane w tej ksigzce rozwazania
biorg swoj poczatek w zbadanej sytuacji konkretnej grupy rodzin
i ich sposobow korzystania z medium gier wideo. Przedstawiam
tutaj zaledwie fragment rzeczywistosci spotecznej i medialnej. Te
istotne ograniczenia zostaly w pewien sposob przelamane poprzez
odniesienia do literatury przedmiotu oraz przeprowadzone wywiady
eksperckie, jednak nalezy mie¢ ich §wiadomos¢. Zasadniczo moje
rozwazania rozwijaja watki obecne juz w badaniach z zakresu edu-
kacji medialnej oraz socjologii nowych mediéw poprzez skupienie
sie na konkretnym ich typie i okreslonej grupie rodzin. Przyjecie
takiej perspektywy jest moim zdaniem niezbedne i wynika z checi
skupienia si¢ na grach wideo, ktére odgrywaja dzi$§ znaczaca role
w zyciu wielu mlodych oséb (stanowigc przestrzen socjalizacji, roz-
wijania zainteresowan i pasji oraz komunikacji z innymi ludzmi),
a jednocze$nie bywaja lekcewazone przez przedstawicieli starszych
pokolen, zaréwno rodzicéw, jak i niekiedy badaczy. Co wiecej, moja
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ambicja nie bylo stworzenie uniwersalnego zestawu kompetencji,
ktore powinny wchodzi¢ w sktad kulturowych zasobow wspotczes-
nego rodzica. Chcialem raczej wysuna¢ na pierwszy plan stosun-
kowo waskie zagadnienie obecnosci gier wideo w Zyciu rodziny,
skupiajac si¢ na wyartykutowanych przez samych zainteresowanych
(rodzicow) konsekwencjach tej obecnosci. W nastepnym kroku
zgromadzona wiedza stala si¢ punktem wyjscia dla badan jako-
$ciowych, ktdrych efektem jest szereg wnioskdéw i praktycznych
zalecent wychowawczych, osadzajacych sie w srodowisku zycia pew-
nej konkretnej grupy rodzin. Takie podejscie badawcze ogranicza
potencjal eksplanacyjny przedstawianego tekstu, jednak uwazam
to za niezbedny koszt przygotowania projektu, ktorego efekty sa
skierowane przede wszystkim do grup?, ktérych przeprowadzone
badania dotyczg - co jednoczesnie wpisuje prezentowang prace
w nurt socjologii zaangazowanej (por. Mucha 1986: 179).

Niniejsza ksigzka sklada sie ze wstepu i zakonczenia oraz pig-
ciu gltéwnych rozdziatéw. W rozdziale pierwszym przedstawiam
spoleczne i ekonomiczne aspekty rozwoju rynku gier wideo, co
pozwala na okreslenie skali kulturowej doniostosci tego medium.
Omawiam tu takze podstawowe i najwazniejsze z perspektywy
tematyki ksigzki kategorie opisu gier elektronicznych oraz charak-
teryzuje relacje, jakie mogg zachodzi¢ pomiedzy gra cyfrowa a jej
odbiorcami, zaréwno w ujeciu indywidualnym, jak i rodzinnym.
W rozdziale drugim opisuje¢ powigzania pomiedzy grami wideo
a edukacjg medialna, ktorg traktuje jako wazny obszar edukacyjny
w spoleczenstwie informacyjnym. Spoteczenstwo takie wyrdznia si¢
miedzy innymi istotng rolg cyfrowych mediéw w obszarze relacji
mikro- i makrospolecznych. Dlatego przedstawiam tu takze fenomen
cyfrowego rodzicielstwa i negatywne konsekwencje przeksztalcen
sfery mediéw. Swoje rozwazania konkretyzuje w odniesieniu do gier

2 Zasadniczo mam tutaj na mysli rodzicéw, ktérzy wychowuja dzieci siegajace
po gry wideo. Jednak podejmuje takze watki roli instytucji wspierajacych
rodzing, np. szkoly i organizacji pozarzadowych. W praktyce prezentowane
w pracy wnioski i zalecenia mogg by¢ z powodzeniem wykorzystane nie
tylko przez rodzicow, ale tez nauczycieli, pedagogéw, pracownikow instytu-
¢ji kultury oraz osoby zaangazowane w projekty edukacyjne i szkoleniowe.
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wideo, ktore staram sie ukaza¢ w sposéb holistyczny, tzn. zwracajac
uwage zaréwno na ich potencjal edukacyjny, jak i mozliwe negatyw-
ne konsekwencje ich uzytkowania. Ten fragment ksigzki zamykaja
krotkie rozwazania uzasadniajace koniecznos$¢ dalszych - szczegol-
nie socjologicznych - badan gier cyfrowych w Polsce. Kolejny, trzeci
rozdzial w calosci po$wigcam na przyblizenie metodologii dwdch
badan wlasnych, ktérych wyniki zaprezentuje w nastepnych rozdzia-
tach. W rozdziale czwartym omawiam wyniki badania diagnostycz-
nego wsrod rodzin grajacych dzieci oraz przedstawiam najwazniejsze
wnioski z badania wyjasniajacego, zrealizowanego w grupie wybra-
nych ekspertow. Czytelnicy moga zapoznac si¢ tu z konsekwencjami
obecnosci gier cyfrowych w zyciu badanych rodzin, a nastepnie
w rozdziale pigtym zaznajomic si¢ z propozycjami rozwigzan maja-
cych na celu ich wsparcie. Propozycje te odnosza sie do obszaru
edukacji nieformalnej, pozaformalnej i formalnej. Calo§¢ rozwazan
domyka zakonczenie oraz lista wybranych sytuacji problemowych,
ktore udato sie wskazaé w trakcie rozméw z rodzicami.

Prezentowana publikacja skierowana jest do szerokiej grupy
odbiorcow. Licze, ze zyska ona uznanie naukowcow (w szczegol-
nosci zwigzanych z pedagogika i socjologia rodziny oraz nowych
mediow), ale tez studentdw, nauczycieli, przedstawicieli instytucji
kultury, 0oséb powigzanych z projektami edukacyjnymi i kultural-
nymi, a takze rodzicéw. Jednoczesnie zdaje sobie sprawe z ryzyka
tak szeroko ustawionej grupy odbiorcéw, poniewaz wigze si¢ to
z koniecznoscig stosowania kompromisowych rozwigzan, np. uni-
kania przesadnego teoretyzowania. Z tego powodu ksigzka ta co
prawda nie wyczerpuje podjetej problematyki z racji jej ztozonosci
(co moze by¢ problematyczne dla czesci ekspertéw i teoretykow),
jednak stanowi pierwszy tak wyrazny krok w strone¢ opisania kon-
sekwencji obecnosci gier cyfrowych w zyciu polskich rodzin, jed-
nocze$nie wychodzac poza wymiar czysto diagnostyczny (co z kolei
powinno wpisa¢ si¢ w potrzeby osob nastawionych praktycznie,
w tym rodzicéw). O jako$ci i istotnosci przedstawianych rekomen-
dacji $wiadczy¢ moze nagroda pierwszego stopnia w konkursie
im. Floriana Znanieckiego przyznana mi przez Polskie Towa-
rzystwo Socjologiczne za prace magisterska, w ktorej pierwotnie
przedstawilem te propozycje.
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Gry wideo we wspoétczesnej mediasferze — skala zjawiska

Gry elektroniczne to medium, ktdre przyciaga przed ekrany coraz
wigksza liczbe odbiorcéw. Od momentu powstania pierwszej gry
elektronicznej — dla niektorych byla nig gra w kétko i krzyzyk wyda-
na w 1952 roku na komputer EDSAC (Electronic Delay Storage
Automatic Calculator) (Mankowski 2010: 1), inni wskazuja na przy-
gotowang 10 lat pdzniej kosmiczng strzelanke Spacewar (Filiciak
2010: 458) — ming¢lo ponad pét wieku, a tytulowe medium przeszto
ogromng transformacje. Zmiany nie dotycza jedynie technolo-
gicznych aspektow gier, ale takze ich statusu kulturowego i pozycji
zajmowanej w przestrzeni medialnej. Z perspektywy czasu moz-
na zaryzykowac stwierdzenie, Ze jest to transformacja od niszowego
zjawiska powstalego na marginesie pracy naukowcéw' do jednego
z gtéwnych przemystow kultury. Raporty o stanie przemystu elektro-
nicznej rozrywki ukazuja stala tendencje: rynek gier sukcesywnie sie
powieksza, zyski z ich sprzedazy rosna, a kryjaca sie za tym popu-
laryzacja grania prowadzi do wzmocnienia spotecznej i kulturowej
pozycji gier wideo, traktowanych coraz czesciej juz nie tylko jako
element dzieciecej kultury popularnej. Z regularnie publikowanych
raportéw ESA (Entertainment Software Association; amerykanska
organizacja zrzeszajaca producentow i wydawcow gier wideo) wiemy,

1 Pierwsze proby stworzenia cyfrowych gier — wspomnianych juz Kétko
i krzyzyk oraz Spacewar czy wydanego w 1958 r. Tennis For Two — zwigzane
sa z dzialalno$cig pracownikéw cenionych instytucji naukowych, takich jak
Uniwersytet Cambridge, Brookhaven National Laboratory czy Massachu-
setts Institute of Technology (por. Egenfeldt-Nielsen i in. 2008: 50-52).
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ze wydatki amerykanskich graczy na réznego rodzaju gry (np. kom-
puterowe, konsolowe, mobilne, spoteczno$ciowe) wzrosly z poziomu
zaledwie 2,6 mld dolaréw w 1996 roku do 16,5 mld dolaréw w roku
2015 (por. ESA 2010: 11; ESA 2016: 12). Z kolei firma analityczna
Newzoo przedstawita dane, z ktorych wynika, ze warto$¢ przemy-
stu gier wideo wzrosnie z poziomu 91,8 mld dolaréw w roku 2015
do 118,6 mld dolaréw w roku 2019, czyli 0 6,6% (Free 2016 Global
Games Market Report 2016: 13). Dla poréwnania - chociaz trzeba
tutaj podkresli¢ umownos¢ tego zestawienia, poniewaz nie oddaje
ono w pelni faktycznych réznic pomiedzy obiema branzami - MPAA
(Motion Picture Association of America) podaje, ze ogélnoswia-
towe przychody ze sprzedazy biletéw kinowych na filmy w 2015
roku osiggnely poziom 38,3 mld dolaréw (MPAA 2015: 2). Znacze-
nie ekonomiczne gier wideo potwierdzajg tez dane opublikowane
przez agencje badawcza SuperData. Okazuje sie, ze laczne przychody
w USA w branzach prasowej, czasopi$miennej, muzycznej, telewizji
satelitarnej i kablowej, radiowej, gier wideo oraz filmowej (wyliczanej
na podstawie przychodéw ze sprzedazy biletow, tzw. box office) osiag-
nety w roku 2015 poziom 200 mld dolaréw, przy czym w polowie lat
osiemdziesigtych XX w. bylo to tylko 79 mld dolaréw (SuperData
2015: 7). Wazny jest tutaj znaczny wzrost przychodéw generowanych
przez branze gier wideo — w roku 1985 byto to tylko 5%, a w roku
2015 juz 13% calo$ci, co oznacza, ze obecnie ustepuje ona jedynie
sektorom telewizji satelitarnej i kablowej (SuperData 2015: 7). Na
przemiany w obrebie wspolczesnej mediasfery wskazuja nie tylko
powyzsze dane, ale takze sukcesy niektorych gier. Przykladem pro-
dukcji mogacej zosta¢ uznang za swoista emanacje opisywanych tu
przemian medium gier cyfrowych i ich roli w przestrzeni globalnej
ekonomii oraz kultury jest wydana we wrze$niu 2013 roku gra Grand
Theft Auto 5, ktéra ze wzgledu na ogromny budzet (266 mln dolaréw)
i oszalamiajacg sprzedaz (produkcja zarobita 1 mld dolaréw zaledwie
w trzy dni) zostala okrzyknieta przez niektérych komentatoréw mia-
nem najbardziej dochodowego przedsigwziecia w historii popkul-
tury (Stasiak 2013). Sukcesy branzy growej dostrzec mozna takze
w Polsce. Wskazujg na to nie tylko wysoka wartos¢ akeji gietdowych
czolowych firm (np. CD Projekt RED, producenta nagradzanej serii
WiedZmin, opartej na prozie Andrzeja Sapkowskiego) (Stomski 2015),
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ale tez powolanie w Narodowym Centrum Badan i Rozwoju pro-
gramu wspierania produkeji gier pn. GameINN, ktdrego celem jest
»zwigkszenie konkurencyjnosci krajowego sektora producentéw gier
wideo na rynku globalnym w perspektywie 2023 roku” (GameINN...
2017). W pierwszej edycji tego konkursu sfinansowano 38 projektow
na faczng kwote 116 mln zlotych, a w rozpoczetej niedawno drugiej
edycji dofinansowanie uzyskala taka sama liczba projektow, ktore
w sumie otrzymajg 93 mln zlotych (Kolodziej 2017). Zaangazowa-
nie polskiego rzadu jest tez widoczne w ogélnopolskiej kampanii
spolecznej ,,Pro(gra)muj”, popularyzujacej nauke programowania
i produkgji gier (por. Pro[gra]muj bd.).

Przedstawiajac status gier wideo we wspodlczesnym $wiecie, nie
mozna ogranicza¢ sie do watkéw ekonomicznych. Gry cyfrowe
odgrywaja dzi$ kluczows role w wielu kontekstach zycia spoteczne-
g0, stajac sie waznym elementem codziennych praktyk medialnych.
Przyktadow dostarczaja nam opracowania naukowe, takie jak Badanie
budzetu czasu ludnosci w 2013 r. (Siwiak 2014), Czas wolny Polakéw
(Stasik 2010) czy Spofeczetistwo informacyjne w Polsce. Wynik badat
statystycznych z lat 2010-2014 (Rozkrut 2014). Pierwszy z wymienio-
nych raportéw ukazuje role gier w zyciu mtodych Polakow (w wieku
od 10 do 14 lat), ktérzy deklarowali, Ze przeznaczaja okoto 50% wol-
nego czasu na gry wideo, czyli $rednio 1 godz. 46 min dziennie - to
wiecej niz na czytanie czy zajecia sportowe (Siwiak 2014: 8). Badania
CBOS-u z 2010 roku dostarczajg informacji o aktywnosci Polakow
w ich czasie wolnym. Okazuje sie, ze 6% badanych wskazalo, iz w cza-
sie wolnym gra w gry komputerowe lub spedza czas w internecie
(Stasik 2010: 8). To wiecej niz uczenie si¢ (4% wskazan), ogladanie
filmoéw z kaset lub plyt DVD (5%) oraz niewiele mniej niz wyjscia
na imprezy (kino, teatr, koncert, wystawy itp.), na ktére wskazato
7% uczestnikow badania (Stasik 2010: 8). Z kolei dane zawarte w pra-
cy Spoteczeristwo informacyjne w Polsce... rzucajg nieco $wiatla na
miejsce gier elektronicznych w strukturze wydatkéw mieszkancow
panstw europejskich. W badaniu pytano miedzy innymi o towary
zakupione przez internet w ciggu ostatnich 12 miesiecy. Okazuje sie,
ze Polacy chetniej kupowali przez sie¢ oprogramowanie (w tym gry)
(13,6% odpowiedzi) niz filmy i muzyke (11,6%) (Rozkrut 2014: 134).
W tym samym badaniu podjeto temat wykorzystywania smartfonow.
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Autorzy analizy sprawdzili, jakie funkcje tych urzadzen wykorzy-
stujemy. W grupie dorostych respondentéw granie w gry uzyskato
8% wskazan - niewiele mniej niz korzystanie z e-bankowosci (8,5%),
udostepnianie zdjec¢ (8,1%), a zdecydowanie wigcej niz ogladanie
filméw (4,7%) czy korzystanie z aplikacji umozliwiajacych monito-
rowanie dokonan sportowych (3,2%) (Rozkrut 2014: 155). W grupie
mlodszych uzytkownikow smartfondéw (12-15 lat) sytuacja wyglada
inaczej, poniewaz ,,granie w gry komputerowe, pobieranie plikow
z grami, odtwarzanie lub pobieranie muzyki lub filméw” zadeklaro-
walo az 64% badanych, wiecej uzyskato jedynie korzystanie z poczty
elektronicznej (64,5%) oraz z serwiséw spotecznosciowych (77,2%)
(Rozkrut 2014: 162). Widzimy wiec, ze gry elektroniczne stanowia
wazny element Zycia wielu 0sob, a w szczegolnosci dzieci i mtodziezy,
co potwierdzaja tez przytaczane na kolejnych stronach dane z badan
Fundacji Dajemy Dzieciom Site nad wykorzystaniem urzadzen mobil-
nych przez najmiodszych, a takze dane opublikowane w raporcie
Instytutu Badan Edukacyjnych (IBE) z badan nad wykorzystaniem
gier wideo wérdd ucznidéw 12- i13-letnich (Sijko 2014) czy tez analizy
Mitodziez 2016, ktdra zostala zrealizowana wéréd ucznidéw ostatnich
klas szkol ponadgimnazjalnych przez CBOS na zlecenie Krajo-
wego Biura ds. Przeciwdziatania Narkomanii. W podsumowaniu
ostatniego z wymienionych badan czytamy, ze 26% ankietowanych
uczniéw lubi spedza¢ czas wolny, grajac w gry komputerowe, przy
czym w poprzedniej edycji raportu (z 2013 roku) ta forma aktywnosci
uzyskata 17%, co stanowi najwiekszy wzrost wsrod wszystkich form
spedzania czasu wolnego przez badang mlodziez (Feliksiak 2016: 175).
Jednoczesnie pte¢ istotnie réznicowala respondentdw, poniewaz
poswiecanie czasu wolnego na gry komputerowe zadeklarowato 43%
mezczyzn i jedynie 6% kobiet (Feliksiak 2016: 176). Takze typ szkoly
wplywal na czgstos¢ siegania po gry, co zadeklarowato 18% uczniow
uczeszczajacych do liceum ogoélnoksztalcacego, 30% uczniow techni-
kum (lub liceum profilowanego) i 31% uczacych si¢ w zasadniczych
szkotach zawodowych (Feliksiak 2016: 177). Zasadniczo wplywu na
odsetek korzystajacych z gier komputerowych nie miato miejsce
zamieszkania (Feliksiak 2016: 178).

Zarazem nalezy mie¢ $wiadomo$¢, ze gry elektroniczne nie sa
medium skierowanym w gléwnej mierze do dzieci. Swiadczg o tym
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dane o strukturze socjodemograficznej uzytkownikow gier na swie-
cie. Aktualnie $redni wiek gracza w USA to 35 lat (w przypadku
kobiet srednia wynosi 37 lat, natomiast dla mezczyzn 33 lata) (ESA
2017: 7), @ 41% wszystkich odbiorcéw gier w tym kraju to kobiety
(ESA 2016: 7). Rozklad tej kategorii spolecznej wyglada niemal jed-
nakowo w Europie (ISFE 2012: 8), a w Polsce wnioski z raportu Game
Industry Trends 2013 wskazuja, Ze 85% internautéw korzysta z gier
elektronicznych (Draszanowska, Sroka 2013: 4). Podobnie w rapor-
cie branzowym Kondycja polskiej branzy gier wideo 2015 czytamy
o odsetku 72% polskich internautéw, ktorzy siegaja po gry cyfrowe
(Bobrowski, Rodzinska-Szary, Socha 2015: 24). Badanie to dostarcza
tez informacji na temat wazny w perspektywie podejmowanych
tu rozwazan, a mianowicie popularnosci gier elektronicznych ze
wzgledu na przypisang im kategorie wiekowg w systemie PEGI?.
W raporcie czytamy, ze w serwisie GryOnline.pl (jest to jedna z naj-
popularniejszych polskich witryn internetowych poswigconych grom
wideo) najwigkszym zainteresowaniem cieszg si¢ gry przeznaczone
dla dorostego odbiorcy (PEGI +18). Takie tytuly generuja 30,01%
ruchu na stronie, a wraz z obnizaniem kategorii wiekowej spada
tez zainteresowanie graczy: PEGI 16 - 17,43%, PEGI 12 - 14,81%,
PEGI 3 - 10,42%, PEGI 7 - 5,80%. Spod obserwowanej tu gradacji
umyka ostatni zbior gier niekategoryzowanych (tzn. bez przydzielo-
nej kategorii wiekowej), ktory odpowiada za 21,53% generowanego
ruchu w serwisie GryOnline.pl (Bobrowski, Rodzinska-Szary, Socha
2015: 36). Takie gry to przede wszystkim produkcje mobilne, prze-
gladarkowe czy niektére z dystrybuowanych wytacznie cyfrowo gier
komputerowych (Bobrowski, Rodzinska-Szary, Socha 2015). Nalezy

2, Ogodlnoeuropejski system klasyfikacji gier (Pan-European Game Informa-
tion, PEGI) to system ratingu wiekowego stworzony w celu udzielenia rodzi-
com w Europie pomocy w podejmowaniu §wiadomych decyzji o zakupie gier
elektronicznych. Zostal on uruchomiony wiosng 2003 r. Ten jeden, nowy
system zastapil liczne krajowe systemy ratingu wiekowego i jest teraz stoso-
wany w znacznej cz¢$ci Europy, a mianowicie w 30 krajach (Austria, Dania,
Wegry, Lotwa, Norwegia, Stowenia, Belgia, Estonia, Islandia, Litwa, Polska,
Hiszpania, Bulgaria, Finlandia, Irlandia, Luksemburg, Portugalia, Szwe-
cja, Cypr, Francja, Izrael, Malta, Rumunia, Szwajcaria, Czechy, Grecja,
Wriochy, Holandia, Stowacja i Wielka Brytania)” (Informacje o PEGI bd.).
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tu podkresli¢ wspolne wysitki instytucji oceniajacych zawartos¢ gier
wideo w procesie wlaczenia gier mobilnych do oficjalnych systemow
ratingowych. Przyczynit si¢ do tego zaréwno Ogdlnoeuropejski
System Klasyfikacji Gier PEGI, jak i jego regionalne odpowiedni-
ki: Australian Classification Board w Australii, ClassInd w Brazylii,
ESRB wAmeryce Pélnocnej oraz USK w Niemczech. Efektem tych
staran byto powstanie w roku 2013 miedzynarodowej koalicji pn.
IARC (International Age Rating Coalition) (About IARC 2017). IARC
stawia sobie kilka celéw, miedzy innymi: ulatwienie procesu oceny
zawarto$ci aplikacji lub gier cyfrowych, ujednolicenie systeméow
klasyfikacji gier czy wtasnie poszerzenie kategoryzacji o produk-
cje mobilne, dzigki czemu oznaczenia wiekowe pojawily sie juz
w sklepach Google Play i Windows Store (About IARC 2017). Nie-
stety, poza systemami klasyfikacji pozostaja — popularne w Polsce
(por. Bobrowski, Rodzinska-Szary, Socha 2015: 24) — gry przegla-
darkowe (uruchamiane na stronach internetowych, niewymagajace
instalacji na urzadzeniu oraz zazwyczaj oferujace prosta grafike
i nieskomplikowang rozgrywke), a takze cze$¢ gier spotecznoscio-
wych (publikowanych w mediach spoleczno$ciowych). Te ostatnia
kwestie szerzej omowie w dalszej czesci ksigzki. Warto tez uswiado-
mi¢ sobie wyjatkowo wezesny kontakt dzieci z mediami cyfrowymi.
W jednym z badan Fundacji Dajemy Dzieciom Silte zaobserwowano,
ze juz dzieci roczne i dwuletnie korzystaja z urzadzen mobilnych,
a30% z nich codziennie siega po smartfon, tablet lub przeno$ng kon-
sole do gier (Bak 2015: 8-9). Z badania dowiadujemy sig, ze granie
jest druga najczestszg aktywnoscia (z deklaracji rodzicéw bioracych
udzial w omawianym badaniu wynika, ze do$§wiadczenie grania na
smartfonie lub tablecie mialo 62% dzieci, natomiast na konsoli -
28%), na pierwszym miejscu uplasowalo si¢ ogladanie filmow (79%
dzieci wykorzystywalo urzadzenia mobilne w tym wlasnie celu)
(Bak 2015: 9). Istotny w kontekscie przedstawianych danych jest fakt
niskiego zaangazowania rodzicéw w growe praktyki swoich dzie-
ci, poniewaz deklarowali, ze najrzadziej towarzyszyli oni dziecku
wlasnie w momencie grania (Bgk 2015: 13). Wycofanie rodzicow ze
$wiata gier wideo potwierdza tez badanie Dzieci po szkole — wolne
czy zajete, ktore pokazuje, ze wspdlne korzystanie z gier elektronicz-
nych jest najmniej lubiana i jednoczesnie najrzadziej podejmowana
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aktywno$cig wsrdd badanych rodzicow dzieci w wieku przedszkol-
nym i wezesnoszkolnym (Dzieci po szkole... 2016: 17). By¢ moze wyja-
$nienie dla takiej postawy rodzicéw mozna znalez¢ w raporcie Fun-
dacji Orange pt. Kompetencje cyfrowe mlodziezy w Polsce (14-18 lat).
Jego autorzy pisza o obawach rodzicéw zwigzanych z obecnoscia
ich dzieci w internecie, co wynika z kilku pogladéw. Jeden z nich
dotyczy gier wideo. Badani rodzice wyrazali zdanie, ze ,,mlodziez
w internecie na pewno duzo gra w gry, a to jest strata czasu, ktory
moglby by¢ przeznaczony na nauke lub sen” (Kompetencje cyfrowe
mitodziezy w Polsce [14-18 lat] 2013). W moim przekonaniu ujawnia
sie tu spoteczna luka. Z jednej strony gry wideo zyskuja w aspekcie
kulturowym?, z drugiej wcigz nie brakuje oso6b - tu konkretnie
rodzicéw - ktore deprecjonuja to medium i jego oddziatywanie na
zycie spoleczne®. Czy taka postawa ma dzi$ sens? Absolutnie nie,

3 W Polsce przykladami wskazujacymi na stopniowa poprawe kulturowej
pozycji gier wideo moga by¢ nagrody przyznawane osobom odpowiedzial-
nym za rozw6j branzy growej i produkcje gier. W dorocznej nagrodzie Mini-
stra Kultury przyznaje sie nagrody w kategorii Kultura Cyfrowa. W roku
2016 takowa otrzymata firma 11 bit studios za swoja produkcje This War of
Mine (Krol 2016). Rok pdzniej to wyrdznienie przyznano organizatorom
targdw PGA w Poznaniu i towarzyszacej im konferencji Game Industry
Conference (Krdl 2017). Powolne otwarcie na gry wideo ujawnia si¢ tez
w konkursie Paszporty ,,Polityki”, w ktérym pojawita si¢ nowa kategoria,
takze okre$lona jako Kultura Cyfrowa. Nagrode w edycji z roku 2016 przy-
znano Michatowi Staniszewskiemu ze Studio Plastic.

4 Wspominane wyzej wyrdznienia mogg sugerowac relatywnie wysoki sta-
tus kulturowy gier wideo w Polsce. Kwestia ta pozostaje jednak znacznie
bardziej skomplikowana. O ile w ostatnich latach da si¢ zauwazy¢ pewne
pozytywne zmiany w podejéciu do gier wérdd przedstawicieli niektérych
$rodowisk (artystycznych, politycznych), o tyle nie mozna zapomina¢, ze
jeszcze w 2013 roku Polacy zasadniczo nie uwazali korzystania z gier kom-
puterowych za przyklad praktyki mieszczacej si¢ w szeroko pojetej kulturze
(por. Drozdowski i in. 2014: 59-60). Podobnie wymownego przykladu
dostarcza ostatni Kongres Kultury z 2016 roku, w ktérego programie nie
podjeto zadnego tematu z kategorii ,Media i cyfryzacja”. W tym kontekscie
o ,,ciekawych nieobecnych’, czyli zjawiskach wynikajacych z przecigcia tech-
nologii i praktyk kulturowych, mi¢dzy innymi grach wideo, pisza Mirostaw
Filiciak, Aleksandra Janus i Alek Tarkowski (2016: XI-XIII).
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poniewaz gry cyfrowe to medium, ktére ma na tyle duzy potencjal,
ze etykiety w rodzaju ,pozeracza czasu” stanowig nieuprawniona
generalizacje. Co wiecej, takie podej$cie mozna rozpatrywac¢ w kate-
goriach zmarnowanej szansy. Sanela Osmanovic i Loretta Pecchioni
przeprowadzity badanie metoda fokusowg nad korzysciami wyko-
rzystania gier wideo wsrdd czlonkéw rodziny (2016). Zasadnicze
wnioski ptynace z tego projektu sugeruja, ze wspdlne sieganie po
gry cyfrowe przez starszych i mlodszych krewnych stanowi dla nich
okazje do budowania i podtrzymywania relacji, a takze skracania
dystansu miedzypokoleniowego. Wspdlna cyfrowa zabawa jest tez
czesto pretekstem do rozmodw, zaréwno tych bezposrednio zwigza-
nych z rozgrywka, jak i dotyczacych sytuacji osobistej czy rodzinnej
graczy (Osmanovic, Pecchioni 2016).

Analizujac spoleczne, kulturowe i gospodarcze aspekty rozwoju
medium gier wideo, nie mozna zapominac o innych ich zastoso-
waniach, ktére wykraczajg poza kategorie zabawy i czasu wolnego.
Taka poszerzona perspektywa, wyjécie poza stricte ludyczny wymiar
omawianego medium, jest dzi$ niezbedna w rozwazaniach nad grami
wideo, ktore przeszly dlugg droge od niszowego zjawiska do jednej
z gléwnych gatezi $wiatowego przemystu rozrywkowego. Rozwoj
tego medium nie przejawia si¢ wylacznie poprzez wskazniki eko-
nomiczne oraz rosnaca liczbe oséb partycypujacych w kulturze gier
cyfrowych. Popularyzacja gier elektronicznych skutkuje szeregiem
zjawisk i wplywa na powstawanie nowych praktyk o zréznicowa-
nym charakterze. Przyktadéw dostarcza literatura z zakresu badan
nad grami wideo (ang. game studies), w ktérej ramach rozwaza
sie miedzy innymi przeksztalcenia wspdlczesnej sfery pracy pod
wplywem gier wideo. W tym kontekscie wspomina sie przyktado-
wo o gamifikacji (por. Tkaczyk 2012), sprzedazy wirtualnych dobr
(por. Galuszka 2015; Heeks 2010), zréznicowaniu kultur produkcji
gier wideo (por. Dovey, Kennedy 2011: 55-79) czy problemie praco-
zabawy (por. Felczak 2014). Inne interesujace watki to nowe formy
rywalizacji sportowej — czyli tzw. e-sport (por. Stepnik 2009) - oraz
reklamy w postaci tre$ci promocyjnych implementowanych w grach
(por. Galuszka 2016a; Vedrashko 2008), a takze zagadnienie wir-
tualnych spotecznosci funkcjonujgcych w sieciowych grach wideo.
Rozroznia sie spotecznosci dziatajace bezposrednio w swiecie danej
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gry (tzw. klany czy gildie) (por. Williams i in. 2006; Przybyszewska

2015) oraz skupione woko? gier wideo (zjawisko fandomu czy prak-
tyka cosplayu) (por. Krawczyk 2010). Wreszcie nie mozna pomingé

innych niz rozrywkowe sposobéw wykorzystania gier cyfrowych,
np. w wojsku (por. Robinson 2012) czy medycynie (por. Rosser i in.
2007), co jest cechg dystynktywna tzw. gier powaznych (ang. serious

games) (Michael, Chen 2005: 21). Niestety, jak stusznie moim zda-
niem zauwaza badacz nowych mediéw Andrzej Pitrus, refleksja aka-
demicka dotyczaca gier wideo nie przebija si¢ do opinii publicznej,
a same gry sg ciggle marginalizowane, traktowane jako ,,niepowazne”
czy niekiedy szkodliwe (2012a: VIII). We wstepie do monografii pod

wymownym tytutem Olbrzym w cieniu (jest to celowa analogia do

wydanej w 2006 roku gry wideo Cie#i olbrzymas; ang. Shadow of the

Colossus) Pitrus podkresla opisywany juz rozwoj branzy elektro-
nicznej rozrywki i jej rosnace zréznicowanie, ale wskazuje tez na

przenikanie ,,logiki gier wideo” (zasady interaktywnosci) do innych

sfer zycia spolecznego poprzez wykorzystywane w urzadzeniach

(np. AGD i RTV) interfejsy uzytkownika (Pitrus 2012a: VII-XIII), co

w innym kontekscie moze by¢ potraktowane jako jeden z przejawow
procesu remediacji wspolczesnej przestrzeni medialnej (por. Filiciak
2013: 42). Pitrus stawia — chyba zbyt mocng - teze, ze ,,juz wkrétce

nieznajomo$¢ jezyka, jakim przemawiaja do nas gry, stanie si¢ jedna
z form analfabetyzmu” (2012a: IX). Zgadzam si¢ jednak z innym jego

pogladem, w ktérym zaleca wprowadzenie tresci z zakresu badan

nad grami do programéw studiéw medioznawczych, gdyz zwigksza

to szanse na znalezienie zatrudnienia w §wietnie prosperujacej pol-
skiej branzy gier wideo (Pitrus 2012a: VIII). Jednak takie rozumienie

potencjatu gier wideo jest zbyt waskie w perspektywie problematyki

podejmowanej w tej ksigzce. Pewien zasob wiedzy groznawczej

wydaje sie niezbedny w przypadku wszystkich oséb, ktore stykaja

sie z tym medium w swoim zyciu, a w szczego6lnosci rodzicéw oraz

opiekundéw (nauczycieli) dorastajacych graczy. Jest tak przynajmniej

z dwdch powodow. Pierwszy zwigzany jest z potencjalem zaréwno

pozytywnego, jak i negatywnego wplywu gier wideo na rozwdj czlo-
wieka. Drugi z kolei wiaze z niespotykanym wczes$niej wzrostem

popularnosci i spotecznego znaczenia gier cyfrowych, co - mam

nadzieje — udalo mi si¢ wykaza¢ w niniejszym rozdziale.
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Pojecia i podstawowe kategorie opisu gier wideo

Przyjecie jednej definicji gry wideo nie jest proste, gdyz jak przeko-
nuje Dominika Urbanska-Galanciak w ksigzce Homo players. Stra-
tegie odbioru gier komputerowych, w przypadku gier elektronicznych
»mamy do czynienia z terminem nieprecyzyjnym, niewyjasnionym
i niezwykle pojemnym, ktérego wieloznacznos¢ polega na bogactwie
tresci i skojarzen z nim zwigzanych” (2009: 28). Problem definiowa-
nia gier cyfrowych komplikuje ich zréznicowanie i wielo§¢ aspektow
stanowigcych podstawe ich opisu. Espen Aarseth - zaliczany wraz
z Markku Eskelinenem, Jesperem Juulem, Gonzalo Frascg i Hen-
rym Jenkinsem do grona najwazniejszych wspolczesnych badaczy
gier (Surdyk 2009: 226) — okreéla dziedzine ich badania jako taka,
»w ktorej interdyscyplinarne i empiryczne zréznicowanie siega eks-
tremum” (2010: 15).

Zazwyczaj w tekstach podejmujacych problematyke gier wideo
przytacza si¢ definicje gry w ujeciu Johana Huizingi oraz Rogera
Caillois (Filiciak 2006: 41-42). Pierwszy z nich, holenderski historyk,
przedstawil w 1938 roku w ksigzce pt. Homo ludens poglad, zgodnie
z ktoérym ,,czysta zabawa sama stanowi podstawe i czynnik kultury”
(Huizinga 1985: 17). W przekonaniu Huizingi cala rzeczywistos¢
spoleczna ma charakter ludyczny, a zabawa — Huizinga nie rozrézniat
pojecia gry i zabawy - jest pierwotna wzgledem kultury, ale takze ja
przenika od samego poczatku, gdyz zawarta jest we wszelkich for-
mach ludzkiej aktywnosci (1985: 15-16). Definiujac zabawe, Huizin-
ga okredla jg jako swobodna czynnos¢, pozostajaca poza zwyklym
zyciem, absorbujacg grajacego, bezinteresowng i niedajacg korzysci
materialnych, a takze realizowana w ramach okreslonej przestrzeni
i w okreslonym czasie wedtug ustalonych regul®, powotujaca do zycia

5 To przestrzenne, czasowe, a takze psychologiczne odseparowanie w czasie
zabawy jest za Johanem Huizingg okre§lane mianem magicznego kregu
(ang. magic circle) (Calleja 2011: 46). Osoby zainteresowane tym zagadnie-
niem odsytam do przywotywanego tu fragmentu ksigzki Gordona Callei,
ktéry poswieca kilka stron na omoéwienie kategorii magicznego kregu
w odniesieniu do gier tradycyjnych, jak i ich cyfrowych odpowiednikéow
(por. 2011: 46-53).
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zwigzki spoteczne, ktore chetnie otaczajg sie tajemnicg (1985: 28).
Oczywistym jest, Ze rozwazania Johana Huizingi nie odnosza si¢ do
gier cyfrowych. Podobnie zresztg jak w przypadku tekstéw francu-
skiego filozofa i socjologa Rogera Caillois, ktory dokonat krytycznej
analizy definicji Huizingi. Caillois doszedl do wniosku, ze zapro-
ponowana przez Holendra definicja gry jest ,zarazem za szeroka
i za waska” (1997: 16). Francuski uczony podwaza poglad Huizingi
o ukrytym charakterze powotywanych w toku zabawy zwigzkach
spolecznych, twierdzac, ze gra czy zabawa ,,prawie zawsze jest wido-
wiskiem” (Caillois 1997: 16). Ponadto Caillois stusznie krytykuje
kategorie bezinteresownosci, uwazajac, ze Huizinga celowo pominat
w swoich rozwazaniach gry hazardowe, co bylo bledem, bo takie gry
istnieja i maja znaczenie ekonomiczne (1997: 16-17). Proponujac
wlasng definicje, Caillois okreslil gry i zabawy jako czynnosci dobro-
wolne, wyodrebnione czasowo i przestrzennie, zawierajace element
niepewnosci w postaci niepewnego wyniku, bezproduktywne, czyli
pozbawione mozliwo$ci wytwarzania dobr czy bogactw, ujete w nor-
my oraz fikcyjne, tzn. realizowane w ramach wtdrnej rzeczywistosci
lub w poczuciu oderwania od Zycia codziennego (1997: 20).
Wymienione wyzej definicje nie odnoszg si¢ wcale lub odnosza
tylko w niewielkim stopniu do wspdlczesnych gier elektronicznych,
przy czym odegraly one istotna role w procesie konstytuowania sie
naukowej dyscypliny badan nad tym medium. Jednakze wielotorowy
rozwoj gier cyfrowych powoduje, ze rozwazania Huizingi i Caillois
traca na aktualnosci. Przedstawione kilka stron wcze$niej obszary
zainteresowan wspodtczesnych badaczy gier uswiadamiajg, ze obec-
nie skala powigzania growych aktywnosci z innymi kontekstami
zycia spotecznego jest tak szeroka, ze twierdzenia o bezinteresow-
nosci, bezproduktywnosci czy oderwaniu gier od zycia codziennego
nie przetrwaly proby czasu. Nie ma tu miejsca na przedstawianie
poglebionego opisu sytuacji, chce jednak zasygnalizowa¢, ze na
wspolczesng kulture patrze¢ mozna z perspektywy rosnacego zna-
czenia praktyk ludycznych i zabaw w zyciu prywatnym i publicznym,
co bywa okreslane jako jej infantylizacja, gamifikacja czy ludyfikacja
(ang. ludification) (Lammess 2015: 200). Spektakularnym przy-
kladem tego zjawiska byla ogdlnoswiatowa i trwajaca kilkanascie
tygodni fascynacja mobilng gra miejska Pokemon Go z 2016 roku,
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ktora wykorzystuje technologie lokalizacji i rzeczywisto$ci rozsze-
rzonej (AR, ang. augmented reality). Ceniony badacz gier Frans
Mayrid odnosi si¢ do przykladu Pokemon Go w swoich rozwazaniach
nad perspektywa rozwoju wspdtczesnych spoleczenstw w kierun-
ku spoteczenstwa ludycznego (ang. ludic society) czy tzw. ery gier
(ang. era of games), w ktorych zabawa i powigzane z nig kompetencje
stanowic¢ beda fundament kultury (por. 2017). Z kolei Anne Dippel
i Sonia Fizek pokazuja, ze postepujacej cyfryzacji zycia spolecznego
towarzyszy jego ludyfikacja, co obie badaczki ilustruja na przy-
kiadzie przemian miedzy innymi sfery pracy (2017). Natomiast
Gordon Calleja odwoluje si¢ do zagadnienia zarzadzania wirtu-
alnymi $wiatami w grach typu MMO (ang. massively multiplayer
online - pojecie to okresla produkcje pozwalajace na jednoczesng
i sieciowg rozgrywke wielu graczy), w ktorych funkcje prawodawcy
i arbitra w sporach pelni zazwyczaj ten sam podmiot — producent
gry (2011: 97-98). Autor ten opisuje spdr z lutego 2006 roku, ktd-
ry zaistnial pomiedzy firmg Blizzard Entertainment, tworcami gry
World of Warcraft, a graczky Sara Andrew. W skrocie konflikt ten
dotyczyt roszczen Blizzard Entertainment w stosunku do graczy,
ktérzy poprzez jawne odwolywanie si¢ do orientacji seksualnej
innych uczestnikéw rozgrywki mieli tamac stojacy na strazy inklu-
zywno$ci uniwersum regulamin gry (Calleja 2011: 97-98). Calleja
stusznie zauwaza, Ze jest to przyktad jednocze$nie partykularnego
wykorzystania wspominanego wczesniej pojecia magicznego kregu
oraz dowdd na to, ze kwestie spoteczne i kulturowe przenikajg do
$wiata gier, w szczego6lno$ci tych wieloosobowych (2011: 98). Majac
to wszystko na uwadze, chcialbym przedstawi¢ definicje, ktora
moim zdaniem w sposdb przynajmniej dostateczny ujmuje istote
wspolczesnych gier elektronicznych. Jest to propozycja dunskiego
badacza i projektanta gier Jespera Juula. Dokonal on przegladu kilku
znanych definicji w celu stworzenia takiej, ,,ktora bedzie w stanie
wyjasni¢, co taczy gry komputerowe z innymi grami i co dzieje si¢
na granicznych obszarach pola gier” (2010: 37). Zdaniem dunskiego
badacza dobra definicja gry opisuje trzy kwestie: typy systemow
ustanawianych przez reguly gry, relacje pomiedzy gra i graczem
oraz relacje pomiedzy graniem i resztg $wiata (2010: 38). Analiza
siedmiu wezeéniejszych definicji, ich kategoryzacja i poréwnanie
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z wybranymi grami doprowadzily Juula do nowej definicji gry,
w ktorej wymienia sze$¢ cech (2010: 45-52):

1. Reguly — musza by¢ dobrze zdefiniowane i zrozumiate dla
wszystkich uczestnikdéw gry, poniewaz stanowig podstawe
kazdej rozgrywki; w przypadku gier elektronicznych przyj-
muja postaé fragmentu oprogramowania (kodu gry), ktore
nastepnie jest uruchamiane na danym sprzecie (kompu-
terze, konsoli, smartfonie, tablecie czy nawet tak nietypo-
wych urzadzeniach jak drukarka, sprzet medyczny badz
samochéd)®.

2. Zroznicowany i policzalny wynik - bedacy skutkiem regut
gry; zalezny od umiejetnosci gracza i warunkujacy mozli-
wos¢ podtrzymania aktywnosci grania z niepewnym skut-
kiem (jesli gra jest dostosowana do umiejetnosci grajacych,
co moze by¢ realizowane poprzez jej wlasciwosci, konfiguro-
walne funkecje lub tez nietypowe strategie rozgrywki), a takze
niezbedny do ustanowienia celu i (przynajmniej przyblizo-
nego) momentu konca gry.

3.  Wartos¢ przypisywana policzalnym wynikom - poten-
cjalnym wynikom gry przypisuje sie ré6zne wartosci, z kto-
rych niektoére sa pozytywne, a niektdre negatywne; wartosci
moga by¢ przypisywane réznym wynikom gry w opisach
(umieszczonych w samej grze czy materialach jej towarzy-
szacych, np. w instrukcji obstugi lub na pudetku)’, poprzez

6  Praktyka uruchamiania gier wideo na tak nieoczywistych urzadzeniach jak
komputer pokladowy samochodu czy ekran ultrasonografu stanowi margi-
nes kultury gier cyfrowych, jednak wspominam o tych sprzetach, poniewaz
ujawniajg one potencjal tworczej dziatalnosci graczy do przetamywania
technologicznych i projektowych barier omawianego medium. Przyktla-
dami produkgji, ktore byly przenoszone na inne niz docelowa platformy
sprzetowe, sa klasyczne strzelaniny pierwszoosobowe (FPS, ang. first-person
shooter), takie jak Quake, Doom czy Wolfenstein 3D. Wiele przyktaddw,
dodatkowo zilustrowanych grafikami czy filmami, znalez¢ mozna na blogu
It Runs Doom! (http://itrunsdoom.tumblr.com).

7 W przypadku wspolczesnych gier elektronicznych odchodzi sie od fizycz-
nej dystrybucji na rzecz jej cyfrowego odpowiednika. W efekcie od kilku
lat nowym grom coraz rzadziej towarzysza bogate w dodatkowe materialy
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sygnalizacj¢ optymalnego sposobu dokonywania postepow
w grze badz mechanizm ich punktowania (pewne dziala-
nia przynoszg wiecej punktéw niz inne), ale tez kontekst
sytuacyjny (zazwyczaj atak potwordw oznacza, ze nalezy sie

(papierowe instrukcje czy poradniki rozgrywki) wydania pudetkowe,
a czesto, jesli juz wystepuja, to w bardzo ograniczonej formie (np. zawar-
to$¢ opakowania jest limitowana do no$nika, kodu seryjnego produktu
i krotkiej broszury informacyjnej). Instrukcje obstugi czesciej przyjmuja
forme elektroniczng i sa umieszczane na plycie z gra lub jako dodatkowy
plik do pobrania. Zasadniczo funkcje opisu gry, jej $wiata i regut prze-
jely sekcje wprowadzajace, tzw. samouczki lub tutoriale. Sg to zazwyczaj
poczatkowe etapy gry, zaprojektowane tak, by przekaza¢ graczowi nie-
zbedne informacje i wprowadzi¢ go w wirtualne uniwersum. W tym celu
stosowane sg rézne rozwigzania. W grach strategicznych moze to by¢
osobny scenariusz potyczki czy nawet tryb gry, w ktérym kazdy konieczny
do wykonania ruch jest dodatkowo opisany w wyswietlanym okienku
z informacjg tekstowa. W grach z otwartym $wiatem niekiedy ogranicza
sie graczowi mozliwy do zwiedzenia fragment mapy, by nie wkroczyt on
do obszaru, gdzie czekajg na niego zbyt trudne wyzwania. W grach wysci-
gowych samouczek moze stanowi¢ pierwszy przejazd, ktory nie tylko nie
wplywa na wynik dalszych rozgrywek, ale jest dodatkowo skomentowany
poprzez wyskakujace komunikaty czy wirtualnego pilota. Natomiast nie-
ktore gry sportowe, np. pitkarskie z serii FIFA, oferujg funkcje wirtualnego
trenera (w postaci dynamicznych opiséw wyswietlanych w trakcie meczu,
ktére pokazuja mozliwe do podjecia dzialania w formie kombinacji kla-
wiszy lub przyciskéw), osobne tryby treningowe czy tradycyjne opisy
kombinacji klawiszowych (spotykane tez w bijatykach). Coraz czesciej gry
wideo pozwalaja na personalizowanie zakresu wy$wietlanych na ekranie
informacji, oferujg rozbudowane mozliwosci zmiany poziomu trudno-
$ci czy zawieraja specjalnie uproszczone tryby rozgrywki. Zazwyczaj
wystarczy sprawdzenie menu opcji danego tytulu, by przekonac sie, ze
wiele z nich mozna dostosowaé do poziomu umiejetnosci poczatkujace-
go gracza lub osoby, dla ktorej trudnoéé wyzwan w grze nie jest istotna.
Chociaz opisane tu mozliwosci stanowig dla cz¢sci graczy przedmiot
krytyki, poniewaz majg prowadzi¢ do przesadnego upraszczania gier
elektronicznych, uzna¢ trzeba, ze wzrastajaca dostepno$¢ gier cyfrowych
poszerza grono ich potencjalnych odbiorcéw, co moze by¢ wykorzystane
zardwno przez rodzicow, jak i profesjonalistow (nauczycieli, edukatoréw,
pracownikow sektora kultury).
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przed nimi bronic¢); waloryzacja wynikéw czyni gre wyzwa-
niem, poniewaz zbyt fatwe osigganie celow raczej zmniejsza
przyjemnos¢ ptynaca z rozgrywki.

4. Wrysilek gracza - gracz inwestuje wysilek (energie), stara-
jac sie wywrze¢ wplyw na wynik gry; takie zaangazowanie
prowadzi do zwigzania gracza z wynikiem.

5. Przywiazanie gracza do wyniku - stanowi psychologiczna
ceche aktywnosci grania; gracz przywigzuje sie do wyniku
gry w takim sensie, ze moze zostaé zwycigzca i ,,cieszy¢ si¢”,
jesli uzyska pozytywny dla niego (w jego rozumieniu) wynik,
a przegranym i ,smutnym’, gdy wynik bedzie negatywny.
Przywiazanie do wyniku jest kategoria mniej sformalizo-
wana niz poprzednie, poniewaz zalezy od podejscia gracza
do gry. Osoba, ktdrej strategia rozgrywki nie opiera si¢ na
poszukiwaniu przyjemnosci w wygranej lub niezadowoleniu
W porazce, to ,,popsuj-zabawa’.

6. Negocjowalne konsekwencje — grom moga by¢ przypisywa-
ne negocjowalne konsekwencje w prawdziwym zyciu, przy
czym dziatania i ruchy niezbedne do rozegrania gry nie moga
by¢ szkodliwe dla graczy, bo inaczej te konsekwencje nie
podlegaja negocjacji, dlatego dopuszcza si¢ gry, ktére wywo-
tuja negatywne emocje czy nawet konflikty pomiedzy gracza-
mi, natomiast nie akceptuje gier opartych na wykorzystaniu
prawdziwej broni. W przypadku gier — nawet potencjalnie
niebezpiecznych - zaklada sie, ze nalezy unika¢ wszelkich
kontuzji (np. w boksie).

Dla Juula gra jest to, co spetnia wszystkie powyzsze wyznaczniki
(2010: 45).

By lepiej zrozumie¢ fenomen gier elektronicznych, warto odnies¢
sie do okreslen, z ktérych korzystaja Jon Dovey i Helen W. Kennedy
w ksigzce Kultura gier komputerowych oraz wspominany juz Espen
Aarseth. Dovey i Kennedy proponujg definicje gry cyfrowej, kto-
ra wywodza z rozwazan nad symulacja i technologia generowania
growych wirtualnych swiatéw. Autorzy wskazujg na rosnacg tenden-
cje wykorzystywania symulacji jako sposobu poznawania §wiata i na
tej podstawie uznajg, ze ,,gra komputerowa zajmuje wazne miejsce
wsrdd sil symbolicznych i wyobrazeniowych” (2011: 16), a silniki
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gier (ang. game engine; najwazniejsza cz¢$¢ kodu gry cyfrowej, ktéra
odpowiada za integracje licznych elementéw skladowych, w tym
moduléw odpowiedzialnych za generowanie grafiki), ,,stanowia
gtéwny przyklad technologii symulacji wchodzacej w sfere kultury
popularnej” (2011: 16). Dovey i Kennedy w sposdb obrazowy okres-
laja rynek gier wideo jako ,,pudetko zabawek symulacji w kacie sfery
mediéw” (2011: 16).

Z kolei Mihaly Csikszentmihalyi, wegierski psycholog, znany
przede wszystkim ze swojej teorii przeptywu (ang. flow), dostrzega
analogie pomiedzy grami a kultura. Jego zdaniem zaréwno kultu-
ra, jak i gry oparte sa na stosunkowo arbitralnych celach i zasadach,
dzieki ktérym ludzie mogg angazowac¢ sie w dziatania przy jak naj-
mniejszej ilosci watpliwosci i zewnetrznych przeszkod (2005: 150).
Roznica polega na tym, ze kultura oddzialuje totalnie na wszystkie
konteksty i etapy naszego zycia, natomiast ,,gry wypelniajg przerwy
w scenariuszu kultury” (Csikszentmihalyi 2005: 150-151). ,Wzma-
gaja dzialania i koncentracje uwagi w czasie wolnym, kiedy insty-
tucje kulturowe nie daja zbyt wielu wskazdwek i uwaga nasza moze
zawedrowaé w krolestwo chaosu” (Csikszentmihalyi 2005: 151).

Gry wideo s3 nowym medium cyfrowym i charakteryzuja si¢
okre$lonymi wtasciwoéciami. Pojecie ,,nowe media’, od momen-
tu wprowadzenia w polowie lat 80. XX wieku, funkcjonuje jako
proba zoperacjonalizowania zmian dokonujacych si¢ w obszarze
mediéw pod wptywem nowych technologii (Szpunar 2012: 60-61).
Te przeksztalcenia opisuje miedzy innymi zmarly niedawno Denis
McQuail. Wskazatl on na kilka kluczowych z perspektywy uzyt-
kownika charakterystyk odrdzniajacych nowe od starych mediow,
sg to: interaktywnos¢ (ktorg szerzej opisuje w dalszej czesci roz-
dziatu), zwiekszona spoteczna obecnos$¢ (odczuwana przez uzyt-
kownika dzigki mozliwo$ci kontaktu osobistego z innymi osobami
poprzez nowe media), bogactwo $rodka przekazu (stanowiace poten-
cjal nowych mediéw do laczenia réznych ram interpretacyjnych
i odniesien, ograniczania niejednoznacznosci, dostarczania wska-
z6wek, szerszego angazowania zmystow odbiorcy czy dostarczania
bardziej personalnych przekazéw), autonomia (wyznaczana przez
zakres poczucia swobody uzytkownika w odniesieniu do przyjmo-
wanych tresci i kontroli nad kanalem ich przekazu, niezaleznie od
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zrodla), ludyczno$é (wykorzystanie nowych mediéw do celéw roz-
rywkowych i przyjemnosci jako przeciwwagi do uzycia instrumen-
talnego i nastawionego na wymiar uzytkowy), prywatnos¢ (powiaza-
na z wykorzystaniem medium i/lub typowa dla niego badz wybrana
zawarto$cig) oraz personalizacja (wyrazajaca zakres jednostkowego
dostosowania i unikalnosci zaréwno tresci medialnych, jak i spo-
sobow ich konsumpcji przez dane medium) (McQuail 2010: 144).
By lepiej zrozumie¢ charakter tych przemian, warto odwolac sie
do klasycznej juz charakterystyki mediow cyfrowych Lva Manovicha.
W ksiazce Jezyk nowych mediow wymienia on nastepujace ich cechy:
X reprezentacja numeryczna,
modularnos¢,
automatyzacja,
wariacyjnosc,
transkodowanie kulturowe (2006: 92-118).
W jaki sposéb pojecia te odnoszg si¢ do gier wideo? Gry cyfrowe
majg reprezentacje numeryczng, poniewaz sa medium przetwarza-

X X X X

nym przez urzadzenia elektroniczne — komputery osobiste, stacjonar-
ne i przenosne konsole do gier, a w ostatnich latach takze telefony
komorkowe, smartfony i tablety. Z tego wprost wynika ich cyfrowy
charakter, co oznacza, ze sg zapisanymi w odpowiedni sposdb znaka-
mi kodu binarnego, ktéry nastepnie jest wykonywany przez urzadze-
nia elektroniczne. Gry wideo sa programowane na dane urzadzenie
albo grupe urzadzen przez ich autoréw, ale w niektérych przypadkach
sami odbiorcy (gracze) podejmuja si¢ prob przetwarzania kodu gry -
np. moderzy, czyli osoby modyfikujace lub rozszerzajace zawartosé
audiowizualng gry® — w spos6b bezposredni lub przy uzyciu odpo-
wiednich narzedzi. Kolejna cecha to modularnos¢. Gry cyfrowe skla-
daja si¢ z wielu elementdw, miedzy innymi z gtéwnego silnika gry,

8 Mod to ,,Opcjonalny element gry, stworzony najczesciej przez spolecz-
nos¢ fanowska (sporadycznie na zlecenie producenta/wydawcy) w oparciu
o dolaczony do niej edytor badz ogdlnie dostepne narz¢dzia deweloperskie.
Modyfikacje moga mie¢ rézny charakter i zakres — od dodatkowych kom-
ponentow, takich jak nowe bronie, postaci, questy czy lokacje (tzw. partial
conversion), az po gruntowng przebudowe lub nawet calkowicie nowg gre
(tzw. total conversion)” (Mod bd.).
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silnika 3D (odpowiedzialnego za generowanie grafiki), systemow
sztucznej inteligencji i wykrywania kolizji obiektéw, modeli postaci
oraz tekstur, plikow dzwiekowych czy baz danych. Sg one wytwarzane
przez autoréw gry — lub przeksztalcane przez graczy-moderow - za
pomoca specjalistycznego oprogramowania, np. edytoréw graficz-
nych czy ztozonych $rodowisk tworzenia gier (Unity itp.). Kolejna
cecha nowych mediéw to automatyzacja. W przypadku gier wideo
oznacza ona czesciowg automatyzacje procesu ich produkcji. Tworcy
moga usprawnia¢ tworzenie gier przy uzyciu réznych rozwigzan
technologicznych, a przykladem moze by¢ technologia SpeedTree.
Jest to zewnetrzny zestaw narzedzi, ktdry umozliwia wdrozenie do
gier wideo realistycznie odwzorowanej roslinnosci bez koniecznosci
tworzenia jej od podstaw’. Natomiast Lev Manovich jako przyktad
automatyzacji gier podaje moduly sztucznej inteligencji odpowie-
dzialne za zachowania postaci kierowanych przez komputer (NPC,
ang. non-player character) (2006: 99-100). Kolejng cechg nowych
mediow jest ich wariacyjno$¢, ktorg Manovich okresla jako istnienie
obiektu medialnego w teoretycznie nieskonczonej liczby wersji. Co
wigcej, taki obiekt nie jest ustalany raz na zawsze i nie musi by¢ powie-
lany jedynie w formie powtarzalnych kopii (Manovich 2006: 102).
Jestem zdania, ze w przypadku gier elektronicznych istnieje kilka
obszaréw, w ramach ktorych przejawia si¢ ich wariacyjnos¢. Dlatego
proponuje rozszerzy¢ poglad Manovicha i uzna¢, ze gry sg wariacyj-
ne takze w aspekcie rozgrywki, gdyz kazde kolejne uruchomienie
danej gry moze doprowadzi¢ do powstania innej wersji zmagan. Taka
sytuacja ma miejsce przede wszystkim w grach losowych, symula-
cyjnych, ale takze tych, ktére umozliwiajg zmiane niektorych para-
metréw, np. plci czy statystyk gldwnego bohatera, obszaru (mapy)
rozgrywki, warunkow srodowiskowych itp. Gry elektroniczne sa
zmienne rowniez w aspekcie technologicznym. Czegsto jeden tytut jest
wydawany na rézne platformy sprzetowe (komputery osobiste, kon-
sole stacjonarne, smartfony czy tablety), co niekiedy jest powodem
pewnych roznic w wygladzie danej produkgji, sposobie sterowania

9 Liste gier wykorzystujacych technologie SpeedTree wraz z przykladami
mozna odnalez¢ na stronie http://speedtree.22slides.com/games (dostep:
1.08.2017).
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czy potencjale zmiany ustawien. Zazwyczaj na komputerach oso-
bistych mozliwo$ci konfiguracji sa wigksze, gracz moze zmienia¢
rozdzielczo$¢ grafiki, szczegélowosé modeli i tekstur, zasieg widzenia
i wiele innych parametréw wplywajacych na wyglad symulowanego
uniwersum. Konsekwencja modularnosci i automatyzacji gier jest
mozliwosé¢ ich uaktualniania przez tworcéw (wprowadzania popra-
wek do wydanych juz tytutéw, najczeéciej poprzez tzw. patche'®)
oraz ich modyfikowania przez graczy-moderéw. W tym miejscu
dochodzimy do najwazniejszej zdaniem Manovicha cechy mediow
skomputeryzowanych, czyli ich podzialu na dwie warstwy: kompu-
terowa i kulturowg (2006: 114). Warstwa kulturowa sklada sie z ele-
mentdéw znanych nam z obszaru kultury, takich jak: encyklopedia,
opowiadanie, fabuta i watek czy perspektywa, natomiast warstwe
komputerowg charakteryzuja pojecia typowe dla jezyka technicz-
nego, np. kategorie: sortowania, kompilowania, kompresowania,
funkcji i zmiennej, struktury danych czy specyfikacji techniczne;j.
Obie warstwy wzajemnie na siebie oddzialuja, a sposob produkgji,
przetwarzania i rozpowszechniania nowych mediéw na urzadze-
niach elektronicznych ma wplyw na ich ksztalt i moze prowadzi¢
do zmian w warstwie kulturowej. W takim ujeciu gry wideo mozna
rozpatrywac jako zbiér plikéw w warstwie cyfrowej oraz obrazow
i tekstow w warstwie kulturowej. Gry cyfrowe to z jednej strony
kod maszynowy zrozumialy dla mikroprocesora, z drugiej — zestaw
obrazéw, tekstow czy dzwigkéw odbieranych i interpretowanych
przez gracza zgodnie z jego potencjatem relacyjnym, o czym bede
pisal w dalszej cze$ci pracy.

W analizach gier wideo i zjawisk z nimi powigzanych nie mozna
unikng¢ takich pojec jak interaktywnos¢, ergodyczno$¢ oraz immer-
sja. Interaktywnos¢ jest powszechnie kojarzong cecha gier wideo, czy
szerzej — nowych mediow, a jednoczesnie dos¢ mocno krytykowa-
nym pojeciem analitycznym (por. McQuail 2010: 145). Jak stusznie
zauwaza Lev Manovich, ,w odniesieniu do mediéw komputerowych
pojecie interaktywnosci jest tautologia [...], nie wnosi nic nowe-
go: jest to po prostu stwierdzenie oczywistego faktu” (2006: 128-129).

10 Patch to plik z poprawkami, ktory jest instalowany automatycznie lub przez
uzytkownika gry po pobraniu z internetu.
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Dlatego tez nie po$wigce mu zbyt wiele uwagi, okreslajac je dos¢
krétko jako taki typ interakeji pomiedzy programem gry a jej uzyt-
kownikiem, ktéry umozliwia (poprzez interfejs'' danej aplikacji)
nie tylko bierne odbieranie przekazdow, ale takze reagowanie na nie
i odpowiedz zwrotng gracza. Zdecydowanie lepiej oddajacym cha-
rakter interakcji pomiedzy gra a odbiorca jest termin ,,ergodyczno$e’,
zaproponowany przez Aarsetha w ksiazce Cybertekst. Perspektywy
Literatury ergodycznej. To pojecie, stanowiace polaczenie greckich
stow ergos — praca i hodos - $ciezka, odnosi sie do zjawiska literatury
hipertekstowej i okresla taki stosunek miedzy tekstem a czytelnikiem,
w ktorym poza typowym dziataniem interpretacyjnym czytelnik
musi podja¢ inne dzialania ze swojej strony (Aarseth 2006: 132).
Taka interakcja przypomina rodzaj sprzezenia zwrotnego pomiedzy
medium a uzytkownikiem. Czytelnik poprzez wykonywang prace
i wybor $ciezki tworzy znaczenia. W przypadku medium ergodycz-
nego nie wystepuje jeden, jasno zdefiniowany tok narracji, ale wiele
wariantéw opowiadania, ktore zawieraja sie w polu zdarzen. W grach
cyfrowych przejawia sie to dowolnoscig w realizacji poszczegdlnych
etapow gry. Moze to oznacza¢ swobode w kolejnosci wykonywanych
zadan, sposobie eksploracji przestrzeni w grze czy wyborze propo-
nowanych opcji fabularnych. To wszystko wzmacnia wariacyjnos¢
rozgrywki w grach elektronicznych i daje graczom poczucie zaréwno
wolnoéci, jak i wplywu na ksztalt cyfrowego uniwersum. Oczywiscie
ta wolno$¢ ma swoje granice, poniewaz wspomniane pole zdarzen
ksztaltuja tworcy programu, nadajac mu pewne nieprzekraczalne

11 Interfejs uzytkownika (UL, ang. user interface) to programowa nadbudowa
podstawy sprzetowej, pozwalajaca na komunikacje czlowieka z maszyna
i regulowanie jej dzialania. Ul sktada si¢ z protokotéw wyjscia i wejcia.
Interfejsy wyjscia odpowiadajg za forme prezentowanych danych, nato-
miast wej$cia determinujg zakres i charakter mozliwych do podjecia przez
uzytkownika dziatan. Radostaw Bomba, badacz gier wideo, w swoich roz-
wazaniach nad tym medium przedstawil nastepujace rodzaje stosowa-
nych w grach cyfrowych interfejséw: hipertekstualny, tekstualny, graficzny
(atakze jego podtypy wykorzystujace grafike dwuwymiarows, widok z gory,
rzut izometryczny, grafike trojwymiarowa) oraz interfejsy z interakcja kine-
tyczna i haptyczng (2014: 82-84).
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granice, jednocze$nie sami bedac czesto ograniczonymi ze wzgledow
technologicznych, kompetencyjnych czy finansowych.

Wydaje sie, ze jednym z najistotniejszych poje¢ charakteryzujg-
cych gry cyfrowe jest wspomniana immersja, a z pewnoscig mozna
stwierdzi¢, ze dobra gra wideo powinna by¢ immersyjna. Jedna z defi-
nicji immersji okresla ja ,,jako wrazenie otoczenia przez inng rze-
czywisto$¢, ktéra angazuje zmysly 1 uwage osoby ulegajacej temu
zjawisku” [ttum. - D.G] (Murray 1997: 98-99). Innymi stowy, stan
immersji jest sytuacja glebokiego zanurzenia w $wiat danego medium.
Bez poczucia immersji ciezko méwi¢ o udanej rozgrywce i czerpaniu
przyjemnosci z gry, podobnie jak watpliwym wydaje si¢ stwierdzenie,
ze czytanie malo wciagajacej ksigzki dostarcza komus rozrywki. Aby
gra byta immersyjna, musi spelnia¢ nastepujace warunki:

X Sposob prezentacji uniwersum danej gry lub innego wir-
tualnego $rodowiska musi by¢ zbiezny z przyjetymi wérod
odbiorcéw konwencjami. Przykladowo wprowadzenie ele-
mentéw fantastycznych do gry bedacej symulatorem pitki
noznej powodowaloby raczej zjawisko o przeciwstawnym
charakterze (polegajace na ,wynurzaniu si¢” gracza do rze-
czywistosci fizycznej), ktore Piotr Kubinski okresla mianem
emersji (por. 2016: 70).

x  Gracz (odbiorca) musi mie¢ znaczacy wplyw na srodowisko,
co oczywiscie stanowi postulat teoretyczny, gdyz niewiele
gier pozwala na daleko idgce modyfikowanie prezentowanej
W grze przestrzeni.

x Konwencja srodowiska gry — nawet jesli rézna od $wiata
realnego — musi by¢ spodjna, co oznacza, ze przyjete przez
twdrcow reguly nie pozostaja w sprzeczno$ci (McMahan
2003: 68-69).

Relacje gra—uzytkownik i gra-rodzina

Na pytanie, kim jest gracz, Espen Aarseth odpowiada niejedno-
znacznie, przytaczajac kategorie ,,potencjalnego” oraz ,,aktualnego
gracza” (2007: 130), ktoérym stajemy sie w momencie przyswojenia
struktury i regut gry. Podporzadkowanie si¢ systemowi gry definiuje
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gracza, a wchodzenie w t¢ role odbywa si¢ poprzez proces uczenia.
Aarseth uznaje niezmienny status ontologiczny gry — oznacza to, ze
jej reguly i struktura nie ulegaja zmianie bez wzgledu na to, czy kto$
ja wykorzystuje — ktéra ogranicza podmiotowo$¢ gracza. Swoboda
podejmowania decyzji jest redukowana do zakresu dopuszczanego
przez system i zasady danej gry wideo. Mozna stwierdzi¢, ze jest to
deterministyczna wizja gracza, ktéry biernie podaza za przekazy-
wanymi instrukcjami. Aarseth przedstawia tez przeciwstawna kon-
cepcje, ktdra opiera sie na dwdch pojeciach: ,,gracza implikowanego”
oraz ,gracza transgresyjnego~ (2007: 132). Gracz implikowany jest
rolg stworzong przez gre dla jej uzytkownika, zestawem oczekiwan,
ktore osoba grajagca musi spelnic. Istnieje jednak pewien obszar —
tzw. sekretna przestrzen (Aarseth 2007: 42) - w ktérym pojawia sie
transgresyjny gracz. Jest to swego rodzaju buntownik, ktory ,wyma-
wia postuszenstwo” grze, zbacza z zaprojektowanej przez tworcow
$ciezki i podejmuje dziatania niezaplanowane - by¢ moze nieko-
rzystne z punktu widzenia celu gry - ale jednoczesnie niezabronione,
dlatego mozliwe do wykonania. W tej transgresji zachodzi proces
kreowania indywidualnej tozsamoséci gracza, co dokonuje si¢ na pod-
stawie podejmowanych dziatan. To przekraczanie zaprogramowa-
nych granic odbywac¢ si¢ moze nie tylko w obszarze symulowanego
$wiata konkretnej gry wideo, ale tez ponad wirtualnym uniwersum.
Cechy nowych medidéw pozwalajg na twércze obcowanie z nimi, co
w wypadku gier cyfrowych przejawia sie chociazby we wspominanej
juz aktywnoséci moddingu. Jest to przyklad kreatywnej konsump-
¢ji. Jednak nie tylko techniczne zmiany struktury lub zasad gry sa
przejawem postawy prosumenckiej. Zaproponowany przez Alvina
Tofflera (por. 1986) termin moze zosta¢ odniesiony do takich dzialan
graczy jak: zorganizowana lub spontaniczna krytyka gier wideo
i ich tworcow (np. recenzje gier, akcje protestacyjne itd.), poszu-
kiwanie i rozpowszechnianie innowacyjnych sposobow rozgrywki
(np. poprzez praktyki cheatingu, czyli oszukiwania systemu gry, czy
tzw. speedruny, czyli efektywne i efektowne sposoby rozgrywania
gier, ktorych celem jest ich ukonczenie w mozliwie krétkim czasie),
wspolpraca z tworcami (np. w ramach testéw czy oddolnie przygoto-
wywanych poprawek do gier), powolywanie i podtrzymywanie spo-
tecznosci w obrebie kultury gier wideo (np. przez praktyke cosplayu
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czy organizacj¢ i udzial w wydarzeniach pos$wieconych elektronicz-
nej rozrywce), a takze tworzenia crossmediowych prac w postaci
filméw, opowiadan lub utworéw muzycznych inspirowanych grami.
Ciekawym przykladem kreatywnej konsumpcji wsrdd graczy sa
machinimy. To polgczenie angielskich stéw machine (maszyna) oraz
cinema (kino) definiuje si¢ jako animacje wykonywane w czasie
rzeczywistym za pomocg silnika graficznego gry wideo (Bomba
2008: 28). Machinima to $wietny przyktad zaréwno konwergencji
mediéw, jak i kultury uczestnictwa.

Warto po$wieci¢ troche miejsca na rozwazania wokot stylow gra-
nia i zwigzanych z nimi motywacji graczy. Przywolywani wczesniej
Jon Dovey i Helen Kennedy zwracaja uwage na charakter zaleznosci
wiazacej gre wideo z jej odbiorca. Opisuja oni to medium ,,jako
forme, ktéra wymusza udzial uzytkownika w $wiecie spektaklu,
[...] ktorej podmiotowos¢ istnieje w obrebie wszechobecnej media-
sfery, bedacej tak wazng czescig naszego naturalnego srodowiska”
(2011: 16). Ujawnia si¢ tu opresyjny potencjal gier wideo w rela-
¢ji do uzytkownika. W podobnym duchu wypowiada si¢ Espen
Aarseth, ktory jest zdania, ze ,,gry sg facylitatorami, ktore struktury-
zujg zachowania gracza i ktérych gléownym celem jest przyjemnos¢”
(2007: 130). Réwniez Erving Goffman podkreslal znaczenie moty-
wacji przyjemnosciowej, piszac, ze gry ,moga dostarczac grajacym
rozrywki, i to ona stanowi jedyny oficjalny powod dla uczestnictwa
w nich’, 1 dodajac, ze ,jednostka przyznaje sobie prawo do narze-
kania na gre, ktora nie przynosi jej natychmiastowej przyjemnosci”
(2015: 35). Nalezy jednak zaakcentowa¢, ze powodow siggania po
gry wideo mozna doszukiwac si¢ nie tylko w rozrywce i plynacej
z niej przyjemnosci. Jak stusznie zauwaza amerykanska socjolog
i badaczka gier T.L. Taylor, niektdre style grania — typowe dla czesci
graczy MMO czy e-sportowcow — maja, zdaje sie, wiecej wspdlnego
z praca niz zamknieta w magicznym kregu i bezinteresowna zabawa,
nastawiong na czerpanie przyjemnosci (2006: 70). John L. Sherry
wraz ze wspdtpracownikami w swoim badaniu nad czynnikami
wplywajacymi na che¢ siegania po gry wideo wspomina o szesciu
rodzajach motywagji:

1. Podekscytowanie (ang. arousal) — czgsto deklarowany przez

badanych powdd korzystania z gier wideo, wynikajacy
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z pobudzenia emocjonalnego bedacego efektem szybkiej
akeji i wysokiej jakosci oprawy graficzne;.

2. Wyzwanie (ang. challenge) - przyjemnos¢ z grania jest dla
wielu respondentéw efektem opanowania wyzszego poziomu
umiejetnosci lub osobistych osiagnigé. W tym sensie czgs§¢
badanych twierdzila, ze pragnienie rozwigzania zagadki pro-
wadzacej na kolejny poziom lub umozliwiajgcej ukonczenie
gry moze by¢ uzalezniajace. W efekcie wielu graczy preferuje
dobrze znane i rozpracowane gry.

3. Rywalizacja (ang. competition) — w przywolywanej analizie
jednym z najczesciej podawanych powodéw siegania po
gry wideo byla proba udowodnienia innym graczom tego,
kto ma najwieksze umiejetnoséci oraz zdolnosci szybkie-
go reagowania i my$lenia. Zazwyczaj ten rodzaj motywacji
deklarowali mezczyzni przyznajacy si¢ do rywalizowania
o dume lub pienigdze. Tak wiec zmagania w grach wideo
pozwalaly podkresli¢ dominacje mezczyzn, zwyczajowo
wyrazang w sporcie.

4. Odprezenie (ang. diversion) — gry wideo sg czgsto wyko-
rzystywane, by unikng¢ stresu czy realizacji obowigzkow.
Respondenci donosili, ze siggaja po gry wideo dla zabicia
czasu, relaksu, ucieczki od stresu lub zwyczajnie z braku
pomystéw na robienie czegos innego.

5. Fantazjowanie (ang. fantasy) — uzytkownicy gier cyfrowych
moga podjac si¢ dziatan, ktore normalnie sg dla nich nieosia-
galne, np. prowadzenie samochodéw wyscigowych, latanie itp.

6. Nawigzywanie relacji spotecznych (ang. social interaction) —
wchodzenie w relacje z innymi byto dla wielu oséb jednym
z gléwnych powodoéw siegniecia po gry wideo w okresie
dziecinstwa. Badani wspominali, Ze pojawienie si¢ firmy
Nintendo'? i jej produktéw powigzalo granie z pizama party,

12

Japonskie przedsiebiorstwo zalozone w 1889 roku. Nintendo rozpoczynato
swoja dziatalno$¢ od produkeji kart do gry karcianej, by przez kolejne dekady
stac sie potentatem na rynku gier cyfrowych, a w szczegdlnosci w segmencie
konsol i przeznaczonych na nie produkeji. Firma ta odpowiada za takie ikony
branzy growej jak posta¢ Mario czy przeno$na konsola do gier GameBoy.
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a takze wywolalo presje bycia ciagle na czasie z grami wideo.
Obecnie wcigz wiele 0sob kontynuuje swoja przygode z gra-
mi elektronicznymi po to, by podtrzymywac relacje z przyja-
ciotmiipoznawac innych graczy (Sherryiin. 2006: 217-218).

Z zagadnieniem motywacji do korzystania z gier cyfrowych zwig-
zane s3 style grania. Rozmaite rodzaje motywacji i stylow u$wia-
damiajg nam, jak bardzo réznorodne, a zarazem bogate, moze by¢
doswiadczenie grania nie tylko w przypadku réznych oséb, ale nawet
pojedynczego gracza, ktdry siega po zréznicowane gry — a niekiedy
i te same - z odmienng motywacja i zamystem na prowadzenie roz-
grywki. Juz wiele lat temu badacz i projektant gier Richard Bartle
(1996) zaproponowal typologie graczy oparta na obserwacji uczestni-
kow gier typu MUD'?, w ktorej wyodrebnit osoby skupiajace sie na:

X osiggnieciach - s to zdobywcy (ang. achievers), dla ktorych
wazne jest gromadzenie punktéw i wirtualnych przedmiotow,
a przez to zwigkszanie poziomu swojej postaci w grze;

x eksplorowaniu gry - co jest typowe dla odkrywcoéw
(ang. explorers) starajacych si¢ o mozliwie glebokie pozna-
nie uniwersum oraz systemu (mechanik) danej produkcji;

X nawigzywaniu znajomosci z innymi ludzmi - stanowi to cel
dla spotecznikéw (ang. socialisers); dla nich gra jest przede
wszystkim przestrzenia interakeji z innymi graczami;

X narzucaniu si¢ innym - co robig zabojcy (ang. killers)
w formie natarczywego wspierania pozostatych graczy
(np. przez narzucanie wlasnej wizji rozgrywki) czy czesciej
przez agresje i szkodzenie innym postaciom.

Po omoéwieniu definicji gry wideo oraz wybranych aspektow
relacji zachodzacych pomigdzy grami a ich uzytkownikami czas
na przeniesienie rozwazan na szerszy, rodzinny kontekst. W tym
celu cheialbym przyblizy¢ termin technizacji, ktéry oznacza ,wza-
jemne relacje tozsamosci i kompetencji technologicznej” (Dovey,
Kennedy 2011: 82). Autorzy tego terminu, Jon Dovey i Helen Kennedy,

13 MUD (ang. multi-user dungeon) to rodzaj rozgrywanych przez internet
komputerowych gier fabularnych, dla ktérych podstawowym interfejsem
jest tekst. Stanowig one protoplaste wspotczesnych gier MMO. Okres ich
najwiekszej popularnoéci przypadl na lata 8o. XX w.
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przekonujg, ze jest to najwazniejsze pojecie dla zrozumienia kultury
gier cyfrowych, a gusta, zdolnosci i inklinacje do technologii danej
jednostki umozliwiajg jej kontakt i rozwijanie relacji z podobnie
my$lacymi osobami (2011: 82). Wspominam o tym, poniewaz sto-
sunek do technologii i powigzana z nim zdolno$¢ komunikowania
sie beda mie¢ znaczenie w opisywanych dalej relacjach pomiedzy
dzie¢mi a ich rodzicami. W pojeciu technizacji zawieraja sie nawyki
zwigzane z uzywaniem nowoczesnych urzadzen oraz technologii,
a takze stosunek do mediéw, w tym do gier elektronicznych. Dovey
i Kennedy okreslaja technizacje jako ,,rodzaj kulturowej hegemonii
XXIwieku” (2011: 83), ktéra jest poddana dynamicznemu procesowi
$cierania si¢ z kultura popularng, przez co hegemonia technizacji nie
jest ostateczna. Odwolujac si¢ do postaci hakera i cyborga, a takze
analizujgc biografie pionieréw branzy elektronicznej rozrywki, Dovey
i Kennedy wskazujg na paradygmaty technizacji, z ktérych wytania sie
posta¢ entuzjasty nowych technologii - cyfrowego tubylca'*. Mozna
zalozy¢, ze kilkuletnie dziecko, uczen szkoty podstawowej, dorastajgce
w epoce hegemonii technizacji to cyfrowy tubylec. A rodzic? Wydaje
sie, ze w przypadku wielu polskich rodzin linia demarkacyjna miedzy
cyfrowymi tubylcami a imigrantami przebiega w poprzek relacji
rodzicielskiej. Po jednej stronie cyfrowej granicy znajduja si¢ czesto
siegajace po gry cyfrowe dzieci, a po drugiej ich rodzice, ktérzy nie
majg dostatecznych umiejetnosci wykorzystywania nowych techno-
logii, co niekiedy czyni ich informacyjnymi analfabetami (por. Szpu-
nar 2007: 39). Poza tym Mariusz Przybyla przekonuje, ze ,,przepas¢
cyfrowa miedzy technologicznie zaawansowana mltodzieza a czgscia
nauczycieli jest faktem” (2012: 204), a szkofa nie jest w stanie szybko
reagowac na dynamiczne zmiany w przestrzeni nowych technologii ze
wzgledu na skostniato$¢ swoich struktur (2012: 205). Tak wiec dzieci
w wieku szkolnym mogg by¢ otoczone cyfrowymi imigrantami nie
tylko w przestrzeni domu rodzinnego, ale takze w szkole. Technizacja
umozliwia wzajemna komunikacj¢ migdzy podobnie myslacymi
osobami. Odnoszaca si¢ do gier cyfrowych komunikacja pomiedzy

14 Cyfrowy tubylec (ang. digital native) — autorem tego pojecia jest Marc
Prensky, amerykanski pisarz i popularyzator nauki, ktory uzyt go po raz
pierwszy w swoim artykule Digital Natives, Digital Immigrants (2001).
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dzie¢mi a rodzicami wydaje si¢ zaktocona. Przykltadowo w bada-
niu bezpieczenstwa dzieci w internecie Fundacji Dajemy Dzieciom
Site (dawniej Fundacja Dzieci Niczyje) pojawily si¢ rozbieznosci
w deklaracjach obu grup. Trzy czwarte badanych dzieci przyznalo,
ze uzywa internetu u znajomych, przy czym jedynie jedna sidédma
rodzicéw miala tego swiadomos¢ (Bezpieczetistwo dzieci... 2013: 8).
Ta obserwacja pozwala sadzi¢, ze czg$¢ rodzicow nie wie, co ich dzieci
robig w gronie réwiesnikow, i nie kontroluje tego, jak wykorzystuja
one internet i nowe media (w tym gry) w trakcie spotkan towarzy-
skich. Rozbieznosci pojawily sie takze w przypadku deklarowanego
wieku, w ktorym dzieci mialy rozpocza¢ korzystanie z internetu.
Réznica w deklaracjach wynosi 2 lata. Niektore dzieci rozpoczety
swoja przygode z komputerem juz przed ukonczeniem 6 roku zycia
(Bezpieczenistwo dzieci... 2013: 8). W niekorzystnym $wietle stawia
rodzicéw pytanie o ocene znajomosci obstugi komputera. Tylko
6% dzieci stwierdzito, ze zdecydowanie gorzej radzi sobie z kompute-
rem niz rodzice, a 62% lepiej ocenilo swoje umiejetnosci korzystania
z tego urzadzenia od umiejetnosci rodzicow (Bezpieczeristwo dzieci. ..
2013: 22). Az dwie trzecie badanych pociech przyznalo, ze zdarza
im si¢ pomaga¢ rodzicom w obstudze komputera (Bezpieczeristwo
dzieci... 2013: 22). W swoim krytycznym wobec postaw starszych
generacji artykule Marcin M. Drews przywoluje podzial na dwa
rodzaje spoleczenstw: przemystowe (pokolenie rodzicow, nauczycieli)
i informacyjne (generacja studentéw i ucznidéw) oraz zarzuca star-
szemu pokoleniu nieudolnos¢ w informatyzacji mtodych cztonkéw
spoleczenstwa informacyjnego, przez co muszg oni radzi¢ sobie sami -
czgsto poprzez zaspokajanie niezdrowej ciekawo$ci i rozrywke, a nie
rzetelna edukacje (2008: 59-60). W podobnym tonie wypowiada si¢
Marta Wronska, piszac o samodzielnych i niezwykle absorbujacych
kontaktach dzieci z przestrzenig medialng (2013: 1), ktdrg z kolei
okresla jako wazny i naturalny dla dziecka obszar Zycia spotecznego,
podlegajacy ciaglej zmianie wywolanej przez intensywny rozwdj
mediow i pozbawiony kontroli ze strony dorostych (2013: 1-2).
Zgodnie z hipotezg opdznienia kulturowego, autorstwa amery-
kanskiego socjologa Williama Ogburna, system kulturowy - zbu-
dowany z dwoch elementéw: materialnego, ktdry reprezentuja
technologie, i niematerialnego, w ktérego sktad wchodza sztuka,
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literatura, zabawa, nauka, wiedza, o$wiata, moralnos¢ czy normy
i wartosci — nie rozwija sie harmonijnie, poniewaz szybkos§¢ zmian
w sferze materialnej przewyzsza zmiany w obrebie sfery niematerial-
nej (por. 1922: 200-212). Jak wcze$niej zasygnalizowano, instytucja
szkoly nie nadaza za zmianami w obszarze technologii cyfrowych
i podobnie jest z rodzing, w ktdrej bardzo czgsto wspdlzyja przed-
stawiciele spoteczenstw informacyjnego i przemystowego, majacy
inne zwyczaje, upodobania, rézny zakres umiejetnosci wykorzysty-
wania nowych technologii i medidw, a takze odmienne spojrzenie na
wytwory wspoélczesnosci (np. gry cyfrowe) — czyli osoby o odmien-
nych technizacjach. Co wigcej, na to technologiczne niedopasowanie
dorostych moze nakladac¢ si¢ zwyczajowa nieche¢ do istotnej z per-
spektywy rozwoju dziecka zabawy, co podkresla Anna Brzezinska:

Zabawa wydaje sie wielu dorostym zajeciem niepowaznym,
nie tyle dzieciecym, co dziecinnym, pozbawionym wszelkiej
warto$ci i sensu - stratg czasu. Jak dalece bledne to zaloze-
nie wiedzg od lat zaréwno psychologowie, jak i pedagodzy.
Dla prawidlowego rozwoju dziecka zabawa jest nie tylko
charakterystycznym, co wrecz niezbednym elementem jego
rzeczywistosci, stajac sie w pewnym momencie jego zycia
zupelnie odrebnym $wiatem (2014: 182).

AN

Jak moim zdaniem stusznie zauwaza antropolog i badacz
Thomas Malaby, postrzeganie zabawy - a w konsekwencji takze
wspolczesnych gier wideo — wigze sie z modernistycznym podzia-
tem na aktywnosci podejmowane na rzecz szerszych spotecznosci,
czyli prace, oraz aktywnosci bezproduktywne, czyli miedzy innymi
zabawe (2007: 100). Przywoluje on nazwiska miedzy innymi Johna
Stuarta Milla, Karola Marksa, Clifforda Geertza czy Rogera Caillois,
by uzasadnié, ze w historii my$li spotecznej'® nie ma zbyt wiele

15 Zasadniczo nie tylko historia dyskursu naukowego, ale i debaty publicznej,
dostarcza przykltadéw deprecjonowania znaczenia zabaw i gier. Wymow-
nym przykladem moze by¢ notatka opublikowana w 1859 roku w najstar-
szym amerykanskim magazynie popularnonaukowym ,,Scientific Ameri-
can” (por. https://goo.gl/tQHxHz [dostep: 1.08.2017]). Jej autor opisywal
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miejsca na zabawe i gry wpisane w codzienne doswiadczenia, ksztat-
tujace je i powigzane z istotnymi (wykraczajacymi poza magiczny
krag) kontekstami zycia jednostkowego i zbiorowego (2007: 100).
Malaby wskazuje na potrzebe ponownej konceptualizacji pojecia
gry. W nowym rozumieniu gry uchodzilyby za spotecznie wytwo-
rzone artefakty o pewnych wspodlnych cechach, ktore wpisuja sie
w procesy codziennego doswiadczenia, odzwierciedlaja je i formuja
(Malaby 2007: 102). Jest to wiec pewna préba zaréwno uwolnie-
nia potencjalu gier, jak i podniesienia ich spotecznej roli, co sam
staram sie robi¢ w tej ksigzce. Na czym polega wspomniana istotnos¢
zabawy w procesie rozwoju cztowieka? Przede wszystkim odgry-
wa ona wazng role w socjalizacji jednostki. Jest to proces, za ktory
w duzej mierze odpowiadajg rodzice, a jego celami sg przede wszyst-
kim: uczenie, przekazywanie kultury z pokolenia na pokolenie oraz
ksztaltowanie osobowosci jednostki (Szlendak 2010: 214). W trak-
cie socjalizacji dziecko przyswaja konkretng kulture (enkulturacja)
oraz internalizuje obowigzujace w danej grupie normy i wartosci
(Szlendak 2010: 214). Istotnym elementem tego procesu nabywania
kompetencji spotecznych jest wchodzenie w role, przez co ksztaltuje
sie osobowos¢ jednostki. W tym kontekscie bezposrednio do poje¢
zabawy i gry odnosil sie amerykanski socjolog George Herbert Mead
(por. 1975: 201-220). Pisat on o dwdch fazach: zabawy i gry. W fazie
zabawy - czynnosci pozbawionej regul, niejednolitej, spontanicz-
nej - dzieci probujg nasladowaé postawy osob z ich najblizszego
otoczenia, zazwyczaj rodzicdw. W ten sposdb dziecko uczy sie wlas-
ciwych dla danego kregu biograficznego zachowan, a takze bycia dla
siebie kim$ innym. Zabawa w mame, nauczyciela czy sprzedawce
pozwala dziecku na przyjecie perspektywy kogos innego, przy czym

wspolczesne mu ,,zgubne podniecenie” (ang. pernicious excitement) sza-
chami i argumentowal, Ze jest to zabawa gorszej jakosci, ktéra okrada
umyst z cennego czasu i odciaga od bardziej pozytecznych zaje¢, a takze
nie ma pozytywnego wplywu na tezyzne fizyczng. Zasadniczo opis ten
daloby sie odnie$¢ do wspolczesnych obaw wielu rodzicéw wzgledem gier
cyfrowych. Przy czym relatywnie krotka historia tego medium bogata jest
w liczne przypadki paniki moralnej podnoszace problematyke negatywnego
oddzialywania gier wideo na funkcjonowanie przede wszystkim dzieci
i mlodziezy. O niektorych z nich pisze Kenneth A. Gagne (2001).
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nie daje mozliwoéci pelnego rozwoju osobowosci i spotecznego
przystosowania. Te rozwijaja sie w drugiej fazie gry - zorganizo-
wanej, sformalizowanej szeregiem regul i ograniczonej w swojej
dowolnosci - podczas ktorej dziecko musi nie tylko dostosowac sie
do obowigzujacych zasad, ale tez by¢ gotowe do przyjecia kazdej roli,
ktora funkcjonuje w ramach danej gry (np. w baseballu, pilce noznej,
podchodach itp.). W ten sposéb nabywa ono zdolno$ci abstrahowa-
nia, kontrolowania wlasnych zachowan w odniesieniu do szerszych
i zewnetrznych struktur, pracy na rzecz wspdlnego celu, a takze
postrzegania siebie jako czlonka spolecznoséci. Gra w tym sensie
rézni si¢ od zabawy, Ze jej istotg nie jest nasladowanie konkretnych
rol 0séb z bliskiego otoczenia, ale wchodzenie w role zorganizowang.
W taki sposob jednostka uczy sie zycia w spoleczenstwie. W grze
jej zachowania sg determinowane rolami innych cztonkéw druzyny.
Te zorganizowana wspdlnote Mead okre$la mianem ,,uogélnionego
innego” (ang. the generalized other).

O zabawie i jej funkcji w rozwoju dziecka donosza tez psycholo-
gowie. Przyktadowo uznawany za klasyka psychologii ogélnej i roz-
wojowej Lew S. Wygotski pisal, ze u dzieci w wieku przedszkolnym
zabawa jest najwazniejszg linig rozwoju, chociaz nie stanowi ona
dominujacej aktywnosci (1995: 67). To forma wzglednie natychmia-
stowego spelnienia niezaspokojonych potrzeb, ktdra realizuje sie
w dziataniu, a kryterium wyrézniajacym ja sposrod innych zachowan
dziecka jest to, ze podczas zabawy stwarza ono sytuacje ,,na niby”.
Wytworzenie przez dziecko sytuacji ,,na niby”, ktéra stanowi zrédto
regul, jest mozliwe, poniewaz w toku rozwoju — a dokladnie w wieku
przedszkolnym - nabywa ono zdolno$¢ oddzielenia pola wizualnego
od pola sensu (Wygotski 1995: 69-71). Jak pisze Wygotski, sytuacja

»ha niby” zawiera ukryte reguly wplywajace na sposob postepowa-
nia, ale jednoczes$nie kazda gra z regutami zawiera w ukrytej posta-
ci sytuacje ,,na niby” (1995: 75). Jak opisana tu zabawa oddziatuje
na rozwoj dziecka? Przede wszystkim wyzwala jego postepowanie
od warunkéw zewnetrznych. Moze ono opiera¢ si¢ na wewnetrz-
nych motywacjach do dzialania, a nie pochodzacych od otaczajacych
je przedmiotéw. Dziatanie w sytuacji ,,na niby” (w polu wyobra-
zeniowym) uczy dziecko kierowaé nie tylko sytuacjg, w ktorej sie
znalazlo, ale takze sensem tej sytuacji, a jego mysli oddzielaja sie od



RELACJE GRA-UZYTKOWNIK | GRA-RODZINA /#/ 51

postrzeganych rzeczy. Jesli w zabawie dziecko przyjmuje, ze kawalek
drewna jest lalka, ktora nalezy sie zaopiekowad, to dochodzi do
istotnej zmiany w postrzeganiu rzeczywistosci. Okazuje sig, ze takie
postepowanie ma swoje zrodlo nie w rzeczach, ale myslach opartych
na regutach. Zdaniem Wygotskiego jest to krytyczny moment w roz-
woju dziecka, podczas ktorego zmianie ulega jedna z podstawowych
struktur psychologicznych (1995: 78-79).

Zmierzajac do konca niniejszego rozdziatu, chciatbym wspo-
mnie¢ o waznej koncepcji kultury Margaret Mead. Ta znana ame-
rykanska antropolog zaproponowata podziat kultury na trzy stop-
nie: kulture postfiguratywna, w ktérej dzieci zdobywaja spolecznie
istotng wiedze gtownie od swoich rodzicéw, kofiguratywna, w ktorej
dzieci i rodzice ukierunkowani sg na swoich rowiesnikdw, oraz
prefiguratywna, w ramach ktdrej dorosli uczg si¢ takze od swoich
dzieci (2000: 23). Z perspektywy podejmowanej przeze mnie pro-
blematyki najbardziej uzyteczne wydaja sie pojecia kultur kofigu-
ratywnej i prefiguratywnej. W ramach kultury kofiguratywnej naj-
wigksze znaczenie ma zachowanie réwiesnikéw, ktorzy dostarczaja
dominujacy wzorzec zachowan (Mead 2000: 59). Rola starszego
pokolenia zmienia sig, nie jest juz ono zrédlem wzoréw dla mtod-
szych pokolen, ale okresla formy i granice, w ktdrych zakresie moze
nastepowac kofiguracja mlodych (Mead 2000: 59). Jak twierdzi Mead,
kofiguracja jest efektem rozpadu systemu postfiguratywnego, a jed-
ng z przyczyn tego typu zmiany moze by¢ pojawienie sie nowych
technologii, ktére - inaczej niz w przypadku mltodych - nie sg fatwo
przyswajalne dla starszego pokolenia (2000: 60). W tym miejscu
nasuwa si¢ analogia do hipotezy op6znienia kulturowego Ogburna.
Szybkie przemiany kulturowe o podlozu technologicznym przynosza
nowinki techniczne, a takze nowe formy spedzania wolnego czasu,
takie jak gry elektroniczne. Gry cyfrowe mimo podobienstwa do
tradycyjnych gier stanowia nowa jakos$¢ i wymagaja pewnego zasobu
odmiennych kompetencji kulturowych, ktorych zdobycie wigze sie
z koniecznoscia podjecia wysitku wypracowania nowego rodzaju
technizacji. Rodzice i inni przedstawiciele starszego pokolenia raczej
nie przywiazujg wigkszej uwagi do dziecigcych zabaw, nawet jesli
dobrze je znajg i sami przekazali je swoim dzieciom (co zachodzi
w kulturach postfiguratywnych). W przypadku gier elektronicznych



a2 A48 ROZDIIAL L. GRY WIDED

réznica miedzypokoleniowa poglebia sie, bo s3 one popularyzowane
raczej wirod cztonkéw pokolenia mtodych, a dla starszych stanowia
one pewna nowos¢, z ktora nie mieli okazji — lub mieli ja tylko
w ograniczonym stopniu — zetkna¢ sie¢ we wlasnym dziecinstwie.
Kultury kofiguratywne opierajg si¢ wtasnie na takim doswiadczeniu
ludzi mtodych, ktére nie ma odpowiednika w doswiadczeniu rodzi-
cow, dziadkoéw czy innych starszych z danego $rodowiska (Mead
2000: 64). Taka sytuacja zmusza mtodych do budowania wtasnych
stylow postepowania, daje im tez mozliwo$¢ wprowadzania innowa-
¢ji i tworzenia silnych wiezi w ramach wtasnego pokolenia czy grupy
réwiesniczej. Nawigzywanie tych relacji moze zachodzi¢ w ramach
trzeciej przestrzeni edukacyjnej, ktora tez ulega procesowi ucyfro-
wienia — wlasnie poprzez popularyzacje cyfrowych zabaw (por. Jen-
kins 2006: 330-333). Jednak gry komputerowe to wciaz relatywnie
nowy rodzaj zabawy, ktéry moze stanowi¢ innowacje w niektérych
rodzinach. Przedstawiajac swoje typy kultury w roku 1969, Mead
dos¢ radykalnie pisata o dzieciach zyjacych w $wiecie, ,,0 ktorym
starsi nie maja pojecia” (2000: 95). Wyrazajac ten stanowczy poglad,
Mead wpisuje go w koncept teoretyczny, ktdrym jest jej trzeci, prefi-
guratywny typ kultury. Odnoszac si¢ do szybkosci i zasiegu zmian we
wspolczesnym jej $wiecie, a szczegdlnie w pokoleniu ludzi mlodych,
Mead nakredlila ,,rewolucje mlodziezowq” i jej spoleczne skutki
w roznych spoteczenstwach. Z powodu tendencji do cigglego powra-
cania do przeszlosci, czyli $wiata, ktory pamietamy z dziecinstwa,
wielu ludzi starszych nie rozumie tego, co nastapilo po rewolucji
elektronicznej (Mead 2000: 106). Mlodsze pokolenia dostrzega-
ja nieporadnos¢ i nieumiejetnos¢ dzialania starszych w nowych
realiach spotecznych (Mead 2000: 106). Sposobem na redukcje
miedzypokoleniowego dystansu jest — zdaniem Margaret Mead -
dialog miedzy przedstawicielami pokolenia mtodych i starszych.
Jednak jego powodzenie jest uzaleznione od uswiadomienia sobie
réznic w jezykach wykorzystywanych przez obie grupy (2000: 113).
Tylko $wiadomo$¢ roznic znaczeniowych czy doswiadczen part-
nera pozwala na owocne stuchanie, rozumienie i zadawanie pytan.
W takim momencie ma poczatek kultura prefiguratywna, w ramach
ktorej ,,dzieci, a nie ich rodzice czy dziadkowie, bedg reprezentowac
to, co nastapi” (Mead 2000: 122). Kultura prefiguratywna koncentruje



RELACJE GRA-UZYTKOWNIK | GRA-RODZINA /747 53

sie na przysztosci, a tym samym na dzieciach i ludziach mtodych,
ktorzy wedtug Mead sg najbardziej zainteresowani przyszloscig oraz
maja najlepsza wiedze o nowym $wiecie (2000: 129). Sa to ludzie
urodzeni w nowych warunkach, zasadniczo nieodnoszacy si¢ do
przesztoéci. Starsze pokolenie powinno nawigza¢ dialog z pokole-
niem mlodym i umozliwi¢ mu swobodne dzialanie, takze w obsza-
rach edukacji nieformalnej, pozaformalnej i formalnej. Taka otwarta
postawa zwieksza szanse na to, by starsi zyskali dostep do nowej
wiedzy i do$wiadczen - niezbednych dla funkcjonowania w nowo-
czesnych spoleczenstwach mocno nasyconych technologiami cyfro-
wymi (Mead 2000: 130). To odmienne od typowego ujecie relacji
wewnatrzrodzinnych bywa okreslane mianem socjalizacji odwrotnej,
dla ktérej kluczowa jest zamiana rél w procesie przekazywania spo-
tecznie istotnej wiedzy i umiejetnosci — role nauczycieli przejmuja
mlodsze pokolenia, a uczniami sg starsi, np. rodzice (por. Welskop
2014: 38). Odnoszac ten proces do sfery mediow, przywota¢ mozna
przyklad z badan zespotu Sanforda Grossbarta, w ktorych pokazano,
ze dzieci moga posredniczy¢ migdzy $wiatem nowych technologii
a wlasnymi rodzicami, chociaz w duzej mierze zalezy to od charak-
teru taczacej ich relacji (Grossbart i in. 2002).
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Pojecie i znaczenie edukacji medialnej w spoteczenstwie
informacyjnym

Sprawne funkcjonowanie we wspolczesnym $wiecie jest warunkowa-

ne umiejetnoéciami wykorzystywania nowych technologii i medidw.
Taki stan rzeczy wynika z charakterystyki spoteczenstwa informa-
cyjnego, ktora przejawia sie w kilku wymiarach:

X

technologicznym - kryterium to odnosi si¢ do procesu two-
rzenia nowej jakosci technologii informacyjnych oraz ich
popularyzacji poprzez rozpowszechnienie urzadzen cyfro-
wych i spadek ich cen;

gospodarczym - obserwuje si¢ w nim przemiany zacho-
dzace w procesach ekonomicznych (pomiedzy podmiotami
indywidualnymi i zbiorowymi), ktérych podstawg staje sie
przetwarzanie informacjil;

spotecznym - odnoszgcym sie do zmian w zyciu cztowieka,
gltéwnie w wyniku powszechnego dostepu do informacji;
edukacyjnym - zwigzanym z nabywaniem wiedzy w zakre-
sie praktycznego wykorzystania technologii ICT i budowa-
niem prze$wiadczenia o koniecznosci adaptacji do nowych
okolicznosci, co umozliwia nabycie umiejetnosci, wiedzy
i wladzy (Lubanski 2004: 15-21).

1 Czego przykladem jest odchodzenie od pracy fizycznej (polegajacej na

»grze z naturg’) na rzecz budowy ekonomii wiedzy, ktéra jest oparta na

»produkgji, dystrybucji i wykorzystaniu wiedzy i informacji” [ttum. - D.G.]
(por. OECD 1996: 7).
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Wida¢ wigc tutaj role przeksztalcen technologicznych, a takze
zmian zaréwno na poziomie mikro- (zycia jednostkowego i matych
grup), jak i makrospolecznym. Natomiast ostatni z wymienio-
nych wymiaréw wskazuje na konieczno$¢ budowania kompetencji
technologicznych i kulturowych, niezbednych w przypadku oséb,
ktore chcg aktywnie partycypowaé w otaczajacej je zmiennej rzeczy-
wisto$ci. W ogoélnym ujeciu kompetencje moga by¢ rozumiane ,,jako
powigzane ze sobg wiedza, umiejetnosci, motywacje i $wiadomos¢”
(Jasiewicz iin. 2015: 4). Szukajac bardziej szczegélowego opisu kom-
petenciji, takze tych najistotniejszych w perspektywie wymogow zycia
spofecznego, warto odnies¢ si¢ do zalecen Parlamentu Europejskiego
i Rady z 2006 roku, w ktdrych czytamy:

W zwiazku z postepujaca globalizacja Unia Europejska staje
przed coraz to nowymi wyzwaniami, dlatego tez kazdy oby-
watel bedzie potrzebowat szerokiego wachlarza kompetencji
kluczowych, by tatwo przystosowac sie do szybko zmienia-
jacego sie $wiata, w ktérym zachodza rozliczne wzajemne
powigzania (Parlament Europejski 2006: 13).

A

W tym samym dokumencie napisano, ze kompetencje kluczowe
sa konieczne ,,do osobistej samorealizacji, bycia aktywnym obywate-
lem, spojnosci spolecznej i uzyskania szans na zatrudnienie w spo-
teczenstwie wiedzy” (2006: 13). Europejski ustawodawca wyrdznit
osiem kompetencji kluczowych:

X porozumiewanie si¢ w jezyku ojczystym;

X porozumiewanie si¢ w jezykach obcych;

x kompetencje matematyczne i podstawowe kompetencje
naukowo-techniczne;
kompetencje informatyczne;
umiejetno$¢ uczenia sieg;
kompetencje spoleczne i obywatelskie;
inicjatywnos$¢ i przedsigbiorczos¢;
$wiadomos¢ i ekspresja kulturalna (2006: 13).

Z perspektywy podejmowanej tematyki najistotniejsze sg
kompetencje informatyczne, ktore obejmuja ,,umiejetne i krytycz-
ne wykorzystywanie technologii spoteczenstwa informacyjnego

X X X X X
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(TSI) w pracy, rozrywce i porozumiewaniu si¢” (Parlament Euro-
pejski 2006: 15). To wyliczenie nalezy uzupetnic o jeszcze jedna
domene — wazng dla poruszanej tutaj problematyki — jaka jest
spelnianie obowigzkéw rodzicielskich, co jednak moze by¢ trudne
w przypadku 0séb, ktore nie posiadajg kompetencji informatycz-
nych, umiejetnosci uczenia si¢ (np. sposobéw wykorzystywania
nowych mediéow, w tym gier wideo) oraz §wiadomosci i ekspre-
sji kulturalnej (bez ktorych trudno zrozumie¢ i doceni¢ walory
wytworow ludzkiej dziatalno$ci, w tym gier elektronicznych).

Kompetencje informatyczne wraz z kompetencjami infor-
macyjnymi stanowig podstawe relacyjnie i funkcjonalnie
rozumianych kompetencji cyfrowych, przedstawionych przez
autoréw Ramowego katalogu kompetencji cyfrowych (Jasiewicz
iin. 2015: 6). Trzeba tu wyjasni¢, Ze kompetencje informacyj-
ne - poczatkowo odnoszgce si¢ do umiejetnosci swiadomego
i sprawnego korzystania z tradycyjnych zrédet informacji -
taczone sg dzi$ z krytycznym i efektywnym wykorzystaniem
zasobow cyfrowych (Jasiewicz i in. 2015: 8). Umiejetnosci zwigza-
ne z wykorzystywaniem sprzetowych i programowych tech-
nologii cyfrowych (kompetencje informatyczne) w polaczeniu
ze zdolnoscig efektywnego wyszukiwania i krytycznej selek-
¢ji informacji (kompetencje informacyjne) stanowia niezbed-
na podstawe dla osiggania korzysci ze stosowania technologii
cyfrowych w wybranych - waznych dla jednostki lub grupy
spolecznej - obszarach aktywnosci. Takie podejscie okre$lane
jest przez autoréw Ramowego katalogu kompetencji cyfrowych
mianem relacyjnego i funkcjonalnego rozumienia kompetencji
cyfrowych. Relacyjne ujecie kompetencji zaktada uwzglednienie
roznic w funkcjonowaniu jednostek w odmiennych obszarach
zycia oraz réznorodnego potencjatu do rozwoju (zaleznego od
wskaznikow spoteczno-ekonomicznych: wyksztalcenia, zasobow
finansowych, miejsca zamieszkania czy plci), jakim cechujg si¢
przedstawiciele danych grup spotecznych (Jasiewicz i in. 2015: 5).
Z kolei aspekt funkcjonalny kompetencji wskazuje na koniecz-
nos¢ osadzenia ich w codziennych praktykach, poniewaz ich
rozwo6j ma stuzy¢ zaspokajaniu jednostkowych czy tez grupo-
wych potrzeb (Jasiewicz i in. 2015: 6).
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Zasadniczo kompetencje cyfrowe” sg ksztattowane poprzez edu-
kacje medialna, ktéra ,,stanowi kluczowy obszar rozwoju kompeten-
cji cywilizacyjnych w spoleczenstwie obywatelskim i spoleczenstwie
wiedzy” (Filiciak i in. 2015: 225), a jej celem powinno by¢ , ksztalcenie
o mediach, poprzez media, dla i do mediéw” (Filiciak i in. 2015: 225).
Autorzy cytowanych tutaj wnioskéw i rekomendacji po I Kongresie
Edukacji Medialnej (25-26 wrze$nia 2014, Krakéw) przypominaja,
ze nowoczesna edukacja medialna powinna miedzy innymi: repre-
zentowac spoleczno-humanistyczne podejscie (tj. interdyscyplinar-
ne); mie¢ charakter stosowany (tj. musi by¢ uzyteczna w rozwijaniu
kompetencji spotecznych, kulturowych, obywatelskich oraz komu-
nikacyjnych); by¢ dostosowana do mozliwosci poznawczych, emo-
cjonalnych i spolecznych odbiorcéw; korespondowac ze zjawiskami
wspolczesnej kultury medialnej i odstaniaé relacje wladzy i wtasnosci
w mediach oraz kreowanym przez nie obrazie §wiata (tj. budowac
umiejetno$¢ krytycznego myslenia) (Filiciak i in. 2015: 225). Ponad-
to jednym z zaproponowanych zalecen jest realizowanie edukacji
medialnej w sposéb wielotorowy: w formie edukacji nieformalnej
(w rodzinie, w grupach réwiesniczych, poprzez dziatalno$¢ instytucji
i organizacji pozarzadowych), formalnej (w szkolach i na uczel-
niach) i pozaformalnej (jako proces niesystematyczny, niezorgani-
zowany i realizowany w toku calego zycia jednostki) (Filiciak i in.
2015: 226). W zakresie edukacji nieformalnej nabywanie kompe-
tencji moze odbywac si¢ w przestrzeni zycia rodzinnego, co jednak
nie jest mozliwe w przypadku tych grup, w ktérych kluczows role
odgrywaja osoby o niedostatecznie rozwinietych kompetencjach
cyfrowych i kulturowych. Niestety, dziedzina edukacji medialnej nie
jest istotnym elementem polskiego systemu o$wiaty (Ogonowska,
Ptaszek 2015: 9), ktory wydaje sie strukturg dos¢ konserwatywna
i oporna na wprowadzanie innowacyjnych praktyk dydaktycznych
(por. Przybyta 2012: 205).

2 W literaturze przedmiotu mozna odnalez¢ liczne klasyfikacje i podzialy
kompetencji, czym nie bede sie szerzej zajmowal w mojej pracy. Zaintere-
sowanych tym zagadnieniem odsytam do rozdzialu poswigconego przegla-
dowi literatury na temat kompetencji cyfrowych w raporcie Taksonomia
kompetenciji cyfrowych... (Mierzecka, Tarkowski 2015: 27-57).
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Cyfrowe rodzicielstwo jako odpowiedz na negatywne
efekty przeksztatcenia sfery mediow

Wspominany wczesniej wplyw kultury medialnej, w ktorej ramach
funkcjonujemy i wzrastamy, wigze si¢ niekiedy z potencjalnie nie-
korzystnymi konsekwencjami. Szybkie przeksztalcenia srodowiska
medialnego, w polaczeniu z zaniedbaniami wychowawczymi, pro-
wadza do zjawiska ,,socjalizacji pod wlasnym nadzorem”, o ktorej
Krystyna Szafraniec pisze w nastepujacy sposob:

Mlodzi ani nie zdaja sobie do konca sprawy, jak duze i jesz-
cze nie odkryte przez nich mozliwosci tkwia w nowych
mediach, ani jak bardzo moga by¢ one dla nich putapka
i mirazem. Oni po prostu w nie wchodza i wykorzystuja
w sposob, jaki okazuje si¢ mozliwy, interesujacy, zabawny.
Robig to bez przewodnikéw, mentordw, za przyzwoleniem
dorostych, lecz bez ich udziatu. W sieci uprawiajg w czystej
postaci ,,socjalizacje pod wlasnym nadzorem” (2015: 184).

AMMNIMNNNNRTTIRNT

Szafraniec formutuje konkretne zarzuty pod adresem starszych
pokolen. Jej zdaniem rodzice s3 zajeci wlasng karierg i kierowa-
ni poczuciem nieadekwatnosci, co prowadzi ich do wycofania sie¢
z zycia rodzinnego. Efektem tego jest rozrastajace si¢ pole swobody
wspotczesnych dzieci®. Autorka kieruje tez krytyczne uwagi w strone
profesjonalnych wychowawcow, ktorzy stracili swiadomos$¢ celow
i potrzebe szukania moralnych wzorcéw - przekazywanych nastep-
nie mlodziezy (2015: 204). Bledy popelniane sg réwniez w dzia-
taniach na poziomie instytucjonalnym. Szafraniec uwaza, ze system
edukacji kieruje sie w stron¢ dyskursu technokratycznego i mini-
malistycznie rozumianej racjonalnosci adaptacyjnej, poddajac sie
w ten sposob presji prawom wolnego rynku (2015: 204). Natomiast

3 Przykladem potwierdzajacym te teze moga by¢ dane z cytowanego juz
raportu Fundacji Dzieci Niczyje, w ktérym czytamy: ,,Zapytani o przyczyny,
dla ktérych udostepniajg dzieciom urzadzenia mobilne, rodzice najcze$ciej
przyznawali, Ze robia tak wtedy, gdy muszg zaja¢ si¢ wlasnymi sprawami
(69%)” (Bagk 2015: 15).
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panstwo okresla mianem ,wielkiego nieobecnego’, poniewaz wycofu-
je sie ono ze zréznicowanych form wsparcia i ogranicza do prostych
porad kierowanych do mtodziezy, na przyklad ,inwestuj w siebie”
czy ,dbaj o swoja edukacje” (2015: 204). Ekspansja nowych tech-
nologii cyfrowych, w tym gier wideo, stwarza nowe $rodowisko
socjalizacyjne, w ktérym eliminowane sg bariery komunikacyjne,
a granice czasu, miejsca czy kultury tracg na znaczeniu (Szafra-
niec 2015: 195). Trudno jednak oczekiwa¢, ze mlodziez zrezygnuje
z partycypacji w przestrzeni internetu i siggania po media cyfrowe,
dlatego rozwigzaniem nie jest tutaj izolacja i ograniczanie doste-
pu do cyfrowych zasobow, a raczej angazowanie osoéb dorostych
w proces towarzyszenia mfodym odkrywcom wirtualnego $wiata.
Opisywane w tym miejscu wycofanie poszerza przestrzen wolnosci
ludzi mlodych, sprzyjajac samodzielnosci, indywidualizacji oraz
poszukiwaniom podejmowanym we wlasnym gronie, zazwyczaj
w grupie réwiesniczej. Jednocze$nie taka sytuacja naraza ich na
konsekwencje nieprzemyslanych decyzji, rozczarowania i frustracje,
a takze poglebianie si¢ luki miedzy rzeczywistoscia, w ktérej mlo-
dziez si¢ socjalizuje, a Swiatem dorostych (Szafraniec 2015: 205). Ci
ostatni sg ciaggle mato oswojeni z wirtualnym $wiatem (Szafraniec
2015: 205), dlatego zaistniata potrzeba przyblizenia go w sposdb
dostosowany do potrzeb i mozliwoéci 0séb odpowiedzialnych za
socjalizacje i wychowanie (rodzicéw, wychowawcdow, edukatorow).
Zdaniem Szafraniec usytuowana w przestrzeni wirtualne;j
socjalizacja pod wlasnym nadzorem moze by¢ dysfunkcjonalna
(2015: 205). Jest to powazny zarzut, poniewaz socjalizacja ,,to jeden
z najwazniejszych proceséw wystepujacych w rodzinie” (Szlendak
2010: 213). Odnoszac omawiane pojecie do obszaru mediéw, mozna
uzna¢ za Magdaleng Szpunar, ze socjalizacja medialna to ,proces
internalizowania, ale takze eksternalizowania wzoréw i sposobow
uzytkowania danego medium” (2012: 34). Jak zauwaza ta badacz-
ka, eksternalizacja zachowan medialnych prowadzi do reprodukcji
aktywno$ci medialnej na inne jednostki (Szpunar 2012: 34). Ilustro-
wany tu proces nie jest jednak uporzagdkowany, poniewaz wiekszo$¢
czynnosci socjalizacyjnych ma charakter niezamierzony (Szlendak
2010: 214). Socjalizacja intencjonalna, przemyslana, zaplanowana,
ukierunkowana i celowa to wychowywanie, ktérego badaniem
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zajmuje sie pedagogika (Szlendak 2010: 215). Rosngce znaczenie
spoleczne mediéw sprawia, ze stajg sie one coraz czesciej przedmio-
tem zainteresowania tej dyscypliny (Dobrotowicz 2014: 138). Jak pisze
Justyna Dobrolowicz, media ,,to dzi$ najtaniszy i najbardziej dostepny
sposob spedzania wolnego czasu” (2014: 141). Stanowig wigc one jed-
ng z istotniejszych agend socjalizacyjnych w realiach spoleczenstwa
(po)nowoczesnego, przez ktora mlodzi szukajg wskazowek, jak zy¢,
a takze internalizujg promowane w mediach modele tozsamosci —
czesto atrakcyjniejsze i prostsze w realizacji niz te proponowane
przez tradycyjne instytucje (rodzine, szkote, Koscioty) (Dobrotowicz
2014: 141). To przeniesienie zrodel wplywow socjalizacyjnych na
rzecz grupy rowiesniczej, mediow i kultury popularnej okreslane jest
mianem ,przesunigcia socjalizacyjnego” (Dobrolowicz 2014: 142).
Zbigniew Kwiecinski opisuje to zjawisko w nastepujacy sposob:

Dzieci i mlodziez ,wychodzg” spod wplywoéw rodziny,
Kosciota, szkoly, a gtéwnymi agendami socjalizacji i inkul-
turacji staja si¢ mass media i grupa réwiesnicza. Telewizja,
film wideo, gry komputerowe staja si¢ niebezpiecznymi
$rodowiskami wprowadzania dzieci i mlodziezy w bez-
emocjonalng kulture przemocy oraz oporu wobec norm
zycia dorostych (1998: 23).

ANNNNNNNNNNNNNNNNSANN

Z kolei Zbyszko Melosik przedstawia podobne zjawisko, odno-
szac si¢ do konkretnych przyktaddw:

To nie nauczyciel od matematyki i pani od polskiego, lecz
supergwiazdy filmu i estrady ksztaltuja wzory osobowe; to
nie tre$¢ Lalki Bolestawa Prusa czy Trendw Jana Kochanow-
skiego dyskutowana jest na duzej przerwie, lecz artykuly
drukowane w ,,Cosmopolitan” i strategie przetrwania zawar-
te w ostatniej przebojowej grze komputerowej (2003: 68).

A

O ile wyrazana przez Zbigniewa Kwiecinskiego teza o niebez-
piecznym $rodowisku gier komputerowych wydaje mi si¢ prze-
sadzona, o tyle nie sposéb nie zgodzi¢ si¢ z pogladami Zbyszka
Melosika i Justyny Dobrotowicz, ktéra z kolei uwaza ,,samotno$é
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mlodych ludzi w kontaktach z mediami za najpowazniejsze zagro-
zenie wspolczesnej socjalizacji odbywajacej sie¢ w zmediatyzowanej
rzeczywistosci” (2014: 149).

Co wazniejsze, wplyw na procesy uspolecznienia i wychowania
mlodego pokolenia majg zjawiska cyfryzacji zabawy i prywatyzacji
konsumpcji medidw. Jesli chodzi o pierwszy z nich, to polega on
na wzroscie znaczenia wirtualnych przestrzeni kosztem przestrzeni
fizycznych i zastepowaniu tradycyjnych i mechanicznych atrybutow
zabawy ich cyfrowymi odpowiednikami. Przykladem moze by¢
porzucenie zabawy w wojne, realizowanej na podworku i za pomoca
zabawek imitujacych bron, na rzecz wirtualnych wojen, odgrywa-
nych w grach sieciowych, np. w produkejach z serii Battlefield czy
Call of Duty. Inspiracja jest tu dla mnie osoba Henryego Jenkinsa.
Ten znany amerykanski medioznawca opisuje w jednym ze swoich
artykutow okres wlasnego dziecinstwa. Z niekrytym sentymentem
pisze o przydomowym ogrodzie, podwoérkach czy okolicznych lasach,
ktore stanowily dla niego i jego réwiesnikéw naturalne przestrze-
nie zabawy, swoistg trzecig przestrzen edukacyjng, bedacg stabo
nadzorowang przez doroslych, nieformalng i czasowq sferg kontak-
tow rowiesniczych wytaniajacych si¢ w trakcie zabaw. Jednocze$nie
w tym samym tekscie, na zasadzie kontrastu, wspomina on o swoim
6weczesnie 16-letnim synu, dla ktérego naturalng przestrzenia zabawy
nie byto podworko - nigdy go nie ,,mial”, bo dorastal w obszarze
wysoce zurbanizowanym, a jego dom byt zawsze otoczony siecia drog
i parkingéw - lecz jego wlasny pokdj, a konkretnie ekran wyswiet-
lajacy gry wideo. Jenkins postrzega go jako wirtualne przestrzenie
zabawy i podkresla, Ze dzieki dostepowi do nich jego syn miat oka-
zje zwiedzi¢ i zmodyfikowaé wiele wyobrazeniowych §wiatow, co
stanowilo nie tyle niedoskonaty substytut ,,utraconych” fizycznych
przestrzeni, ile raczej portal do wrecz nieograniczonego zasobu
cyfrowych rzeczywisto$ci alternatywnych (por. 2006: 330-333). To
wszystko wpisuje si¢ we wspominany nieco wcze$niej proces pry-
watyzacji konsumpcji medidéw. Sonia Livingstone, psycholog spo-
teczny i badaczka mediéw z London School of Economics, opisuje
te zmiane jako przejécie od publicznej , kultury ulicy” (ang. street
culture) do zindywidualizowanej i modernistycznej ,,kultury sypialni”
(ang. bedroom culture), w ktorej centralne miejsce zajmuja media
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ekranowe, umiejscowione w fizycznej przestrzeni wlasnego pokoju
(2010: 9). To przeniesienie konsumpcji mediéw do przestrzeni czy-
sto prywatnej i indywidualnej moze alienowa¢ cztonkéw rodziny,
ale jednoczesnie otwiera nowe mozliwosci socjalizacji zaposred-
niczonej przez media, szczegélnie wsréd ludzi bardzo mtodych
(Livingstone 2010: 9). Efektem tych przemian jest jednak dos¢ pesy-
mistyczny — w perspektywie efektywnosci transferu miedzypokole-
niowego — wniosek o przeorientowaniu interakcji ze skupiajacych
sie na rodzinie do realizowanych poprzez media interakcji rowies-
niczych (Livingstone 2010: 9). Poza tym Livingstone zauwaza, ze
opisywane tu przemiany utrudniajg pelnienie funkcji rodzicielskich,
poniewaz wspolczedni rodzice nie moga opierac si¢ na doswiadcze-
niach z wlasnego dziecinstwa (2010: 9) - ufundowanych na innych
mechanizmach uspoleczniania i konsumpcji mediéw. Te ostatnie
podlegaja obecnie procesowi zupelnej indywidualizacji i oderwania
od miejsca. Efektem rewolucji technologiczno-informacyjnej jest
miniaturyzacja urzadzen cyfrowych, a upowszechnienie mobilnego
dostepu do internetu oderwato nas od stacjonarnych modemoéw
i $ciennych wtyczek. W efekcie centrum konsumpcji medidéw nie-
koniecznie miedci si¢ dzi§ w sypialni nastolatka, ale raczej w kieszeni
jego spodni lub w torebce czy plecaku, w ktérych przechowuje swoj
ciagle podlaczony do globalnej sieci smartfon. Dzi$§ gra¢ mozna
w niemal kazdym miejscu i sytuacji, bo nie jesteSmy ograniczani
przez stacjonarne technologie.

Opisywane wcze$niej przesuniecie socjalizacyjne stwarza sze-
reg probleméw, jednak mozna mu przeciwdziata¢. W zaleznosci od
etapu rozwoju dziecka i charakteru interwencji oddzialywaé mozna
zaréwno na samych rodzicow, jak i bezposrednie otoczenie rodziny
(mam tu na mysli gléwnie szkole i jej pracownikéw). Wspodtczesny
rodzic powinien mie¢ $wiadomo$¢ absolutnej obecno$ci mediow
cyfrowych w zyciu dorastajacego dziecka. Jednak temu zrozumieniu
musi towarzyszy¢ wzbogacanie posiadanych — badz nie - kompetencji
informatycznych i informacyjnych, ktére stanowia niezbedny element
umiejetnosci wychowawczych dzisiejszych rodzicow. Wydaje sie, ze
wobec postepujacej mediatyzacji Zycia spotecznego, rosnacej popular-
nosci gier wideo i coraz wezesniejszego kontaktu dzieci z cyfrowymi
mediami wymagany czy preferowany zakres dziatan wychowawczych
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musi by¢ rozszerzony o obszar mediow cyfrowych. Zdaje si¢, Ze coraz
bogatsza oferta darmowych materialéw edukacyjnych, dostepna na
szeregu stron internetowych pod hastem cyfrowego rodzicielstwa
(ang. digital parenting), powinna istotnie ulatwi¢ proces wychowy-
wania cyfrowo zaangazowanych dzieci.

Jednakze ujawnia sie tutaj szereg roznych barier. Chciatbym sie
skupi¢ na tych, ktore zaobserwowatem w grupie zbadanych rodzin -
ich kompletny opis pojawia si¢ w rozdziale czwartym niniejszej
ksigzki. Niestety, okazuje sig, ze realizacja postulatéw cyfrowego
rodzicielstwa nie jest prosta (mimo podazy pomocy edukacyjnych),
gdyz istnieja pewne obiektywne przeszkody zwigzane z predyspo-
zycjami, zasobami kapitalow i sytuacja zyciowa konkretnych oséb.
Uzyteczne staje si¢ tutaj pojecie staromedialnych nawykéw odbior-
czych, zaproponowane przez cytowang juz Magdaleng¢ Szpunar
(2012: 34-35). Ta badaczka nowych mediow okresla w ten sposéb
socjalizacje medialna, ktéra dokonuje si¢ w procesie uzytkowa-
nia starych mediow. Taka forma socjalizacji ma zasadnicze kon-
sekwencje, poniewaz ,staromedialne nawyki odbiorcze stanowia
forme wiezow, spod ktorych jednostka przez dluzszy czas nie potrafi
sie wyzwoli¢” (Szpunar 2012: 35). Nawigzujac do przedstawianych
dalej wynikow badania wérdd rodzin grajacych dzieci, moge stwier-
dzi¢, ze zinternalizowane przez badanych rodzicéw schematy kon-
sumpcji i wykorzystania mediow sa zasadniczo wlasciwe dla telewizji
oraz prasy. W niektorych wypowiedziach pojawialy sie poréwnania
gier cyfrowych do bajek, a wigkszo$¢ moich rozmdéwcéw nie miata
$wiadomodci, ze gry wideo to medium interaktywne - istotnie rdz-
ne od tradycyjnych, jednokierunkowych mediéw masowych. Taka
perspektywa prowadzila niekiedy do konfliktéw pomiedzy opie-
kunem a dorastajacym graczem. Przykladowo rodzic nie rozumial,
ze gry elektronicznej (inaczej niz filmu na DVD) nie mozna wyla-
czy¢ w dowolnym momencie, poniewaz niekiedy skutkuje to utrata
postepow. Analogicznie rozumiano przemoc w grach, bagatelizujac
czynny udzial gracza w aktach agresji (np. zabijania wirtualnych
przeciwnikéw), poprzez poréwnania do kreskowek. Podobienstwo
do tradycyjnych mediéw zamyka zagadnienie kontroli rodziciel-
skiej. W zdecydowanej wiekszosci badanych rodzin wykorzystywano
metody polegajace na obserwacji grajacego dziecka. Jest to nawyk
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wywodzacy sie ze starszych mediéw ekranowych, ale nie do konca
odpowiada on specyfice tych interaktywnych. Po pierwsze, rodzi-
com brakuje tutaj typowych dla wielu programoéw telewizyjnych
graficznych symboli okreslajacych dopuszczalny wiek widza, ktore
sa nieodtgcznym elementem ogladanego przekazu. Wazniejsze jest
tu natomiast to, ze gry wideo sg medium jako$ciowo odmiennym
od filmu. Cechuje je ,,znarratywizowana przestrzen parafilmowa’,
poglebiajaca immersje (wczucie) w wirtualny $wiat, stanowigcy prze-
strzen, w ktdrej gracz moze si¢ poruszaé i do§wiadczaé réznych
perspektyw (por. Pitrus 2012b: 19). Zdaniem Andrzeja Pitrusa ta
mozliwo$¢ operowania w przestrzeni (i przestrzenig) stanowi istotng
przewage gier wideo nad filmem. Gracz moze by¢ aktywny w spo-
sob nie tylko mentalny w procesie rekonstrukeji ustalonej fabuty
filmu przy wykorzystaniu posiadanej wiedzy i kompetencji widza,
ale i fizyczny - uzytkownik gry wideo ma rzeczywista mozliwos¢
oddzialywania na zawarto$¢ growego kadru (Pitrus 2012b: 19-20).
Z tego powodu odbiér gry wideo moze zasadniczo rézni¢ si¢ od
odbioru przekazu filmowego. Manipulujacy w przestrzeni — nalezy
mie¢ na uwadze, ze wolno$¢ gracza nie jest absolutna, co wyjasniam
w rozdziale pierwszym - gracz doprowadza do powstania réznych
konfiguracji element6w i sytuacji. Niekiedy nie przywodza one na
mysl niczego niebezpiecznego (zwigzanego z brutalnymi obrazami,
agresja czy nagoscia), by zaraz przeksztalci¢ si¢ — w zaleznosci od
woli uzytkownika i charakteru uzytkowanej gry - w scene o zupelnie
innym charakterze, np. rodem z krwawego horroru. Dobrym przy-
ktadem jest tutaj seria gier Grand Theft Auto (GTA), w ktdrej gracz
kieruje poczynaniami gangstera, angazujac si¢ w dziatania typowe
dla takiej postaci (morderstwa, napady, kradzieze, seks z prosty-
tutkami). Ogromna popularno$¢ tej serii sprawia, Ze si¢gaja po nia
takze dzieci. Empirycznych dowodéw dostarczylo mi wlasne badanie
ankietowe, ktdrego szczegdtowe wyniki przedstawiam w kolejnych
rozdzialach ksigzki. Ujawnily one, ze cz¢§¢ malych graczy korzystata
z produkgji dla dorostych, w tym GTA*. Pojawia sie pytanie: gdzie

4 W raporcie Teens, Video Games, and Civics takze wskazano, ze nieco starsze
dzieci w wieku 12-14 lat i nastolatki w wieku 15-17 lat - zaréwno chlopcy, jak
i dziewczynki - z checig si¢gaja po gry z serii GTA (Lenhart i in. 2008: 23).
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w takim razie byli rodzice? Zazwyczaj obok, ale analogowy mecha-
nizm kontroli - tj. zerkanie na ekran, podstuchiwanie - czesto oka-
zuje si¢ nieefektywny i nie pozwala rodzicowi odkry¢ kazdego z moz-
liwych rozwinie¢ rozgrywki. GTA w jednym momencie przypomina
niewinng gre wyscigowa (i tak byta okreslana przez czes¢ rodzicow),
a w kolejnym moze polegaé na rozjezdzaniu dziesigtek cyfrowych
przechodniéw, co jest jednym z przykladow opisywanej wczesniej
wariacyjnosci gier wideo w aspekcie rozgrywki.

Ukazanie w trakcie wywiadu z rodzicem pelnego potencjatu
takiej gry jak GTA prowadzi zazwyczaj do zdziwienia i powtdrzonej
deklaracji o kontroli nad matym graczem. Niestety, niekiedy odkryta
przez badacza praktyka przeczy deklaracjom rodzicéw, ktorzy prze-
ciez nie chcg przyznawac sie do wlasnych porazek wychowawczych
czy luk w wiedzy. Ewentualnie zupelnie nie posiadajg $wiadomosci
wlasnych btedéw lub moga wyolbrzymia¢ swoje zastugi w dziedzi-
nie $wiadomego rodzicielstwa, co mozna powigzac z poznawczym
bledem nadmiernej wiary we wlasng wiedz¢ i umiejetnosci. W uje-
ciu modelowym ,,cyfrowy rodzic” jest wyposazony w kompetencje
informatyczne i informacyjne, rozmawia z dzieckiem o mediach
i ich zawartosci, a takze towarzyszy mu w trakcie ich konsump-
cji - tzn. jest zaangazowany w aktywna lub bierna forme mediacji
(por. Kolodziejczyk 2013: 17) — wykorzystuje narzedzia kontroli
rodzicielskiej (takze technologiczne, np. programy komputerowe)
czy siega po niemal nieograniczone zasoby sieci w celu zdobycia
informacji o konkretnej grze. Z opisanego juz charakteru mediéow
cyfrowych (chodzi tu zasadniczo o wyrdznione przez Lva Manovicha
warstwy komputerowg oraz kulturowa) wynikaja przynajmniej dwa
obszary kompetencji takiego opiekuna. Z jednej strony powinien on
sprawnie operowa¢ w warstwie technologicznej (tzn. posiada¢ kom-
petencje informatyczne i informacyjne), z drugiej musi poprawnie
interpretowac cyfrowe teksty kultury. Wydaje sie, ze proces wiasci-
wego odczytania kultury gier wideo nie jest mozliwy w przypadku
tych rodzicow, ktorych ograniczaja staromedialne nawyki odbiorcze,
nabyte w okresie dominacji tradycyjnych mediéw masowych badz
tozsame z takowymi, gdyz trzeba podkresli¢, ze wiek (pokolenie)
nie jest tu jedyng zmienng, ktéra ma znaczenie. Przykladowo Mag-
dalena Szpunar odnosi si¢ do kategorii habitusu, aby zaznaczy¢ sile
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wyuczonych sposobow postepowania, nawykow i schematdw inter-
pretacyjnych, ktdre dotycza takze sfery mediow (2012: 35). Autorka
podkresla, ze jednostka niewyposazona w kompatybilny z nowymi
(interaktywnymi) mediami habitus nie potrafi w pelni wykorzysta¢
ich potencjalu, poniewaz nie uswiadamia sobie mozliwych do zre-
alizowania scenariuszy uzytkowania takich mediéw (2012: 35-36).
Ten brak zdolnosci moze odnosi¢ si¢ do kilku obszaréw. Przykta-
dowo udalo mi si¢ porozmawia¢ z matkami, ktdre przyznawaly, ze
maja wiedze o mozliwosci negatywnego wplywu brutalnych gier na
dziecko, ale doniesienia te byly zaslyszane w telewizyjnym progra-
mie $niadaniowym. Jednoczesnie osoby te nigdy nie poszukiwaty
w internecie informacji o wykorzystywanych przez dziecko grach,
chociaz posiadaty pewne kompetencje informatyczne i informacyjne
(np. przegladaty strony z lokalnymi ogloszeniami). Warto odwota¢
sie tu do samego Pierre’a Bourdieu, ktéry wskazuje na powigzanie
obiektywnych struktur spotecznych i proceséw socjalizacyjnych
z procesem wytwarzania jednostkowego habitusu. Francuski socjo-
log pisal:

Rzeczywiscie, sg to [przeszle doswiadczenia - D.G.] charak-
terystyczne struktury okreslonej klasy warunkoéw istnienia,
ktére poprzez koniecznosci ekonomiczne i spoteczne cigza

nad wzglednie niezaleznym uniwersum ekonomii domowej

i uniwersum relacji rodzinnych, lub inaczej - poprzez czy-
sto rodzinne przejawy tej zewnetrznej koniecznosci (formy
podzialu pracy miedzy plciami, §wiat obiektéw, sposoby
konsumpcji, stosunek do rodzicéw itp.) wytwarzaja struk-
tury habitusu, ktére sg z kolei podstawa percepcji i oceny

AANNTNTINNNNT T T T

kazdego pdzniejszego doswiadczenia (Bourdieu 2009: 548).

Przekladajac rozwazania teoretyczne Bourdieu na praktyke
zycia rodzinnego, mozna stwierdzi¢, ze stare (analogowe) $rodo-
wisko spoteczne (w tym medialne) prowadzi do wyksztalcenia
habitusu niedostosowanego do obecnych warunkéw egzystencjal-
nych (strukturalnych). Sprzyjaja temu wyjatkowo wysokie tempo
przemian spoteczno-technologicznych (o czym wspominam we
wstepie niniejszej pracy), a takze coraz wyrazniejsze przesuniecie



0 444 ROZDZIIAL I EDUKACJA MEDIALMA A GRY WIDED

w strone cyfrowych mediéw interaktywnych (réwniez w wymiarze
socjalizacyjnym). W efekcie dochodzi do ,,dezaktualizacji” wytwo-
rzonych juz habituséw. Zmieniajg si¢ tez wymogi odnoszace si¢
do zasobow kapitatu kulturowego jednostki, ktory podlega insty-
tucjonalizacji w formie kompetencji edukacyjnych (por. Filiciak,
Mazurek, Grochowiec 2013: 13). W tym ostatnim przypadku mozna
moéwi¢ o potrzebie wzbogacania kapitalu growego (ang. gaming
capital). Pojecie to, nawigzujac do teorii Pierre'a Bourdieu, zapropo-
nowata kanadyjska badaczka gier Mia Consalvo®. W ksiazce Cheating.
Gaining Advantage in Videogames wprowadza te¢ kategorie, wska-
zujac, iz skladajg si¢ na nig wiedza, doswiadczenie i Srodowiskowa
pozycja danego gracza (2007: 4). Kapital growy wynika z wcze$-
niejszych do$wiadczen rozgrywki, interakeji z innymi graczami
(np. na forach dyskusyjnych) czy specyfiki przyswajanych tresci
(parateksty zwigzane z praktyka grania, np. komercyjne materiaty

5 Powszechnie kojarzona z teorig francuskiego socjologa Pierrea Bourdieu
kategoria kapitalu jest przeze mnie wykorzystywana w sposéb, ktéry wyma-
ga tutaj wyjasnienia. Przy czym nalezy podkresli¢, ze moja praca nie jest
o kapitale, dlatego tez pozwalam sobie na odwolania do podrecznikéw,
raportéw oraz przekladow, a nie tekstow zrodlowych. Jak wiemy, Bourdieu
wyrdznial kilka rodzajow kapitatu: spoleczny, ekonomiczny, kulturowy oraz
symboliczny. Z perspektywy problematyki podjetej w tej ksigzce najistot-
niejszy wydaje si¢ kapital kulturowy, na ktory skladajg sie ,,postrzegane
w zyciu prywatnym umiejetnosci, zwyczaje, nawyki, style jezykowe, rodzaje
ukonczonych szkdl, gust i styl zycia” (por. Turner 2010: 597). Jak wida¢,
kategoria kapitatu kulturowego jest dosy¢ szeroka. Ja natomiast zazwyczaj
ograniczam moje rozumienie tego pojecia do zasobéw kompetencyjnych
rodzicow (ale tez nauczycieli czy oséb zaangazowanych w edukacje niefor-
malna): edukacyjnych, rodzicielskich, informatycznych i informacyjnych,
a takze growych. Te ostatnie traktuje, za Mig Consalvo, jako szczegolny typ
kapitatu, okreslany mianem ,,growego” — co szerzej wyjasniam w tekscie
wlasciwym. Nowe zjawisko generuje nowe pojecia, ktdre moga naruszaé
utrwalone zwyczaje i odnosic si¢ do specyficznego wymiaru zasobow jed-
nostkowych. Rozwdj, a takze upowszechnienie, medium gier wideo sprawia,
ze coraz czesciej dostrzegamy jego wplyw, a zarazem znaczenie, w Zyciu
spolecznym. Pojecie kapitalu growego pomaga we wlasciwym opisaniu
i wyja$nieniu tych zjawisk, dlatego tez odnosze si¢ do niego w wielu frag-
mentach niniejszej ksigzki.
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marketingowe czy tresci publikowane w prasie dla graczy) (Con-
salvo 2007: 4). Opisany kapital wplywa na to, ,jak gracze oceniaja
gry wideo, korzystaja z nich i rozmawiajg o nich” [tlum. - D.G.]
(Consalvo 2007: 4). Co wigcej, nie stanowi on skonczonego i nie-
zmiennego zasobu wiedzy, poniewaz podlega subiektywnej ocenie
u samych graczy i w toku intersubiektywnej renegocjacji pomiedzy
nimi, a takze procesom dezaktualizacji (Consalvo 2007: 185).
Wspolczesny rodzic funkcjonuje w srodowisku, ktére utrud-
nia realizowanie obowigzkdéw wychowawczych. Przejscie od kul-
tur postfiguratywnych w strone modeli kofiguratywnych, a nawet
prefiguratywnych, przesunigcie socjalizacyjne, ucyfrowienie zabaw
czy wreszcie prywatyzacja konsumpcji medidow sprawiaja, ze dla
dziecka podstawowa przestrzen uspotecznienia stanowi dzis$ grupa
réwieénicza, a takze $rodowisko silnie zmediatyzowane i sieciowe.
Opisywane przeksztalcenia nie ograniczaja si¢ tylko do samych gier
wideo. Zjawiskiem powigzanym z rozwojem kultury gier komputero-
wych jest pojawienie si¢ nowego typu celebrytéw — tzw. youtuberéw
czy streamerdw, okreslanych mianem sieciowych ,,gwiazd socjo-
metrycznych” (por. Despons i in. 2016) - ktérymi coraz czg$ciej
staja sie tworcy internetowych materiatéw wideo publikowanych
w serwisie YouTube czy strumieniowanych na zywo (ang. streaming)
na portalach w rodzaju Twitch.tv®. Okazuje sie, Ze prywatnie produ-
kowane tresci wideo zwigzane z grami elektronicznymi s niezwykle
popularne na portalu YouTube (Evan 2016), co dostrzegaja skupieni
na mozliwosci kapitalizacji zaangazowania osob zainteresowanych
ta tematyka eksperci od marketingu (por. Ramdurai 2014). O popu-
larnosci tematyki growej §wiadczg statystyki tworcoéw tego rodza-
ju zawartosci. Przez ostatnie kilka lat najpopularniejszy kanat na
YouTube nalezat do 26-letniego Szweda Felixa Kjellberga, szerzej
znanego jako PewDiePie, ktorego dzialalno$¢ w duzej mierze polega
na realizacji filméw na podstawie gier wideo. Jego kanal posiada
obecnie ponad 55 mln subskrypcji, co daje mu pierwsze miejsce
pod wzgledem liczby widzéw, a drugie, jesli wezmiemy pod uwage

6 Jestto serwis internetowy, ktéry umozliwia nadawanie na zywo prywatnych
transmisji wideo — najczesciej z rozgrywek sportu elektronicznego oraz gier
wideo.
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taczng liczbe wyswietlen wszystkich opublikowanych materialéw
wideo (stan na maj 2017 roku) (por. All YouTube Channels 2017).
Co wiecej, od roku 2013 drugim najczesciej wyszukiwanym hastem
w serwisie YouTube jest tytut gry wideo Minecraft’. Zasadniczo ta
niezwykle popularna gra polega na budowaniu wirtualnych $wia-
tow za pomoca kwadratowych elementéw w losowo generowanej
przestrzeni, przez co jest ona czesto okreslana mianem ,wirtualnych
klockéw”. Minecraft jest tytutem, ktory nie tylko angazuje miliony
dzieci - jak tez dorostych - na calym $wiecie, ale takze stanowi cze-
sto chwalone i stosowane narzedzie dydaktyczne, wykorzystywane
réwniez przez nauczycieli (por. Sijko, Filiciak, Tarkowski 2013: 32).
Wydaje si¢ jednak, ze promowanie gier wideo — a w szczegdlnosci
komercyjnych, a taka jest Minecraft — w roli narzedzia edukacyj-
nego wymaga uwzglednienia szerszego kontekstu srodowiskowe-
go i medialnego. Chodzi mi tutaj o sytuacje, w ktdrej inspirowane
przez grupe rowiesnicza — ale tez przez nauczyciela czy edukatora
medialnego - dziecko wyszukuje dany tytul gry w serwisach Google,
a nastepnie trafia na kanat wideo, na ktérym publikowane sg najroz-
maitsze tresci. Nieprzypadkowo wspominam tu o Minecrafcie. Jest
to jedna z gier posiadajacych zarazem ogromny potencjal eduka-
cyjny, jak i stanowigcych marke, poprzez ktérg wielu youtuberow
promuje swoj internetowy profil. Zazwyczaj publikowanym filmom
z Minecrafta towarzysza inne nagrania — niekiedy o bardzo watpli-
wej jakosci, np. pelne wulgaryzmow czy aktow agresji stownej (por.
Marczak 2015).

Widzimy wiec, ze proba budowania programu edukacyjno-
-szkoleniowego skierowanego do rodzicéw grajacych dzieci
wymaga zwrécenia uwagi na szereg czynnikéow o charakterze jed-
nostkowym i spolecznym. Punktem wyjscia zdaje si¢ tu poziom
posiadanych kompetencji informatycznych i informacyjnych
rodzicow, bez ktérych nie jest mozliwe operowanie w warstwie
komputerowej mediow elektronicznych. Jednak same umiejetnosci

7 Statystyki dotyczace popularnosci hasel w serwisie YouTube dostepne sg
za posrednictwem witryny Google Trends. Przytaczane przeze mnie dane
dostepne s3 pod adresem: https://trends.google.com/trends/explore?da-
te=2013-01-01%202017-01-08&gprop=youtube (dostep: 1.08.2017).
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techniczne moga nie by¢ wystarczajace, dlatego wsparcie powinno
by¢ rozszerzone na obszar posiadanych habituséw i kapitatu gro-
wego — co z kolei umozliwi rodzicom odnalezienie si¢ w przestrze-
ni nowomedialnych tekstow i obrazow (ich warstwa kulturowa),
a w efekcie wykorzystanie potencjalu wychowawczego gier wideo.
Te dzialania nie moga by¢ jednak oderwane od przestrzeni zyciowej
konkretnych os6b lub grup. Tylko osadzenie projektu interwencji
w codziennych praktykach rodzicow daje szans¢ na koncowy suk-
ces. Ma to szczegdlne znaczenie w przypadku rodzicéw najmniej
kompetentnych, prawdopodobnie cechujgcych sie staromedialnym
typem habitusu oraz brakami w zakresie posiadanych kapitatéw.
W efekcie charakterystyka technizacji takich os6b uniemozliwia
im skuteczny kontakt z odmiennymi pod tym wzgledem przed-
stawicielami mtodszego pokolenia, ktérych postawy wzgledem
technologii moga by¢ zupelnie inne (raczej technooptymistyczne).
Taki stopien problematyzacji badanego zagadnienia wydaje mi sie
niezbedny w celu uzyskania mozliwie najbardziej trafnych wnio-
skow i skutecznych zalecen praktycznych. Wspominane cyfrowe
rodzicielstwo zbyt czesto jest popularyzowane w sposéb promujacy
grupy uprzywilejowane. Rodzice, ktorzy juz teraz dobrze odnajduja
sie w przestrzeni wirtualnej, moga stosunkowo latwo dotrze¢ do
wielu materialéw edukacyjnych w formie stron internetowych,
poradnikow czy nagran wideo. Przez to wzbogacaja swoj potencjat
relacyjny® w stosunku do dziecka. Nie krytykujac takiej formy
komunikacji - typowej przeciez dla spofeczenstwa usieciowionego
izmediatyzowanego - chcialbym zwrdci¢ uwage, ze paradoksalnie
nie wspiera ona tych, ktorzy najbardziej potrzebuja pomocy w tru-
dach wychowywania grajacych dzieci. Mam tu na mysli miesz-
kancéw wsi czy matych miejscowosci, gdzie oferta edukacyjna
i szkoleniowa cze¢sto ogranicza sie do pobliskiej szkoty, a siegniecie
po bogate zasoby sieci moze by¢ praktyka ,,niedajaca sie pomysle¢”
(por. Bourdieu 2009: 548) czy tez niewykonalng z powodu braku
kompetencji informatycznych. Mozna tu nawigza¢ do sformulowa-

8 Na potencjal relacyjny jednostki sktadajg si¢ jej wyobrazenia, zinternali-
zowany system znaczen, wykorzystywane schematy interpretacyjne oraz
opisy rdl (Pawtowska 2006: 10).
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nego przez Roberta Mertona efektu §w. Mateusza (por. 1968: 56-63).
W zakresie tematyki tej pracy efekt ten moze odnosi¢ si¢ do naste-
pujacej tezy: rodzice lub opiekunowie posiadajacy juz pewne kom-
petencje informatyczne i informacyjne docierajg do dostepnych
materiatéw edukacyjnych i wzbogacaja swoje kompetencje wycho-
wawcze, w przeciwienstwie do najstabiej wyedukowanych rodzicow
lub opiekunéw i zarazem najbardziej potrzebujacych. Dopiero
takie holistyczne ujecie cyfrowego rodzicielstwa stwarza podstawy
do przygotowania skutecznego projektu wsparcia rodziny, czemu
poswiecony zostal pigty rozdzial niniejszej ksiazki.

Czy gry wideo sa szkodliwe?

Z czym wigzac si¢ moze opisane osamotnienie dzieci w kontak-
cie z grami wideo? Wydaje sig, ze gtéwnym zagrozeniem jest tutaj
niedostosowanie zawartosci gry do wieku odbiorcy. Grajace dzieci
zazwyczaj nie zwracaja uwagi na ograniczenia wiekowe, kierowa-
ne gltéwnie do rodzicéw i opiekunéw. Co wazniejsze, jak zauwaza
badacz gier Jan Stasienko, umieszczane na pudetkach z grami sygna-
tury moga zachecaé cz¢$¢ mlodych uzytkownikéw do siegania po
gry z elementami przemocy (2006: 12; por. Bijvank i in. 2009). Takze
dtugotrwata ekspozycja na sceny zawierajace przemoc moze® - co
trzeba podkresli¢ w przypadku niektdrych graczy i w zaleznosci od
ich weze$niejszych do$wiadczen, a takze poziomu rozwoju intelek-

9 Pisze tutaj o mozliwosci, poniewaz jak wiemy z teorii selektywnego wplywu
Melvina DeFleura, skutki oddzialywania mediéw na odbiorcow zaleza od
ich indywidualnych cech. Ludzie s raczej aktywnymi odbiorcami infor-
macji, ktorzy w toku uczenia si¢ nabywaja odmiennych charakterystyk
w ramach wlasnego systemu wierzen i zakresu potrzeb, przyjmowanych
postaw, cenionych warto$ci i sposobu doswiadczania nagrdd. To zrdznico-
wanie warunkuje odmienno$¢ sposobow percepcji, a w konsekwencji selek-
tywno$¢ odbioru przekazéw medialnych. Z kolei z selektywnoéci odbioru
wynikajg rozbieznoéci w interpretacjach oraz reakcjach na przekazy, co
ostatecznie prowadzi do sytuacji oslabienia i ograniczenia oddzialywania
mediéw przez indywidualne, psychiczne cechy ich uzytkownikéw (Grzyb-
czak 1995: 23).
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tualnego i spolecznego — prowadzi¢ do wzrostu poziomu wrogosci,
agresji czy znieczulenia na przemoc poprzez chociazby mechanizm
modelowania (Roguska 2012: 54)'°. W 2015 roku Amerykanskie
Towarzystwo Psychologiczne (APA) wydalo uaktualniony raport
z przegladu literatury dotyczacej brutalnych gier wideo, ktdry objat
cztery metaanalizy zawierajace ponad 150 raportéw na ten temat
z ostatnich kilkunastu lat (2015: 2). Analiza literatury doprowadzita
ekspertow APA do wniosku, ze dotychczas zrealizowane badania
dostarczajg danych, na podstawie ktérych mozna stwierdzi¢ wyste-
powanie stalego zwigzku pomiedzy korzystaniem z brutalnych gier
wideo a wzrostem poziomu agresywnych zachowan i reakcji, a takze
spadkiem zachowan prospotecznych, poziomu empatii i wrazliwo-
$ci na agresje (APA 2015: 11). W tym samym raporcie podkresla sie
jednak — w oparciu o ustalenia kilku innych uczonych - Ze to nie
pojedynczy czynnik ryzyka popycha osobe do agresywnego lub
brutalnego zachowania, ale raczej akumulacja kilku innych bodz-
cOw (2015: 16). Kazdy taki czynnik zwigksza prawdopodobienstwo
wystapienia negatywnych zachowan, a gry wideo sa - tylko lub az -
jednym z wielu katalizatoréw ewentualnych negatywnych zachowan
(APA 2015: 16).

Ujawnia si¢ tutaj szczegolna rola opiekundéw w nadzorowaniu
dostepu dzieci do gier wideo. W zasadzie tylko od zaangazowa-
nia rodzica, a takze jego zdolnosci do krytycznej oceny zawartosci
gry wideo — co wymaga kompetencji zaréwno informatycznych,
informacyjnych, jak i kulturowych - zalezy ochrona dziecka przed
nieodpowiednimi tre§ciami. Innym wskazywanym przez Jana Sta-
sienke zagrozeniem jest mozliwos$¢ uzaleznienia sie od gier wideo,
a w zasadzie przyzwyczajenia do endorfin wydzielajacych sie

10 Celowo pomijam szersze omdwienie prawdopodobnie najbardziej kontro-
wersyjnego — i miedzy innymi z tego powodu podatnego na stronniczo$¢
badaczy i komentatoréw - rodzaju negatywnego wplywu gier elektronicz-
nych na mlodych odbiorcéw, jakim jest ich oddzialywanie na poziom agresji.
Jest to problematyka na tyle skomplikowana, Ze nawet nie zblize si¢ tutaj
do jakiejkolwiek ostatecznej konkluzji. Zreszta sami eksperci wskazuja, ze
trwajaca ciagle debata nad potencjalem wplywu gier cyfrowych zawiera-
jacych przemoc na poziom agresji graczy nie jest wolna od uproszczen
i bledéw badawczych (por. Krawczyk 2014: 58).
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w momencie sukcesu w grze (2006: 14). Badacz sugeruje, ze udana
rozgrywka (np. ukoniczenie fragmentu gry z dobrym wynikiem,
pokonanie przeciwnika, odnalezienie cennego przedmiotu itd.) to
akty ,natychmiastowego spelnienia’, ktore nie wymagaja dlugiego
oczekiwania na nagrode badz szczegélnego wysitku wlozonego w jej
uzyskanie (2006: 14-15). Pokusa natychmiastowej gratyfikacji moze
by¢ szczegdlnie obcigzajaca dla dzieci, ktore z jednej strony szybko
sie ucza i adaptuja do nowych warunkéw (np. technologicznych),
ale jednoczesnie nie radza sobie z podejmowaniem racjonalnych
osadow (por. Campbell 2016). W przypadku oséb podatnych na
takie oddzialywania dlugotrwaly i niekontrolowany kontakt z gra-
mi moze prowadzi¢ do problemu natogowego korzystania z tego
medium. Jednakze, jak zauwaza socjolog i edukatorka medialna
Agnieszka Taper, uzaleznienie od gier wideo nie jest obecnie klasy-
fikowane jako jednostka chorobowa i nie wystepuje ono w spisach
choréb psychicznych, a okredlenie to stosowane jest wobec 0sob,
ktore korzystajg z tego medium w sposéb niekontrolowany i pato-
logiczny (2011: 188). Autorka ta zauwaza, ze problemem patologicz-
nego korzystania z gier cyfrowych zajmowalo si¢ kilku badaczy, ale
sama przywoluje ustalenia psychologa specjalizujacego sie w pro-
blematyce uzaleznien Marka Griffithsa, ktory okreséla uzaleznienie
od gier cyfrowych jako behawioralne, oparte na powtarzajacych
sie nawykach i prowadzacych do utraty kontroli nad relacjg czto-
wieka z urzadzeniem (2011: 188). Zdaniem Griffithsa, ktéry powotuje
sie na innych badaczy, uzaleznienie od gier obejmuje: zachowania
przymusowe (kompulsywne), brak zainteresowania innymi czyn-
no$ciami, kontakty gtéwnie z innymi uzaleznionymi osobami oraz
objawy fizyczne i psychiczne podczas prob przerwania tego zacho-
wania (Griffiths 2004: 54, [za:] Taper 2011). Ponadto psycholog ten
przedstawil kilka symptomoéw uzaleznienia od gier wéréd mltodych
odbiorcow tego medium:

x  kradziez pieniedzy na gry;

X  przeznaczanie posiadanych pieniedzy na kupowanie gier'';

11 Presja wydawania pieniedzy na gry wideo wzmacniana moze by¢ przez
praktyki projektowe ich tworcow, polegajace na implementacji w grach
mechanizmdw uzalezniajgcych czy potencjalnie niekorzystnych rozwigzan
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x absencja w szkole;
x zaniedbywanie obowigzkéw szkolnych (pogorszenie si¢
ocen);
x  zaniedbywanie zycia towarzyskiego;
X poirytowanie, zdenerwowanie spowodowane brakiem moz-
liwosci grania;
X zauwazalny wzrost agresji;
x granie dluzszy czas niz zaplanowany (Griffiths 2004: 54, [za:]
Taper 2011).
Ciekawych danych, bo czesciowo wynikajacych z autodiagnozy
w grupie 12- i 13-latkdw, dostarcza projekt Instytutu Badan Eduka-
cyjnych, w ktérym podjeto problematyke obecnosci gier w zyciu
uczniéw. Respondenci byli pytani miedzy innymi o zte strony gra-
nia. Najczesciej wymieniane zagrozenie to wlasnie uzaleznienie,
o ktérym cze$¢ osob wypowiadata si¢ w retoryce przywodzacej na
mys$l natog alkoholowy badz narkotykowy (Sijko 2014). Inne wspo-
minane w badaniu problemy - z kolei artykutowane przez pytanych
nauczycieli - to utrata poczucia czasu (uczniom wydaje sie, ze grali
krocej, niz jest to w rzeczywistosci), utrata szans na przezycie cze-
go$ nowego w ,,prawdziwym” Zyciu (pada przyklad wpatrywania
sie w ekran urzadzenia w trakcie wakacyjnego wyjazdu), a takze
watek ,,presji grania” w srodowisku uczniéw. Zdaniem badanych
nauczycieli grajace dzieci taczy wspdlne doswiadczenie i tematy do
rozméw, jednak by unikna¢ wykluczenia, grami wideo zaczynaja sie
interesowac takze osoby, ktdre nie maja zbyt duzej ochoty na cyfro-
wa rozrywke (Sijko 2014). W przywolywanym badaniu poruszona
zostaje kwestia wydatkow na gry, ktére niekiedy moga przybiera¢
relatywnie wysoki poziom i obcigza¢ nie tylko kieszen gracza, ale
i jego rodzicow. Jeden z uczniéw przyznal, ze na dodatki do wielo-
osobowej gry MMORPG pt. Tibia wydat okoto 700 zI, mimo ze sama

w postaci agresywnych modeli monetyzacji (finansowania). Jest to widoczne
zwlaszcza w grach mobilnych, ktore czesto pozornie wydaja si¢ darmowe,
ale w istocie wymagaja od gracza inwestowania nie tylko wlasnego czasu
i umiejetnosci, ale i prawdziwych pieniedzy. Poszczegdlne mechanizmy oraz
sposoby radzenia sobie z nimi opisuje Blazej Zywiczynski (2017) w jednym
ze swoich artykutéw na blogu zGRAna Rodzina.
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gra jest darmowa (Sijko 2014). Inne podnoszone problemy to: nie-
zdrowe odzywianie w trakcie prowadzonej rozgrywki (uczniowie
przyznawali, ze wirtualne zmagania wigzaly si¢ ze spozywaniem
malo zdrowych przekasek i napoi), pogorszenie poziomu aktyw-
nosci fizycznej uczniéw (wysitek fizyczny jest poswigcany na rzecz
»wygodnej” rywalizacji cyfrowej), wzrastajace oczekiwania wysokiego
poziomu stymulacji (zdaniem nauczycieli dla ,,bombardowanych”
bodzcami uczniéw nauka staje si¢ zbyt wolna i mato stymulujaca,
a tradycyjne bajki mato atrakcyjne), a takze negatywne powiazanie
zdolnosci uczenia si¢ z mechanikami znanymi z gier (w grach rzadko
powtarzamy nudne czynnosci i najczesciej od razu wiemy, czy nasze
dziatania sg efektywne; natomiast prawdziwa nauka i zwyczajne Zycie
w znacznej mierze opierajg si¢ na duzo nizszym poziomie informacji
zwrotnej, a takze wymagaja cigzkiej pracy, ktdra sama w sobie nie
jest gwarancjg sukcesu) (Sijko 2014).

Ze zjawiskiem nadmiernego zaangazowania w $wiat wirtualnej
rozgrywki wiaze si¢ tez zagrozenie wzrastajacej dysfunkcjonalno-
$ci spolecznej gracza (Stasienko 2006: 15). Dotyczy to w szczeg6l-
nosci tych osob, ktore skupiaja si¢ na grach rozgrywanych w poje-
dynke (tzw. tryb single player). Uzytkownicy tego rodzaju produkcji
moga ogranicza¢ fizyczne relacje z innymi ludzmi na rzecz przygod
w wyizolowanych wirtualnych $wiatach. Spoleczna alienacja w mniej-
szym zakresie zagraza fanom gier wieloosobowych (ang. multiplayer),
ktorzy dzielg swoja pasje z innymi uzytkownikami w rozgrywkach
sieciowych, czy tez graczom korzystajacym z opcji gry kooperacyj-
nej — zaréwno rozgrywanej przez internet (ang. online co-op), jak
ilokalnie przed tym samym ekranem (ang. local co-op / couch co-op
lub tryby dzielonego ekranu, ang. split screen).

Jednak i tutaj trzeba zwrdci¢ uwage na przynajmniej dwie kwestie.
Jak moim zdaniem stusznie zauwaza Stasienko, taki zaposredniczony
w $wiecie gry kontakt czesto nie ma swojego przedluzenia w rzeczy-
wisto$ci, dlatego moze mie¢ on charakter ,,naskorkowy” (2006: 15).
To istotny zarzut szczegdlnie wobec twierdzen o wieziotwdrczym
potencjalne gier sieciowych. Wspomnie¢ tu nalezy - co jest wazne
w przypadku mtodszych oséb - o mozliwosci kontaktu gracza z wul-
garnym czy przemocowym zachowaniem innych ludzi, wobec ktérych
trudno stosowac¢ jakiekolwiek strategie dyscyplinujace. Zazwyczaj
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w grach wieloosobowych twércy wprowadzaja interfejsy komunika-
cyjne: czaty tekstowe lub glosowe. Niekiedy komunikacja pomiedzy
uzytkownikami gry ma znamiona cyberprzemocy, a w przypadku
graczek przemocy seksualnej. Moze tu chodzi¢ o aluzje, propozycje
czy wyzwiska o charakterze seksualnym kierowane do graczek, kto-
re ujawniaja swoja ple¢ (por. Connolly 2016). Zasadniczo rodzice
powinni by¢ szczegdlnie uczuleni na rozgrywki sieciowe, zwtaszcza
ze, jak pokazujg badania, polskie dzieci i nastolatki nie stronig od
gier wieloosobowych (por. Kompetencje cyfrowe... 2013: 10; Tana$
iin. 2016: 7; Bebas i in. 2017: 72). Rozgrywki wieloosobowe z jednej
strony poszerzajg potencjal gier wideo, daja szanse¢ na nawiazywanie
relacji z innymi ludZmi i rozwijanie kompetencji komunikacyjnych
oraz spolecznych, a z drugiej narazajg dziecko na réznego rodzaju
niebezpieczenstwa. Czgsciowym rozwigzaniem tego dylematu moze
by¢ wylaczenie funkeji komunikacyjnych w grach (niektdre produk-
cje na to pozwalajg), jednak na dluzsza mete wlasciwszg strategia
bedzie powolne i poczatkowo wspolne korzystanie z mozliwosci
grania z innymi ludZzmi. Mozna tez zachecaé grono najblizszych
znajomych czy rodziny - jesli akurat w danym przypadku samo-
dzielne inicjatywy dzieci do tego nie prowadzg, co wydaje si¢ jednak
malo prawdopodobne - do organizowania wspdlnych sesji growych,
zar6wno sieciowych, jak i lokalnych. Bedzie to okazja nie tylko do
zabawy, ale i podtrzymywania relacji z przyjaciéimi czy krewnymi.
Ze wspomniang wyzej plciowoscig powigzany jest jeszcze inny
problem, mianowicie potencjalu medidéw interaktywnych w popu-
laryzacji konsumpcyjnych wzorcéw zachowan i podtrzymywania
stereotypow. W tym kontekscie warto przytoczy¢ stowa Katarzyny
Zdanowicz-Cyganiak, ktéra zauwaza: ,,Nie ma gier neutralnych. Kaz-
da gra, nawet ta pozbawiona charakteru stricte edukacyjnego, w pew-
nym sensie «uczy», promuje okreslone wzorce interakcji i odwotuje
sie do konkretnych emocji” (2015: 119). W ramach swojej analizy
darmowych gier przegladarkowych typu makeover (,ubieranki”; gry,
ktore umozliwiaja graczowi zabawe w przemiane i przebieranie wir-
tualnych postaci) badaczka omawia skierowane do dzieci produkgje,
ktore przygotowuja grajace dziewczynki do odbioru tego rodzaju tre-
$ci w innych mediach (np. programach telewizyjnych), i zarzuca im
operowanie zseksualizowanym i uprzedmiotowionym wizerunkiem
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kobiety-dziecka (postugiwanie si¢ figura lolitki) (2015: 121-124), ale
tez utrwalanie stereotypow plciowych, poniewaz wigkszo$¢ takich
gier dla dziewczyn polega na gotowaniu, sprzataniu, pielegnacji czy
robieniu zakupdw (2015: 127). Niestety, jak wczesniej zauwazylem,
tego typu produkcje s3 wytaczone spod faktycznej oceny i ochrony
instytucjonalnej. Systemy ratingowe nie zajmujg si¢ kategoryzowa-
niem zawartosci gier przegladarkowych'?, co w potaczeniu z wyjat-
kowo fatwym dostepem (do ich uruchomienia wystarczy dowolne
urzadzenie ekranowe polaczone z internetem; nie ma koniecznosci
zakupu, pobrania czy instalacji takiej gry) sprawia, ze omawiane
tu produkcje dos¢ czesto sg wykorzystywane przez najmlodszych
graczy — zazwyczaj umykajac blizszej uwadze rodzicow, poniewaz
czesto nie ma w nich jednoznacznie prezentowanej przemocy, a chet-
nie stosowana rysunkowa grafika przywodzi na mys$l bajki dla naj-
mlodszych.

Edukacyjny potencjat gier wideo

Gry wideo powszechnie kojarzg si¢ z zabawa, jednak jak wczes-
niej sygnalizowalem, wspolczesnie znacznie poszerzyl sie zakres
ich oddzialywania, wykraczajac poza obszar dzialan bezposred-
nio powigzanych z czasem wolnym i rekreacjg. Uczestnictwo
w grach wideo wigze si¢ z gromadzeniem zasobdw kulturowych,

12 Probg wdrozenia oznaczen wiekowych do gier przegladarkowych jest kate-
goria PEGI OK, o ktéra moga ubiega¢ si¢ operatorzy stron internetowych
oferujagcych tego rodzaju produkcje. Wymagane jest tu zlozenie stosownego
o$wiadczenia. Ponadto gry kwalifikujace si¢ do oznaczenia PEGI OK nie
mogga zawiera¢ zadnego z wymienionych elementéw: przemoc, czynnosci
seksualne lub aluzje o charakterze seksualnym, nagos¢, wulgaryzmy, hazard,
popularyzacja lub zazywanie narkotykéw, popularyzacja alkoholu badz
tytoniu, przerazajace sceny (por. Informacje o PEGI bd.). Jesli dana pro-
dukcja zawiera ktorykolwiek z wymienionych elementéw, to wymagane jest
uzyskanie standardowego oznaczenia PEGI. Niestety, wydaje sie, ze polskie
portale z grami przegladarkowymi — takze te kierujace swoja oferte glow-
nie do dzieci - nie starajg si¢ o otrzymanie tego oznaczenia i dostosowanie
wlasnej oferty gier do przedstawionych tu wymogow.
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czyli opisywanego wczesniej kapitatu growego (Consalvo 2007: 4).
Jednoczesnie gry cyfrowe — jak kazde medium skomputeryzowane —
maja dwie warstwy: kulturowg oraz cyfrowa (Manovich 2006: 114).
Dlatego moga one by¢ rozpatrywane od strony czysto technolo-
gicznej jako zestaw konkretnych rozwigzan programowych, ale

tez narratologicznej, czyli jako zespdt symboli, tekstow i obrazow
sktadajacych si¢ na pewna opowies¢. Sieganie po nie wymaga wigc

zjednej strony pewnych kompetencji technologicznych, lecz réwniez
kulturowych, ktére w toku kontaktéw z tym medium moga by¢ roz-
wijane. Gra wideo stanowi tez pewng forme przestrzeni, rozumiane;

zaréwno jako tréjwymiarowa symulacja (w takim kontekscie mozna
mowi¢ o ,architekturze” gry), jak i obszar spolecznej interakeji'®.
W tym pogladowym rozdziale chciatbym krétko opisa¢ dwa obsza-
ry, w ktorych ujawnia si¢ edukacyjny potencjal gier elektronicznych,
sg to: digital game-based learning (DGBL) i wspomniane wcze$niej

gry powazne (ang. serious games).

Ogolnie rzecz ujmujac, w koncepcji game-based learning (GBL)
chodzi o wykorzystywanie gier w edukacji, przy czym jest to pojecie
bardzo szerokie, ktore odnosi sie do roznych typow gier. W raporcie
na temat trendéw w szkolnictwie The 2010 Horizon Report: K-12
Edition wskazano na trzy zasadnicze ich rodzaje: gry niecyfrowe
(np. stowne, karciane, planszowe, miejskie)'*, cyfrowe gry nieoparte
na wspolpracy i cyfrowe gry pozwalajace na wspdtprace grupowa
(Johnson i in. 2010: 17). Z oczywistych wzgledéw skupie sie tutaj
na digital game-based learning (DGBL), czyli wykorzystaniu gier

13 'W rozwazaniach nad przestrzennoscia gier cyfrowych uzyteczny moze
by¢ model jej analizy autorstwa Michaela Nitschego, ktory opiera sie na
pieciu warstwach: obszarze regut (ang. rule-based space), przestrzeni zme-
diatyzowanej (ang. mediated space), przestrzeni fikcyjnej (ang. fictional
space), przestrzeni rozgrywki (ang. play space) oraz przestrzeni spotecznej
(ang. social space) gry wideo — definiowanej przez interakcje z innymi
graczami (2008: 15-16).

14 Osoby szczeg6lnie zainteresowane wykorzystaniem gier niecyfrowych
w edukacji zachecam do zapoznania si¢ z publikacja GROWe granie. Gry
i grywalizacja w edukacji, ktéra mozna pobra¢ pod adresem: http://www.
wse. krakow.pl/pl/projekty-dla-otoczenia/uczelnia-dla-gospodarki/gryf/
growe-granie (dostep: 1.08.2017).
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cyfrowych w celach dydaktycznych. Te ostatnie - jak juz zostalo to
opisane - stanowig jedno z wazniejszych mediéw w zyciu ludzi mlo-
dych, aich atrakcyjnos¢ wynika miedzy innymi z poczucia dziatania
na rzecz okre$lonego celu, mozliwoséci osiaggania spektakularnych
sukcesow i rozwigzywania konkretnych probleméw, wspolpracy
i utrzymywania relacji towarzyskich z innymi czy ciekawych historii
(por. Johnson i in. 2010: 17; Majkowski 2011: 97). Merrilea J. Mayo
rozpoczyna swoj artykul na temat wykorzystania gier wideo w nauce
przedmiotéw $cistych (STEM) od do$¢ nieoczywistego poréwnania,
ktére ma ukazaé potencjal gier cyfrowych wzgledem amerykan-
skiego systemu edukacyjnego. Pisze ona, ze od 2000 do 2005 roku
w USA rocznie przyznawano okoto 450 ooo dyplomdw licencjac-
kich w obszarze STEM, co zestawia z liczbg uzytkownikow World
of Warcraft (fabularna gra MMO, ktéra w 2009 roku miata ponad
10 mln subskrybentdw, z czego ponad 2,5 mIn z Ameryki Pétnocnej)
czy Food Force (gra powazna wydana w 2005 roku przez Swiatowy
Program Zywnosciowy ONZ, po ktdrg siegnat milion graczy w ciaggu
pierwszych szesciu tygodni od jej premiery i 4 mln w pierwszym
roku jej dystrybucji) (2009: 79). Mayo opisuje korzysci wynikajace
z zastosowania gier w nauce algebry, geografii, biologii czy ekolo-
gii w szkotach $rednich i wyzszych. Powolujac si¢ na kilka wczes-
niejszych analiz (przeprowadzonych na probach od 86 do okoto
2000 respondentow), pokazuje, ze wykorzystanie gier wideo pod-
nosi efektywno$¢ nauczania w zakresie od 7 do 40% w stosunku do
tradycyjnego wykladu na ten sam temat (2009: 81), a w niektérych
przypadkach takze zmniejsza dysproporcje pomiedzy uczniami stab-
szymi i $rednio radzacymi sobie z naukg (2009: 79). Inne korzysci,
na ktore wskazuje Mayo, to: mozliwo$¢ dostosowania gier do tempa
przyswajania wiedzy uczniéw (czego nie oferuje tradycyjny wyktad),
ich jednoczesne oddzialywanie na zmysty wzroku i stuchu (co moze
by¢ wazne dla 0séb o réznych stylach uczenia si¢), prezentowanie
wiedzy w oparciu o stopniowalne fragmenty (w grach rozwigzu-
je sie ztozone problemy poprzez powtarzanie coraz trudniejszych
sekwencji), wzmocniony odbidr informacji (w grach wideo stykamy
sie zazwyczaj z bogatym Srodowiskiem obiektow i mozliwych do
podjecia dzialan, co sprawia, ze uzyskiwane informacje ugruntowane
sa w doswiadczeniu wchodzenia w interakcje z tymi obiektami czy
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podejmowanymi dzialaniami, a to nadaje procesowi przyjmowania
wiedzy dodatkowy kontekst), ktéry poza tym intensyfikuje nie-
ustanne sprzezenie zwrotne (niemal kazda interakcja, naci$niecie
klawisza czy dzialanie podjete w grze wiazg si¢ z informacjg zwrotng
skierowang do gracza) i czgsto towarzyszace mu pozytywne nagrody
(zdobywane w grach punkty, osiagniecia, przedmioty lub kolej-
ne poziomy moga wzmacnia¢ pewnos¢ siebie i poczucie wlasnej
skutecznosci) (2009: 79-80). Piszac o edukacyjnych korzysciach
z wykorzystania gier wideo, nie sposéb pomina¢ dokonan profesora
Uniwersytetu w Arizonie Jamesa Paula Gee. W 2003 roku przedsta-
wil on az 36 zasad uczenia sie wynikajacych z ,,dobrych gier wideo”,
ktore mogg usprawnic¢ powszechny system edukacji na kazdym jego
poziomie (2003: 207-212)"*. Przykladem moze by¢ zasada mora-
torium psychospotecznego (ang. psychosocial moratorium), ktéra
mowi, ze osoby edukujace si¢ poprzez gry wideo moga podejmowac
ryzyko w $rodowisku, w ktérym konsekwencje dla $wiata fizycznego
sa ograniczone (Gee 2003: 207). Gry cyfrowe moga by¢ wykorzysty-
wane nie tylko w edukacji formalnej. Coraz czg¢sciej wspomina si¢
o tym medium w kontekscie nabywania kluczowych wspodtczesnie
kompetencji. Juz w roku 2005 Henry Jenkins wraz ze wspolpracow-
nikami nakredlit kilka istotnych w spoleczenstwie informacyjnym
obszarow, ktore moga by¢ rozwijane przez stosowanie gier elektro-
nicznych. Chodzi tutaj migedzy innymi o wspominang mozliwos¢
symulowania w grach dynamicznych modeli i proceséw ze $wiata
fizycznego, ale tez o potencjal, jaki daje to medium w zakresie przyj-
mowania alternatywnych tozsamos$ci w celu nauki przez improwi-
zacje 1 odkrywanie (por. Jenkins i in. 2005: 27). W tym kontekscie
autorzy The 2010 Horizon Report... podkreslaja spoleczny potencjat
gier MMO. Przywolujac takie znane produkcje jak World of Warcraft,
Everquest, Lord of the Rings Online czy America’s Army, wskazuja oni
ich ztozono$¢ i nastawienie na grupowe rozwigzywanie probleméw,
a takze wymagania stawiane graczom w zakresie — czgsto wykracza-
jacej poza wirtualne uniwersum - wiedzy, np. o procesach organiza-
cyjnych (Johnson i in. 2010: 18). Mozliwos¢ rozwijania kompetencji

15 Lista 36 zasad uczenia si¢ dostepna jest tez pod adresem: http://edurate.
wikidot.com/the-36-learning-principles (dostep: 1.08.2017).
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zarzadzania w symulowanym $wiecie potwierdza tez raport przygo-
towany przez IBM o wymownym tytule Virtual Worlds, Real Leaders
(Wirtualne swiaty, prawdziwi liderzy), z ktoérego wynika, ze udziat
w wieloosobowych grach sieciowych moze przyczynic si¢ do rozwoju
umiejetnosci kierowniczych poprzez: zorientowanie rozgrywki na
realizacje projektow, wielos¢ Zrédet informacji przekazywanych
w czasie rzeczywistym, na podstawie ktorych mozna podejmowac
decyzje, transparentno$¢ umiejetnosci i kompetencji wéréd graczy,
przejrzyste systemy motywacyjne (wynikajace z mechaniki i eko-
nomii wirtualnego $wiata), réznorodno$¢ dostepnych systemow
komunikacyjnych (np. wbudowane w gre czaty tekstowe, komuni-
katory VoIP itp.) (IBM 2007: 17).

Partycypacja w kulturze gier cyfrowych coraz czgéciej postrzega-
na jest jako aktywnos¢ pozwalajaca na nabywanie kluczowych kom-
petencji. Co wigcej, gry elektroniczne moga stanowi¢ alternatywny
rodzaj narzedzia dydaktycznego, a takze forme krytycznej oceny
rzeczywistosci czy srodka perswazji, jak na przyklad niektére gry
powazne, chociazby tzw. newsgames. Charakteryzujac ten podtyp
gier powaznych, Marzena Falkowska okresla je jako narzedzia ide-
ologiczne, ktorych zadaniem jest uswiadamianie gracza o wazkich
spolecznych czy politycznych problemach, nierzadko takze poprzez
wplywanie na jego opinie (2008). Ikonicznym i klasycznym juz
dzi$ przyktadem takiej gry jest przegladarkowa produkcja Septem-
ber 12th, ktéra krytycznie komentuje amerykanska polityke walki
z terroryzmem z poczatku XXI w. Prostota tego tytulu — zaréwno
w warstwie wizualnej, jak i narracji i regut - nie umniejsza jego
duzego potencjalu perswazyjnego, ktory wynika w sporej mierze
z charakteru wykorzystanego w tej grze systemu regul. Jego zasad-
nicza cechy jest to, ze September 12th nie da si¢ ukonczy¢ w suge-
rowany przez podstawowg mechanike - jaka jest zrzucanie bomb
w celu eliminacji wirtualnych terrorystéw — sposéb. Takie dziata-
nie prowadzi do wzmacniania sit przeciwnika i w konsekwencji
przegranej. W prezentowanej tu grze wplyw retoryczny na gracza
odbywa si¢ poprzez oparte na regulach reprezentacje i interakcje,
co stanowi sedno pojecia proceduralnej retoryki (ang. procedural
rhetoric) badacza gier Iana Bogosta (2007: IX). Inny znany groznaw-
ca Gonzalo Frasca, podobnie jak Bogost, przypisuje grom wideo
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wyjatkowy potencjal oddzialywania na odbiorcow, ktory wynika
z ich symulacyjnej natury — co Frasca okres$la pojeciem symulacyjnej
retoryki (ang. simulation rhetoric), niedostepnej dla tradycyjnych
mediow jak ksigzki czy filmy (2003: 225). Interesujacy podtyp gier
powaznych opisuje polska groznawczyni Martyna Bakun. W swoim
artykule poswieconym nurtowi empathy games pisze o grach, ktore
takze poruszaja powazne tematy, ale zazwyczaj sa to osobiste historie
prezentowane w sposob metaforyczny, kameralny i czesto angazujacy
emocjonalnie (Bakun 2016: 176). Przykladami tego rodzaju produkcji
moga by¢ Her Story czy That Dragon, Cancer.

Konczac ten rozdzial, chcialbym zacheci¢ wszystkich zaintere-
sowanych podjetg tu problematyka do lektury fragmentu ksigzki
polskiego badacza mediéw cyfrowych Radostawa Bomby, ktdry
nie tylko wyczerpujgco charakteryzuje edukacyjny potencjat gier
komputerowych, ale tez opisuje wlasne doswiadczenia z ich wyko-
rzystania na zajeciach ze studentami w ramach swojego autorskiego
projektu ,,Jarocin "85 w Second Life” (por. 2014: 326-387).

O potrzebie zainteresowania grami wideo

Przed przystapieniem do oméwienia wynikow zrealizowanych badan
empirycznych chcialbym osadzi¢ podejmowany przeze mnie wysitek
badawczy w szerszym kontekscie teoretycznym, a takze uzasadni¢
konieczno$¢ zwrdcenia uwagi na gry elektroniczne. W tym frag-
mencie mam na myséli przede wszystkim przywotanie naukowcow
z zakresu nauk spolecznych. Jak zauwaza Stanistaw Krawczyk, socjo-
log i groznawca, perspektywa spoteczna (socjologiczna) nie jest
popularna w polskim pi$miennictwie naukowym poswieconym
grom cyfrowym (2016: 32). Zasadniczo podjety przeze mnie projekt
do pewnego stopnia wpisuje si¢ w sposob uprawiania socjologii, kto-
ry bywa nazywany socjologig krytyczna, radykalng czy tez ogdlniej
zaangazowang (Mucha 1986: 7). Jak zauwaza Janusz Mucha, cecha-
mi wspolnymi takiego podejscia w socjologii sa: krytyka tendencji
naturalistycznych, doglebna makrostrukturalna analiza istniejacego
spoteczenistwa, analiza i proby przezwyci¢zenia zastanego stanu
rzeczywistosci spolecznej w oparciu o negatywna oceng, a takze
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badanie mozliwosci budowy lepszego spoleczenstwa na podstawie
wybranych zalozen aksjologicznych (1986: 7). Prezentowane dalej
badania wlasne biora swoj poczatek z mojej osobistej refleksji nad
charakterem relacji, jaka zachodzi pomiedzy grajacym dzieckiem
ajego rodzicem. Sam przez wiele lat bytem uczestnikiem tego rodza-
ju stosunku spofecznego, a poprzez poszerzenie obserwacji na inne
grupy (najpierw w ramach relacji rodzinnych, a nastepnie w grupach
réwiesniczych) moj oglad na obserwowang rzeczywisto$¢ nabrat
charakteru wartosciujacego. Pomocne s3 tutaj tez pytania, ktore
stawia badacz nowych mediéw Nick Couldry z London School of
Economics. W swoim nowatorskim ujeciu medidéw jako praktyk
kulturowych zaleca on porzucenie utartych paradygmatéw badan
medioznawczych (wymienia amerykanskie badania mass mediéw,
krytycznie odczytang teori¢ marksistowska, analize semiotyczna,
badania krytyczne zwigzane z widownig oraz nurt antropologicz-
nych badan nad mediami) (por. 2010: 97-98) i proponuje, aby trak-
towa¢ media ,,jako otwarty zbidr praktyk zwigzanych z mediami czy
wokol nich zorientowanych” (2010: 98). Zorientowanie na praktyki
wigze si¢ zdwoma podstawowymi pytaniami: ,,jakiego rodzaju rzeczy
ludzie robig wobec mediéw?” oraz: ,jakiego rodzaju rzeczy ludzie
mowia w odniesieniu do mediéow?” (Couldry 2010: 103). W istocie
praktyki sa dla mnie punktem wyjscia. Niekontrolowany dostep do
mediow, a w szczegdlnosci gier wideo, brak zainteresowania i zaan-
gazowania rodzicéw (lub ich szczatkowa forma), swobodny kontakt
z tytulami przeznaczonymi dla duzo starszego odbiorcy (zazwyczaj
dzieki wymianie gier w ramach grupy réwiesniczej, ale tez poprzez
ich pobieranie z sieci) — te wszystkie sytuacje towarzyszyty mi i gra-
czom, ktérych mialem okazje obserwowac w ciagu kilku ostatnich
lat, stajgc sie Zrodtem inspiracji dla dalszych poszukiwan i rozwazan.
Jakkolwiek wazne to do$wiadczenia dla mojego osobistego roz-
woju, nie s3 one wyjatkowe i wlasciwe tylko mojej osobie. Z tego
tez wzgledu uznalem, Ze zaistniata sytuacja spelnia znamiona pro-
blemu spotecznego wartego poddania analizie socjologicznej, ktéra
przeprowadzilem w 2014 roku, realizujac pierwsze z dwdch opi-
sywanych dalej badan. Jednoczesnie mam poczucie, ze sam opis
bylby niewystarczajacy, stad decyzja o ponownym przepracowaniu
zgromadzonego materialu, a nastepnie podjecie kolejnego badania,
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ktorego celem byto wypracowanie rozwigzan wsparcia dla badanych
przeze mnie grup, co udalo mi sie zrobi¢ w 2016 roku. Jest to zadanie
o charakterze edukacyjnym i wpisuje si¢ ono w projekt socjologii
zaangazowanej, opierajac sie na probie uséwiadomienia ludziom
jednostkowych i strukturalnych uwarunkowan ich sytuacji, a takze
konsekwencji podejmowanych dzialan (por. Mucha 1986: 179-182).

Musze jednak zaznaczyé¢, ze nie mam ambicji catkowitego ,,obna-
zenia” krytykowanych struktur spotecznych i w tym sensie moja ana-
liza nie jest ,,radykalna” Nie chodzi mi o rozmontowanie istniejacego
i niekorzystnego dla czesci rodzicédw oraz ich dzieci systemu i wdro-
zenie catkowicie nowej, lepszej struktury. Skupiam si¢ tu zaledwie na
wycinku wspoélczesnej mediasfery, a co wazniejsze, wychodze od roz-
wazan nad sytuacjg zyciowa konkretnej grupy rodzin. Z tych powo-
déw moj radykalizm jest w istotny sposob ograniczony, dlatego tez
unikam odnoszenia si¢ do okreslen socjologii radykalnej czy krytycz-
nej, a zadowalam - stabszym w swym wydzwieku - terminem ,,zaan-
gazowanie”. Pelna realizacja proponowanych dalej zmian zalezy nie
tylko od ich jako$ci (wynikajacej miedzy innymi z moich wtasnych
ograniczen poznawczych, ktdre prdbowalem przezwyciezy¢ poprzez
wybor metody wywiadu eksperckiego), ale takze od zdolnosci ich
faktycznego wdrozenia wsrdd osob, do ktdrych je kieruje. Nie uzyt-
bym tutaj pojecia ,oswieconej” jednostki (Mucha 1986: 183), jednak
zdolno$¢ rodzicow do przeksztalcania wlasnych habituséw, nawykow
medialnych oraz gotowos$¢ poswiecenia jednych zasobdw (czaso-
wych, finansowych) na rzecz innych (wzbogacania posiadanych
kapitatéw) sg kluczowe i niezalezne od woli badacza. Ten ostatni
ma jednak pewien wplyw na sposéb dystrybucji i wykorzystania
wlasnej pracy naukowej. Swiadomos¢ tego kieruje mnie w strone
socjologii stosowanej, a planowane warsztaty — czym zajmuj¢ si¢
w dalszej czedci ksigzki - sa tego potwierdzeniem. Warto tez pod-
kresli¢, ze moje badania maja charakter interdyscyplinarny i dlatego
wpisuja si¢ zardwno w proces zblizania socjologii i medioznawstwa,
o ktorym wspomina cytowany juz Nick Couldry (2010: 104), jak
i sugestie Jana Bogosta o konieczno$ci przezwyciezenia ,,koltunstwa”
(ang. philistinism) badan nad grami elektronicznymi. Bogost, jeden
z czolowych badaczy i krytykéw gier wideo, w analizie wlasne-
go pola badawczego wskazuje na izolacj¢ tej dyscypliny naukowej,
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fragmentarycznos¢ stosowanych metod badawczych i brak auten-
tycznego powigzania z obszarami zainteresowania innych dyscyplin
(2015a). Uczony ten, krytykujac wewnetrzne rozbicie dyscypliny
na opozycyjne podejs$cia w badaniu gier (przebrzmialy juz konflikt
pomiedzy perspektywa narratologiczng i ludologiczng) oraz funda-
mentalizm (niezdolnos¢ do tworczego porozumienia) zwolennikow
obu metod, ukazuje jednocze$nie peryferyjno$¢ game studies, ktora
jego zdaniem ma swoje zrédlo w izolowaniu przedmiotu badan
od powigzan z innymi mediami i sferami zycia spolecznego czy
instytucjonalnej stabo$ci badaczy i osrodkéw skupionych na bada-
niu gier (2015a), a takze w relatywnie niskim statusie kulturowym
samych gier wideo'®. Wydaje sig, ze realizowany przeze mnie projekt
w pewnym stopniu wychodzi naprzeciw tej krytyce. Nie stawiam
gier w centrum problemu badawczego, nie skupiam si¢ na formie
czy strukturze medium, lecz wazne sg dla mnie zjawiska towarzy-
szace grom: praktyki ich wykorzystania w rodzinach, ich potencjat
socjalizacyjny i wychowawczy. Zwracam uwage na sytuacje gra-
nia i samych graczy. Podkreslam funkcje gier wideo w tak waznej
sferze zycia spotecznego jak Zycie rodzinne. Pokazuje mozliwosci
gier — zaréwno pozytywne, jak i negatywne - i poszerzam pole ich
zastosowan do roli narzedzia wychowawczego. W efekcie, jak mi
sie zdaje, wyciggam wspominanego ,,olbrzyma z cienia” i umiej-
scawiam go po$rod podstawowych proceséw wewnatrzrodzinnych,
tym samym nadajac grom istotny spoteczny kontekst. To wszystko
sprawia, ze moje rozwazania laczg podstawowy przedmiot badan
groznawczych z kluczowymi obszarami zainteresowania socjologii,
pedagogiki, psychologii czy nauk o mediach.

16 Problem kulturowej nieistotnosci gier wideo Bogost szerzej omawia w swo-
im zbiorze tekstow How to Talk about Videogames (2015b).



=
=
=
-l
I
[
M
=]
M
=
x4

L
=
-
-
N
-
;
L
-
=
tL
=
tL
L
o

BADAN MWLASNYCH
HEEEYEEEEN
HEEEEEEEEEEEEN

HENEEEEEEEEEEEEEn







Wstep do metodologii badan wtasnych

We wczesniejszych rozdziatach wyjasnitem podstawowe pojecia
i zagadnienia zwigzane z problematyka gier cyfrowych, a takze ich
potencjalny wplyw na gracza. Wskazalem réwniez szereg mozli-
wych zjawisk, ktére mogg towarzyszy¢ czlonkom rodziny w zwigzku
z obecnoscig tego medium w ich zyciu. Wéréd poruszonych zagadnien
szczegdlne znaczenie ma tréjelementowa koncepcja kultury Margaret
Mead. Proponowany przez amerykanska antropolog podzial kultury
odpowiada moim intuicjom badawczym, poniewaz pokrywa si¢ on

z moimi wlasnymi doswiadczeniami. Najpierw gracza, a nastepnie tak-
ze obserwatora innych uzytkownikow gier elektronicznych i ich rodzin.
Te do$wiadczenia doprowadzily mnie do przekonania o odmiennym

podejsciu do gier wideo, ktére roznicuje rodzicéw i ich dzieci. Brak
zainteresowania tym cyfrowym hobby dziecka, czgste dezawuowa-
nie gier, brak podstawowej wiedzy na ich temat wérdd rodzicow -
w ten sposdb mozna opisa¢ sytuacje niektdérych znanych mi rodzin.

Co wigcej, przedstawiona w poprzednim rozdziale perspektywa

ukazujaca role gier wideo we wspdlczesnej rodzinie zwigzana jest

z konieczno$cig odpowiedzi na przynajmniej dwa zasadnicze pyta-
nia: ,,co wynika z obecnoéci gier wideo we wspolczesnej rodzinie?”
oraz ,,co zrobi¢, aby ta obecnos$¢ miata dla rodziny charakter budu-
jacy, a nie destrukcyjny?”. Oczywistym jest, Ze oba pytania odnosza

sie do réznych, jednakze mocno ze soba powiazanych, zagadnien

izjawisk. Jednoczesnie rzetelna proba udzielenia odpowiedzi wymu-
sza zastosowanie odmiennych podejs¢ badawczych.

Pierwsze pytanie wskazuje na uczestnikéw zycia rodzinnego, ich
doswiadczenia, poglady, postawy. Chodzi tu o odkrycie i poznanie
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sytuacji w danej grupie. Najlepiej z zachowaniem perspektywy
bezposredniego uczestnika wydarzen - w opisywanym przypadku
rodzica czy dziecka. Proba realizacji takiego zamierzenia zostala
podjeta w badaniu diagnostycznym wsrod rodzin grajacych dzieci.
Badanie to zostato przeprowadzone w roku 2014.

Drugie pytanie ma natomiast charakter eksplanacyjny, ponie-
waz wskazuje na proces poszukiwania konkretnego rodzaju wie-
dzy. Zawiera ono sugestie, ze nalezy tej wiedzy szukaé poza rodzi-
ng, poniewaz jej czlonkowie - czyli rodzice - czesto nie potrafia
prawidlowo zareagowaé na problemy wychowawcze wynikajace
z obecnosci gier wideo w zyciu wlasnych dzieci. Dlatego o ekspercki
komentarz poproszeni zostali specjali$ci — zaréwno teoretycy, jak
i praktycy - w zakresie nauk o mediach, socjologii, psychologii czy
pedagogiki. Ich do$wiadczenia i wiedza zostaly skonfrontowane
z sytuacjami problemowymi, na ktére wskazywali rodzice zmaga-
jacy sie z trudem wychowania dorastajacego gracza. Stanowig one
podstawe eksperckiego badania wyjasniajacego, zrealizowanego
w roku 2016, ktore razem z badaniem diagnostycznym szczegdtowo
opisuje w tym rozdziale.

Przytoczone wcze$niej podziaty na cyfrowych tubylcow i imi-
grantow czy spoleczenstwo przemystowe i informacyjne moga cel-
nie charakteryzowa¢ sytuacje w wielu rodzinach, natomiast nie
wykraczajg one poza intuicyjne i posrednie wnioskowanie na temat
interesujgcego mnie wymiaru Zycia spotecznego. Tym, co odroz-
nia podejscie naukowe od innych sposobdéw zdobywania wiedzy
(np. opartych na autorytecie czy wierze), jest stosowana metodo-
logia. Metodologia taczy naukowcow, ktdrzy jg stosuja, i jest to
»system jasno okreslonych regul i procedur, do ktorych odwotuja sie
badania bedace podstawg ewaluacji wiedzy” (Nachmias, Frankfort-
-Nachmias 2001: 28). W teorii nie jest to system zamkniety, podlega
on bowiem cigglym negocjacjom i ulepszaniu w ramach dyskursu
naukowego (Nachmias, Frankfort-Nachmias 2001: 28). Metodologia
badan spotecznych przeszta dtugi i wolny proces instytucjonaliza-
cji jej regul i procedur, a w konsekwencji wytworzenia wtasciwych
jej metod i technik badawczych, stanowiacych standard anali-
tyczny powielany w kolejnych badaniach (Nachmias, Frankfort-
-Nachmias 2001: 29). Wspiera ona naukowcéw poprzez trzy
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reguly: komunikowania (publiczne i dostepne procedury umoz-
liwiajg badaczom dokladng weryfikacje i odtwarzanie przeprowa-
dzonych wczesniej analiz), wnioskowania (nakltadajacg obowigzek
stosowania rozumowania logicznego, co jest warunkiem uzyskania
rzetelnych i trafnych wnioskéw z obserwacji faktéw empirycznych)
oraz intersubiektywnosci (ktéra pozwala na wymiane informa-
cji pomiedzy badaczami, a takze wynikow obserwacji i faktow —
w efekcie umozliwia falsyfikacje twierdzen logicznych i okreslanie
ich zgodnosci z faktami empirycznymi) (Nachmias, Frankfort-
-Nachmias 2001: 29-32). Warto tu krétko wyjasni¢ réznice pomie-
dzy metodami i technikami badawczymi. Nie ma powszechnej
zgody w kwestii definicji tych poje¢, o czym wspomina np. Zbigniew
Tyszka (1991: 45). Proponuje on takie rozréznienie tych katego-
rii, w ktéorym metody sa ,,bardziej ogdlne od technik” i dotycza
przygotowania badan, zbierania materialéw oraz ich opracowania
(1991: 46). Z kolei techniki badan socjologicznych okresla on jako
»bardziej szczegélowe niz metody dyrektywy badawcze, traktujace
takze o technicznych szczegoétach dziatalnosci badawczej i dotycza-
ce rowniez precyzowania narzedzi badawczych” (1991: 49). Tyszka
proponuje typowg dla socjologii klasyfikacje technik, w ktorej sktad
wchodzg: obserwacja, wywiad, ankieta, analiza dokumentow socjo-
logicznych, analiza dokumentéw osobistych, studium przypadku,
badania projekcyjne, badania testowe i projekcyjno-testowe oraz
technika socjometryczna (1991: 49). Ogdlnie rzecz biorgc, opisywane
dalej badania wlasne wpisuja si¢ w metodologie badan jako$cio-
wych, a wykorzystane przeze mnie techniki badawcze to wywiady
i ankieta. Szczegdtowy ich opis przedstawiam dalej.

Metodologia badania diagnostycznego wsrdd rodzin

Celem prezentowanego tutaj badania diagnostycznego bylo wstepne
rozpoznanie i opisanie tych relacji pomiedzy rodzicem i dzieckiem,
ktorych elementem sa gry cyfrowe. Badanie to mialo charakter eks-
ploracyjny. Zgodnie z wyja$nieniem Earla Babbiego, badania eksplo-
racyjne maja trzy cele: zaspokojenie ciekawosci badacza i jego prag-
nienia lepszego zrozumienia przedmiotu, zbadanie mozliwo$ci
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podjecia szerszych badan oraz wypracowanie metod, ktore zostang
uzyte w dalszych poszukiwaniach i projektach (2003: 111). Z perspek-
tywy czasu moge stwierdzi¢, Ze udato mi si¢ czeSciowo zrealizowac
cele badan eksploracyjnych. Moje badawcze zaciekawienie zostato
do pewnego stopnia zaspokojone, jednakze w zwiazku z potwierdze-
niem mozliwosci i koniecznosci podjecia szerszych badan pojawily
sie kolejne pytania, na ktore chcialem odpowiedzie¢ w nastepnym
projekcie badawczym. Z tego powodu wypracowalem dla niego opty-
malne metody badawcze, czego efektem jest opisywane w dalszym
rozdziale eksperckie badanie wyjasniajace, zrealizowane za pomoca
techniki wywiadu eksperckiego.

Przeprowadzenie zadowalajacej analizy w $rodowisku rodzin-
nym nie jest proste, poniewaz rodzina to ,,system ztozony, w ktéorym
wszystkie elementy sa ze sobg powigzane i wzajemnie na siebie
oddzialujg” (Slany 2008: 103). Zbigniew Tyszka pisal o spolecznie
uksztaltowanej rodzinie, bedacej ,podtozem wielu wewnatrzro-
dzinnych zjawisk o psychospolecznym, psychologicznym czy
pedagogicznym charakterze” (1997: 698). Jednocze$nie nalezy
mie¢ $wiadomos¢, ze rodzina to instytucja spoleczna, ktdra pelni
wiele - historycznie zmiennych - funkcji. Wspotczesnie wskazuje
sie na funkcje: reprodukcyjng, socjalizacyjng, opiekunczg, emo-
cjonalna, seksualng, ekonomiczna, stratyfikacyjna, identyfikacyj-
ng, integracyjno-kontrolng oraz rekreacyjno-towarzyska (Szlendak
2010: 116-117). Z wielofunkcyjnym charakterem rodziny taczy sie roz-
norodnos¢ interakeji, jakie zachodza w obrebie tej grupy pierwotne;.
Czg$¢ z nich przybiera postaé stosunkow spotecznych, np. wychowy-
wania, w ramach ktérego rodzice bezposrednio ksztaltujg i ugrunto-
wujg postawy i zachowania dzieci (Szlendak 2010: 232). Odwolujac
sie tylko do wychowania w kontekscie gier wideo, mozna wskazac¢
na takie zadania rodzicéw jak: ograniczanie dostepu do komputera
lub gier, wybdr odpowiednich tytutéw i metod nadzoru, wplywanie
na dlugos¢ i czestos¢ kontaktow dziecka z grami elektronicznymi
czy tez wyjasnianie watpliwo$ci zwiazanych z tre§ciami obecnymi
w tym medium. Jednak wychowywanie, a raczej — jak chce Tomasz
Szlendak - ,,sprawowanie kontroli nad dzieckiem” (2010: 232), to nie
jedyny typ interakeji zachodzacych pomiedzy dzieckiem a rodzicem.
Innym, waznym obszarem zadaniowym opiekunow jest finansowanie
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dzieci oraz zapewnianie im warunkow do bezpiecznego i stabilnego
rozwoju (Szlendak 2010: 35).

Z tej krotkiej charakterystyki rodziny wynika podstawowa
trudno$¢ badawcza, polegajaca na koniecznosci zarejestrowania
duzej liczby sytuacji wzajemnego oddziatywania dzieci i rodzicow,
dodatkowo powiazanych z zagadnieniem gier wideo. W przypadku
instytucji spotecznej, w ramach ktorej dochodzi do tak wielu rézno-
rodnych interakcji, nie sposdb odpowiedzie¢ na podstawowe pytanie
badawcze bez odnoszenia si¢ do kwestii szczegélowych, dlatego
postanowitem zbada¢ kilka dodatkowych zagadnien, zawartych
w nastepujacych pytaniach:

x Czym charakteryzuja si¢ grajace dzieci, ktére dorastaja

w badanych rodzinach?

x  Jaki jest poziom wiedzy rodzicéw o grach elektronicznych?

x W jaki sposob gry cyfrowe sg obecne w aktach komunikacji

werbalnej pomiedzy dzieckiem a rodzicem?

x  Jakie funkcje pelnig gry wideo w zyciu danej rodziny?

x  Czy problematyka grajacych dzieci wykracza poza kontekst

rodzinny?

Oczywiscie powyzsze pytania nie wyczerpujg calo$ci omawiane;j
tematyki. Jednak pokrywaja one zasadniczy obszar waznych do
zbadania zagadnien, co stanowi kompromis miedzy poziomem zlo-
zonosci analizowanej problematyki i licznymi ograniczeniami (cza-
sowymi, organizacyjnymi, wlasnej niewiedzy i braku doswiadczenia),
ktore moga wplynaé na zakres zgromadzonych i przeanalizowanych
danych. Pewnym rozwigzaniem zasygnalizowanych obaw moze by¢
otwarta postawa w trakcie realizacji badan - zaréwno wzgledem
samego siebie i wlasnych proceséw myslowych, jak i respondentdw.
Otwartos$¢ na nowe spostrzezenia, zwigzki przyczynowo-skutkowe
czy twierdzenia uczestnikéw badania towarzyszyly mi w trakcie
wszystkich przeprowadzonych wywiadoéw, a takze na etapie analizy
zgromadzonego materialu.

Zbigniew Tyszka stwierdzil, ze rodzina ,,stanowi niezwykle
skomplikowany przedmiot badan”, poniewaz ,w jej ramach spo-
tykamy konglomerat zjawisk spoleczno-ekonomicznych, kul-
turowych, psychologicznych, pedagogicznych, bioseksualnych”
(1997: 698). Odwolujac sie do poznanskiej szkoly badan nad



96 /// ROZDZIAL Il CHARAKTERYSTYKA BADARN. ..

rodzing, zalecal on migdzy innymi faczenie analizy ilo§ciowej
z jakos$ciowa (1997: 698), czyli proponowat triangulacje metodo-
logiczna (por. Silverman 2008: 438), ktéra zostala zastosowana
w omawianym tu badaniu. Jednym z podstawowym zatozen meto-
dologicznych dla badania diagnostycznego bylo zgromadzenie
dwustronnych relacji w formie wywiaddw, zaréwno rodzicow,
jak i korzystajacych z gier wideo ich dzieci. Mialto to umozli-
wi¢ przeprowadzanie analizy poréwnawczej obu grup. Jednak
weryfikacja mozliwoéci czasowych i organizacyjnych - bada-
cza oraz potencjalnych rozméwcoéw — rozwiata moje przekonanie
o szansie wywolania danych o charakterze jako$ciowym wsrod
przedstawicieli obu grup. Dlatego postanowitem wykorzysta¢
jako$ciowg technike wywiadu z rodzicami i ilo$ciowg technike
ankiety wypelnianej przez dzieci. David Silverman przekonuje,
ze metodologia ,wiaze si¢ z wyborem przypadku, ktory bedziemy
badac [...], okresla sposob w jaki nalezy sobie poradzi¢ z bada-
niem dowolnego zjawiska” (2008: 138). Gléwnym czynnikiem
motywujagcym wybor metodologii jakosciowej byla mozliwos¢
uzyskania bogatszych znaczeniowo danych, w ktérych mogtby
zosta¢ uchwycony sens wyrazen, sytuacji i do§wiadczen bada-
nych oséb (por. Babbie 2003: 48-49). Jak przekonuje Earl Babbie,
»podejscie jako$ciowe wydaje si¢ bardziej zwigzane z wyjasnianiem
idiograficznym” (2003: 49), ktore jest rodzajem rozumowania
przyczynowego, polegajacym na pelnym wyjasnianiu konkret-
nego przypadku, z zachowaniem ograniczonego zasiggu tego
wyjasnienia (2003: 45). Taka perspektywa metodologiczna jest
zgodna z podstawowym, eksploracyjnym celem opisywanego tu
badania, a takze uzyteczna w perspektywie badan relacji miedzy-
ludzkich. Badanie interakcji — bedacej procesem komunikowania,
w ktérym dochodzi do wzajemnego oddzialtywania jednostek
na siebie (por. Pacholski, Stabon 2001: 70) - wymaga zwrdcenia
uwagi na obie strony aktu komunikacji. Z tego powodu bada-
nie uwzglednialo perspektywe rodzicéw i dzieci. Jednak jak juz
wspomniatem, ograniczone mozliwosci czasowe i organizacyjne —
kwestia ta zostanie wyjasniona w dalszej czesci pracy - zmusity
mnie do poszukiwania metody badawczej, ktora w krotkim czasie
pozwolitaby na zebranie danych takze wsrdd dzieci. Efektem tych
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poszukiwan bylo stworzenie ankiety, ktorg samodzielnie (a nie-
kiedy z niewielka pomocg badacza) wypelniaty dzieci.

Wybor konkretnych technik badawczych wynika z przyjetych
zatozen teoretycznych i metodologii badawczej. Wywiad jest jedna
z podstawowych technik jako$ciowych, a jak przekonuje Krzysztof
Konecki, techniki te ,,pozwalaja bezposrednio dotrze¢ do epizodow
interakcyjnych, zdarzen, procesow pracy, wypowiedzi o doswiadcze-
niach zyciowych czy konsumenckich, ograniczajac stopien ingerencji
badacza w badang rzeczywisto$¢” (2000: 144). Scisle rzecz ujmujac,
postuzytem sie technika wywiadéw swobodnych, ktérg charak-
teryzuje elastyczno$¢ w zadawaniu pytan, wykorzystywanie listy
poszukiwanych informacji (wynikajgcych z badanego problemu)
oraz niesformalizowany jezyk wywiadu (por. Konecki 2000: 169).
Krzysztof Konecki przytacza za Janem Lutynskim pogtebiong typo-
logizacje wywiadow:

X swobodny mato ukierunkowany,

x swobodny ukierunkowany lub ze standaryzowang lista

poszukiwanych informacji,

x  kwestionariuszowy o mniejszym/wiekszym stopniu standa-

ryzacji (2000: 144).

W badaniu diagnostycznym wykorzystatem technike wywiadu
swobodnego ze standaryzowana listg poszukiwanych informacji,
ktéra badacz wspomaga si¢ w trakcie rozmowy. Na potrzeby tego
badania przygotowatem dyspozycje stworzone na podstawie moich
osobistych do$wiadczen jako grajacego dziecka, a takze wstepne-
go przegladu literatury, ktéry postuzyl réwniez do opracowania
fragmentow rozdzialow teoretycznych niniejszej ksigzki. Techni-
ka wywiadu swobodnego pozwala na zadawanie zréznicowanych
pytan, indywidualizowanie ich, dostosowywanie do konkretnego
rozmoéwcy. Niekiedy nalezy zrezygnowa¢ z czesci poszukiwanych
informacji lub reagowac na wypowiedzi rozmdéwcow, ktorzy moga
odkrywa¢ niedostrzegane przez badacza obszary rzeczywistosci
spolecznej'. W trakcie rozméw zadawatem respondentom pyta-

1 Taka sytuacja miata miejsce w trakcie jednej z rozméw, gdy okazalo sie, ze
moja rozmoéwczyni nie ma duzego doswiadczenia w roli matki grajacego
dziecka. Powodem tego bylo niewielkie zainteresowanie grami cyfrowymi
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nia otwarte, zamkniete, odnoszace si¢ do kwestii ogélnych, ale tez
szczegdtowych. Charakteru konkretnej rozmowie nadawaty wie-
dza rozmoéwcy, jego doswiadczenia oraz stopien zaangazowania.
W wywiadach poszukiwatem miedzy innymi ponizszych informacji:

1)
2)

3)
4)
5)

6)

charakterystyki spoteczno-demograficznej rodziny,
czestosci i sposobow wykorzystywania nowych technologii
(zarowno w kontekstach rozrywkowych, jak i innych),
rodzaju i rozmieszczenia posiadanego sprzetu komputero-
wego,

wykorzystywanych metod kontroli rodzicielskiej w odnie-
sieniu do medidéw tradycyjnych i cyfrowych,

czestodci i tresci rozmoéw rodzica z dzieckiem na temat gier
elektronicznych,

pochodzenia i rodzajéw wykorzystywanych gier wideo,
zaréwno przez rodzica, jak i dziecko,

poziomu wiedzy rodzica o grach elektronicznych,
wspolnego korzystania z gier cyfrowych,

aktywnosci dziecka wykraczajacych poza bierne konsumo-
wanie gier,

podejmowania tematyki gier elektronicznych w trakcie spo-
tkan towarzyskich rodzicow,

obecnosci gier wideo w szkole dziecka i w trakcie spotkan
z rodzicami.

Uzupetnieniem wywiadow z rodzicami byly ankiety przeprowa-
dzone zich dzie¢mi. Ankieta jest ,,technika gromadzenia informacji

polegajaca na wypelnianiu, najczesciej samodzielnie przez badanego,

specjalnych kwestionariuszy na ogo6t o wysokim stopniu standaryza-
cji w obecnosci lub czesciej bez obecnosci ankietera” (Pilch, Bauman
2001: 96). Kwestionariusz ankiety sktadal si¢ z 20 pytan (otwartych,

jej wlasnych dzieci. Jednocze$nie przyznala, ze w rodzinie brata dzieci bar-

dzo chetnie si¢gaja po to medium. W tym przypadku zrezygnowaltem z cz¢-

$ci poszukiwanych informacji — gléwnie dotyczacych doswiadczen z bez-

posrednich interakcji z dorastajgcym graczem - i skierowatem rozmowe

na watki, ktore wiazaly si¢ z tematykg badania i dotykaly doswiadczen

mojej rozmowczyni, np. prowadzenia dyskusji o growych praktykach dzieci

miedzy cztonkami obu rodzin.
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polotwartych i zamknigtych). Zgromadzone w ten sposob dane iich

analiza umozliwity mi dokonanie charakterystyki dzieci w rodzinach,

ktore wziely udzial w badaniu. Kwestionariusz zostal zaprojektowa-

ny w taki sposdb, aby mozliwa byta analiza poréwnawcza deklara-

¢ji rodzicow i pozostajacych pod ich opieka dorastajacych graczy.

W praktyce oznacza to taki dobor pytan, ktory czesciowo pokrywa
sie z poszukiwanymi w wywiadach informacjami. Przeprowadzone

ankiety byly poufne, wypelniane samodzielnie przez dzieci i w wiek-

szo$ci przypadkéw w obecnosci badacza.

Badanie zrealizowalem w ciggu nieco ponad dwoéch tygodni

i przypadto na okres od 25 marca do 10 kwietnia 2014 roku. Obszar

badawczy zostal podzielony na dwie czesci. Czeg$¢ miejska odbyta

sie w miescie Krosno w wojewddztwie podkarpackim, natomiast

wiejska na obszarze pobliskich miejscowosci z terenu gminy Woja-
szowka. Dobdr respondentéw mial charakter celowy i byl podpo-

rzadkowany przedmiotowi badania, dlatego poszukiwatem takich

0s0b, ktore wychowuja dzieci korzystajace z gier wideo. Pierwotnie

zakladatem przeprowadzenie przynajmniej 20 wywiadéw swobod-

nych. W ostatecznosci udalo si¢ odby¢ 24 rozmowy (z 28 osobami,

poniewaz w czterech spotkaniach udzial wzi¢lo oboje rodzicow)

o zroznicowanej diugosci, co przelozylo si¢ na ponad 23 godzi-

ny nagran. Wywiady i ankiety byly przeprowadzane najczeéciej

w mieszkaniach moich rozméwcéw. Dla wiekszosci bylo to najbar-
dziej komfortowe rozwigzanie i dominowato wérdéd mieszkancow

wsi. Cze$¢ miejska badania odbyta si¢ w poradni psychologiczno-
-pedagogicznej oraz dwdch szkotach podstawowych. Oczywiscie
dostep do tych instytucji wigzal sie z koniecznos$cia przedstawienia

projektu badan organom prowadzacym. Reakcja dyrekcji szkot

i poradni byla pozytywna, a udzielone wsparcie nie ograniczalo si¢

do wydania zgody na realizacje badania. W proces poszukiwania

rozmowcow zaangazowali si¢ pracownicy wymienionych instytucji,

a cze$¢ z nich wzieta udzial w badaniu. Pomoc polegala takze na

udostepnieniu pomieszczen, w ktorych przeprowadzatem wywiady
i ankiety. Uczestnicy zostali dobrani do badania za pomoca meto-
dy kuli $nieznej (ang. snowball sampling). Jest to nielosowa metoda
doboru respondentéw, w ktorej ramach kazdy uczestnik projektu
badawczego wskazuje kolejnego potencjalnego uczestnika badania



100 /// ROZDZIAL Il CHARAKTERYSTYKA BADAN. ..

(por. Babbie 2003: 205-206). Celem lepszego zobrazowania pro-
cedury dotarcia do rozmdéwcédw w opisywanym projekcie mozna
odnie$¢ si¢ do terminologii przytaczanej przez Abrahama Oppen-
heima, ktdry przedstawit kilka czynnikow zwiekszajacych odsetek
zwrotéw odpowiedzi w wywiadach osobistych. Sg to miedzy inny-
mi: list zapowiedni, wyjasnienie wyboru, rekomendacja, poufnos¢,
anonimowo$¢ oraz dtugos¢ (Oppenheim 2004: 125). W przypadku
opisywanego badania list zapowiedni zastapita stowna zapowiedz
wraz z zaproszeniem do udzielenia wywiadu. Oczywiscie kazda taka
propozycja bylta polaczona z wyjasnieniem celu i sposobu doboru
uczestnikoéw badania, dzigki czemu zaproszone osoby otrzymywaty
podstawowe informacje o projekcie, do ktdrego zostaty zachecone.
Podjete proby kontaktu wspierata rekomendacja innego uczestni-
ka projektu. Na obszarze wiejskim wigkszo$¢ respondentéw wska-
zywala kogos z wlasnego grona znajomych. W miescie sytuacja
wygladata inaczej. Tutaj najwieksze znaczenie mialy osoby znane
i wplywowe, czyli dyrektorzy wczeéniej wspomnianych placoéwek
o$wiatowych. W grupach formalnych, takich jak szkoly, zdecydo-
wanie wieksze znaczenie majg struktura grupy, obowigzujaca hie-
rarchia i odgrywane przez jej cztonkéw role. W takim wypadku
poparcie najwazniejszej osoby w instytucji oraz rekomendacja z jej
strony daja spore szanse na nawigzanie skutecznego kontaktu i pod-
jecie wspodlpracy z podwladnymi. Niezwykle istotnym czynnikiem
okazala si¢ poufnos¢ badania. Moi rozméwcy przywiazywali spora
uwage do tego, by identyfikacja ich wypowiedzi byla niemozliwa.
Wszelkie zgromadzone dane pozostaja do wgladu jedynie dla mnie,
a potencjal identyfikacji respondentéw zredukowatem przez odpo-
wiednie kodowanie wywiadow i ankiet. Co wiecej, zgromadzone
dane teleadresowe zostaly zniszczone po zakonczeniu terenowego
etapu badan.

W moim pierwotnym zamiarze chcialem zrealizowac opisywane
badanie w oparciu o teori¢ ugruntowang Anselma Straussa i Bar-
neya Glasera?, co wiaze si¢ z koniecznoscig wykorzystania bardzo

2 Metodologia teorii ugruntowanej (ang. grounded theory) zostala opra-
cowana i opisana przez Straussa i Glasera w latach 60. XX w. Jest dzi$
jedna z najlepiej opisanych strategii badan jakosciowych. Swéj poczatek
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konkretnej procedury gromadzenia i analizy danych. Metodologia
teorii ugruntowanej polega ,na budowaniu teorii ($redniego zasie-
gu) na podstawie systematycznie zbieranych danych empirycznych”
(Glaser, Strauss 1967: 1-2). Jest to indukcyjny model budowania
teorii, ktora wylania si¢ z analizy zgromadzonych danych. Miala ona
stanowi¢ alternatywe dla tradycyjnych, dedukcyjnych metod kon-
struowania teorii (Konecki 2000: 26). Prowadzenie badan w oparciu
o teorie ugruntowang wigze si¢ z marginalizacjg etapu konceptu-
alizacji i rozpoczeciem pracy badawczej od luznych zalozen teore-
tycznych, co w konsekwencji prowadzi do wzmocnienia roli opisu
ianalizy zebranego materiatu empirycznego (Konecki 2000: 26-27).
Takie podejscie zapewnia ugruntowanie, czy tez osadzenie, kon-
cepdji teoretycznych w danych empirycznych. Budowanie teorii
jest jednocze$nie diugotrwalym procesem, a nie prosta weryfikacja
wezesniejszych hipotez na podstawie zebranych danych (Konecki
2000: 26-27). Niestety, w zwigzku z ograniczeniami czasowymi
i organizacyjnymi koniecznoscia stalo si¢ odejscie od wyzej opisanej
metody. Wierne podazanie za wytycznymi Straussa i Glasera impli-
kuje cigglte poréwnywanie zgromadzonych danych oraz znacznie
zwieksza prawdopodobienstwo powrotdw w teren w celu nasycenia
koncepciji teoretycznych, ktére wytaniaja sie z analizy. Swiadomo§é
wymogéw proceduralnych doprowadzita mnie do decyzji o ograni-
czeniu wykorzystania teorii amerykanskich socjologéw. W efekcie
zastosowalem jedynie jej elementy na etapie analizy wywotanych
danych empirycznych. Dodatkowo zdecydowalem si¢ odwola¢ do
jej uaktualnionej wersji, okreslanej mianem konstruktywistycznej
teorii ugruntowanej, autorstwa Kathy Charmaz. Dokladniej rzecz
ujmujac, proces analizy opartem na schemacie zaproponowanym
przez Charmaz w ksiazce Teoria ugruntowana. Praktyczny przewod-
nik po analizie jakosciowej. W praktyce oznaczalo to transkrypcje
nagran wywiadow i ich kodowanie wstepne, a nastepnie kodowanie

bierze w analizach obu uczonych, ktérzy badali wzory zachowan orga-
nizacyjnych w instytucjach opieki medycznej. Byla wykorzystywana
w badaniach: kultury organizacji, systemu kontroli produkcji, organi-
zacyjnych przyczyn katastrof, symbolicznego wymiaru organizacji i innych
(por. Konecki 2000: 24-25).
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skoncentrowane. Kody skoncentrowane zostaly poréwnane i pogru-
powane, by w kolejnej fazie wykorzysta¢ je do stworzenia not teo-
retycznych, bedacych ,,zasadniczym krokiem miedzy zbieraniem
danych a sporzadzaniem wstepnych wersji prac naukowych” (Char-
maz 2009: 97).

Opisana koniecznos¢ rezygnacji z pelnego zastosowania teo-
rii ugruntowanej jest dobra okazjg do tego, by przej$¢ do mniej
udanych lub problematycznych aspektow badania diagnostycznego.
Niewatpliwie diugos¢ wywiadéw i ankiet ma znaczenie dla os6b
bioracych udziat w badaniach. Abraham Oppenheim twierdzi, ze
dlugie czy skomplikowane wywiady nie wywoluja sprzeciwu, jesli
temat badania jest ,istotnie doniosly dla respondentéw”, i podaje
przyktad tematu dotyczacego dzieci (2004: 126). Jednak moje wlasne
doswiadczenie z badan pokazuje, ze duza czes¢ z badanych prze-
ze mnie rodzicoéw nie przyklada wigkszej uwagi do problematyki
obecnosci gier wideo w zyciu ich pociech. Czesto to brak czasu
i obowiazki — gtéwnie zawodowe, ale tez domowe — warunkowaly
mozliwo$¢ odbycia rozmowy, a fakt powigzania tematyki badania
z potomstwem rozmdwcow nie mial wiekszego znaczenia. W niekto-
rych przypadkach ten brak zainteresowania mozna byto dostrzec juz
od pierwszych prob kontaktu. Kilka os6b odméwilo wzigcia udziatu
w badaniu lub nie wyrazilo zgody od razu. Ten problem byl zdecy-
dowanie czestszy wérdéd mieszkancéw miasta, co zapewne mozna
tlumaczy¢ koniecznoscig dojazdu w umoéwione miejsce. Uczestnicy
badania dojezdzali do szkoly swojego dziecka lub poswigcali swoj
czas w trakcie oczekiwania na koniec badania w poradni (dzieci
badano pod katem wystepowania u nich dysleksji, dysgrafii itp.),
ewentualnie udzielali wywiadu w pracy podczas przerwy — oczy-
widcie za wiedzg i zgoda przetozonych. Na wsi przebieg badan byt
inny, poniewaz wszystkie wywiady byly przeprowadzane w domach
rozmowcow. Wybdr miejsca zostat podyktowany gléwnie wygoda
uczestnikéw badania. Wizyta w poradni, odbior dziecka ze szkoty
czy przerwa w pracy staly sie okazja do zrobienia czegos wigcej. Nie
bez znaczenia pozostaje mozliwos¢ przeprowadzenia ankiety z dziec-
kiem, ktdre przebywato w danym momencie z rodzicem albo w jego
poblizu. Nalezy pamietac, ze realizacja badan spofecznych wérod
dzieci wymaga odpowiedniego przygotowania. W przypadku ankiet
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wypelnianych samodzielnie gtéwna trudnos¢ polega na stworzeniu
takiego kwestionariusza, ktory bedzie zrozumialy dla kilkuletnie-
go respondenta. Dlatego juz na etapie projektowania listy pytan
zwrdcitem szczegolng uwage na: jezyk (wykorzystywanie jasnego
stownictwa w pytaniach i kafeteriach), dtugos¢ (unikanie rozbu-
dowanych polecen i duzej liczby pytan) i strukture (réznorodnosé,
precyzja i przejrzysto$¢ pytan, instrukcje do calego narzedzia, jak
i poszczegdlnych pytan) kwestionariusza ankiety.

Poza niewatpliwg uzytecznoscig w kontekscie podjetej proble-
matyki wybrane przeze mnie techniki badawcze wiazaly si¢ tez
z trudnos$ciami w pewnych aspektach. Jesli chodzi o wywiad, to
gléwnym problemem jest jego czasochlonnos¢. Wigkszo$¢ rodzicow
przyjmowata z lekkim niezadowoleniem informacje o przewidy-
wanej dlugos$ci spotkania, ktora zostala ustalona na okolo jedng
godzine. Zazwyczaj pierwsza mysla, ktéra towarzyszyla potencjal-
nym respondentom, bylo przekonanie o wykorzystaniu znacznie
mniej angazujacej techniki ankiety. Mozna to ttumaczy¢ zaréwno
popularno$cig tego narzedzia, jak i relatywnie krotkim czasem reali-
zacji badania ankietowego. Co wiecej, wywiad to technika wyma-
gajaca takze dla badacza. Oppenheim nie pozostawia watpliwosci,
piszac, ze jego prowadzenie:

podobnie jak wiele innych metod, wymaga znacznych umie-
jetnosci (interesujacego sposobu zadawania pytan, noto-
wania odpowiedzi bez przerywania toku rozmowy, wspie-
rania respondenta bez wplywania nan, niestresowania go).
[...] Wywiad traktowany powaznie jest przedsigwzieciem
ogromnie skomplikowanym (2004: 83).

A

Mialem okazje przekonac¢ si¢ osobiscie o stusznosci powyzszych
stow. O ile kwestie notowania udato si¢ usprawni¢ przez nagrywanie —
oczywidcie za zgoda rozméwcow — o tyle prowadzenie rozmowy
dajacej dostep do wszystkich poszukiwanych informacji nie byto
zawsze mozliwe. Niektorzy respondenci byli mniej otwarci, niekiedy
przekonani o wlasnej niewiedzy albo celowo sprawiajacy takie wra-
zenie. Ponadto wiek oraz status spoleczny badacza (6wczesnie jesz-
cze studenta) mogly wplywac na stosunek niektérych rozméowcow
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do przeprowadzanych wywiadéw. Traktowanie z gory, zdawkowe
odpowiedzi, podwazanie sensu prowadzonych badan - tego typu
zachowania nie byly czeste, ale w pojedynczych przypadkach obecne.
Warto podkresli¢, ze gléwna zaleta techniki wywiadu jest zarazem
jedna z jego najpowazniejszych wad, poniewaz w trakcie etapu tere-
nowego udalo sie wywota¢ kilkadziesiat godzin nagran zawierajacych
bardzo duzo danych, a ich dokltadna analiza okazala si¢ przedsie-
wzieciem wyjatkowo czasochfonnym.

Pozostala czg§¢ etapu terenowego opisywanego badania, czyli
ankieta wérdd dzieci, ku mojemu zdziwieniu byta wolna od wigk-
szych probleméw organizacyjnych. Pomimo braku badan pilota-
zowych — mozna to odbiera¢ jako powazny blad, czego mam $wia-
domo$¢ - udato si¢ przygotowac¢ kwestionariusz, ktéry nie sprawit
wigkszych klopotéw mlodym respondentom. W kilku przypadkach
dzieci zadawaty dodatkowe pytania badz prosity o wyjasnienie sensu
danego sformutowania zawartego w kwestionariuszu ankiety. Cho-
ciaz byly to sytuacje sporadyczne, to trzeba przyznac, ze przepro-
wadzenie pilotazu mogloby wyeliminowac¢ te nieprawidtowosci, co
bardziej szczegdétowo omawiam w rozdziale czwartym.

Nalezy wspomnie¢ o jeszcze jednej trudnosci. Niestety, w wiek-
szo$ci przypadkow nie byto mozliwo$ci przeprowadzenia rozmowy
z obojgiem rodzicéw. Rozmawialem gléwnie z matkami, a jedynie
w czterech przypadkach takze z ojcami. W idealnej sytuacji zaréwno
matka, jak i ojciec powinni podzieli¢ si¢ swoimi spostrzezeniami
(co mialoby tez problematyczne konsekwencje, takie jak znaczace
wydluzenie calego procesu badawczego i analiz), lecz i tym razem
realia zZycia rodzinnego okazaly si¢ decydujace. Praca zawodowa, ale
tez nieche¢ (szczegolnie ojcdw) czy nieznajomo$¢ analizowanego
kontekstu zycia rodzinnego spowodowaly powazng nadreprezenta-
cje matek. Wydaje sie jednak, Ze ma to tez swoje pozytywne strony,
poniewaz z rozméw wynika, Ze to wlasnie matki w wigkszosci przy-
padkow czesciej przebywaly z dzie¢mi i z tego powodu posiadaty
glebsza wiedzg o ich codziennych praktykach, takze tych podejmo-
wanych w ramach czasu wolnego.

Nim przejde do szczegdétowego omowienia kolejnego badania,
chce wspomnie¢ krotko o roli etyki w dziatalno$ci naukowej. To
wazne zagadnienie, szczegélnie w sytuacji, gdy ankietowane sa
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dzieci. ,Podstawowa zasada etyczna gromadzenia danych moéwi,
ze badanie nie moze narazi¢ respondenta na jakikolwiek szwank”
(Oppenheim 2004: 103). Zasada ta towarzyszyla mi przez caly okres

badan terenowych. Juz w momencie pierwszych kontaktéw z poten-
cjalnym rozmoéwcg otrzymywal on niezbedne informacje na temat

celubadan i ich przebiegu. Kazdg ankiete wypelniong przez dziecko

poprzedzala rozmowa z rodzicem oraz uzyskanie pisemnej zgody
na uczestnictwo niepetnoletniego w badaniu. Jednocze$nie usza-
nowalem prawa wszystkich badanych do prywatnosci, odmowy
udzialu w projekcie czy udzielenia odpowiedzi, a takze postaratem

sie o zachowanie poufnego charakteru przeprowadzonych rozmaéw.
Rodzice nie mogli zapoznac¢ si¢ z odpowiedziami swoich dzieci,
a opisy ankiet i wywiadow zostaly sporzadzone w taki sposdb, aby
identyfikacja uczestnikéw badania nie byla mozliwa. Kazde spotka-
nie bylo umawiane w terminie korzystnym dla moich rozméwcow.
W trakcie rozmoéw unikalem wartosciowania wypowiedzi czy postaw
badanych, a pytania byly formulowane w taki sposdb, aby nikogo

nie urazi¢. Wszystkie spotkania odbyly sie w przyjaznej atmosferze.
Zaden wywiad nie zostat przerwany czy skrécony na prosbe rozméw-
cy, co wydaje si¢ potwierdzeniem przyjecia przeze mnie wlasciwej

postawy wzgledem uczestnikow opisanego projektu badawczego.

Metodologia badania wyjasniajacego wsréd ekspertow

Przejde teraz do omoéwienia metodologii drugiego z badan, czyli
zrealizowanego w 2016 roku eksperckiego badania wyjasniajacego.
Podobnie jak w przypadku opisanego wczesniej przedsiewziecia
i tym razem zalezalo mi na bogatych znaczeniowo danych, stad decy-
zja 0 ponownym wykorzystaniu metod jako$ciowych. Oméwienie
zaczng jednak od podstawowego problemu badawczego, ktéry moze
by¢ sformutowany jako proba ustalenia zasad efektywnej socjalizacji
medialnej nowego pokolenia graczy wobec propozycji edukato-
réw medialnych. W tym badaniu chcialem péjs¢ o krok dalej. Zale-
zalo mi, aby po ukazaniu szeregu problemdéw wychowawczych, jakie
towarzysza procesom socjalizacji medialnej i wychowywania nowego
pokolenia graczy, uzyska¢ wiedz¢ pomocng w ich rozwigzywaniu.
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Stad pomyst poszerzenia perspektywy o opinie eksperckie na temat
sytuacji problemowych?, co w konsekwencji umozliwito mi wypra-
cowanie ramowego programu wsparcia dla rodzicéw i listy porad
wychowawczych - przedstawiam je w dalszej czesci ksigzki. Prezen-
towane dalej badanie podzieli¢ mozna na dwa zasadnicze etapy, co
wynika z faktu podjecia przeze mnie analizy dwdch réznych typow
danych (przy czym ten drugi ma dla opisywanego tu projektu zna-
czenie podstawowe):

x  Typ 1: dotyczy on przedstawionych juz wezesniej materialow
zastanych w postaci 24 wywiadéw poglebionych, zrealizowa-
nych w 2014 roku na potrzeby mojej wlasnej pracy dyplomo-
wej, kierowanej przez dr hab. Magdalene Szpunar. Chodzilo
tu o dokonanie wtdrnej analizy posiadanych materiatéw
(poprzednio wykorzystanych inaczej), pierwotnie zrealizo-
wanej z perspektywy innych kontekstow i celow badawczych.
Kierowalem sie tutaj miedzy innymi wskazéwkami meto-
dologicznymi Michaela Burawoya, ktory podkresla gleboki
sens ,powtdrnych wizyt” w przeanalizowanym juz terenie
badawczym (2003: 645-679).

x Typ 2: odnosi si¢ do nowych materialéw wywolanych
w formie wywiadéw eksperckich, zrealizowanych w roku
2016 na potrzeby mojej pracy magisterskiej, kierowanej
przez prof. Janusza Muche. Rozmowy te przeprowadzitem
z: a) osobami, ktore realizujg projekty z zakresu edukacji
medialnej dzieci i dorostych, w szczegélnosci skupiajac sie
na zagadnieniach zwigzanych z nowymi mediami; b) socjo-
logami, pedagogami i psychologami; ¢) groznawcami oraz
medioznawcami.

Dane z typu 1. zostaly powtdrnie zrekodowane przy uzyciu pro-
gramu MaxQDA - oprogramowania CAQDA (ang. computer assisted
qualitative data analysis software) — czyli programu komputerowego
wspomagajacego analize danych jakosciowych (Niedbalski 2013: 185).
Celem powtdrnej analizy tego materiatu bylo przede wszystkim
nakreslenie tla spoleczno-kulturowego wlasciwego dla zbioru
24 rodzin, jakie zostaly przebadane w ramach mojego wczesniejszego

3 Lista wybranych sytuacji umieszczona zostata na koncu ksigzki.
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projektu badawczego. Analiza ta pozwolila mi na okreslenie poziomu
kompetencji i zdolnosci przedstawicieli tych rodzin oraz zaprojek-
towanie kilku przyktadéw wychowawczych trudnosci czy sytua-
¢ji problematycznych (mowa o swoistych scenach rodzajowych),
z jakimi zmagaja si¢ ciludzie. Nastepnie tak opracowane materiaty -
wzbogacone dodatkowymi analizami literatury zastanej — postuzylty
do przygotowania scenariuszy wywiadéw eksperckich.

W kolejnym etapie powstat scenariusz wywiadu eksperckiego,
ktéry umozliwil mi wywolanie oryginalnego materialu badawcze-
go (typ 2). Scenariusz zostal podzielony na trzy cze$ci. W czesci
pierwszej (wprowadzajacej) badany ekspert proszony byt o krotkie
przedstawienie sie oraz oméwienie swojej dotychczasowej dzia-
talnosci zawodowej, edukacyjnej i szkoleniowej. W czesci drugiej
(oceniajacej) prezentowane byly wspominane przyklady sytuacji
problemowych, ktére nastepnie zostaly poddane ocenie i omé-
wieniu przez eksperta. Specjalistow prosilem w szczegoélnosci
o przedstawienie wlasnych propozycji rozwigzania danej sytuacji
problemowej. Cze$¢ trzecia (podsumowujaca) sktadata sie z szere-
gu pytan o charakterze ogélnym, ktére zwigzane byly ze stanem
edukacji medialnej w Polsce, kondycja wspotczesnej rodziny w kon-
teksécie szybko zmieniajacego si¢ rynku nowych mediéw (gléwnie
gier wideo) oraz réznicami, jakie da si¢ zaobserwowa¢ pomiedzy
rodzinami Zyjacymi na obszarach miejskich i wiejskich. Prakty-
ka badawcza zweryfikowata przedstawiany tutaj model narzedzia
badawczego. W trakcie niektdrych rozméw nie udalo si¢ zachowa¢
zakladanego schematu, co zostanie szerzej opisane w dalszej czg$ci
tego rozdziatu.

Wybor techniki wywiadu eksperckiego motywowany byt checia
uzyskania szerokiej perspektywy na podejmowany problem badaw-
czy, w ktérego ramach przenika si¢ wiele zréznicowanych zagadnien.
Wymaga to podejscia interdyscyplinarnego, ktére wykraczato poza
mdj poziom kompetencji. Jest to z jednej strony przyznanie si¢ do
pewnych wiasnych brakéw, z drugiej przetamanie osobistego przeko-
nania - czesto nieuzasadnionego — o wystarczajacej wiedzy w danym
obszarze tematycznym. Jak stusznie moim zdaniem zauwaza Pierre
Lévy: ,Nikt nie wie wszystkiego, kazdy wie co$. Calg wiedze ma
ludzkos$¢” (1997: 20). Dlatego tez postanowitem wykorzystaé pewien
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rodzaj kolektywnej inteligencji i uzyska¢ szeroka perspektywe wlas-
nie poprzez zastosowanie techniki wywiadu eksperckiego. Co wigcej,
moim zamiarem byto odniesienie sie do konkretnych sytuacji z Zycia
wybranych rodzin i ich skomentowanie, co wigzalo sie z konieczno-
$cig ich przedstawienia i poddania pod dyskusje.

Wywiady eksperckie sg wykorzystywane w procesie generowania
prognoz rozwoju gospodarczego, regionalnego czy spolecznego,
a takze w aplikacyjnych badaniach rynkowych, natomiast w socjo-
logii nie cieszg si¢ duza popularnoscia (Stempien, Rostocki 2013: 90).
Najczesciej sg realizowane w matych, celowo dobranych grupach
specjalistow z danej branzy, co do ktérych wiadomo, ze posiadaja
wiedze w obszarze zainteresowan badawczych socjologa (Stempien,
Rostocki 2013: 90). Scislej rzecz ujmujac, s3 to wywiady pogtebione
lub swobodne ukierunkowane, co oznacza, ze w danym projekcie
badawczym dotycza one jednego tematu, ale mogg si¢ réznic ilo$cia,
kolejnoscia czy typem pytan w zalezno$ci od cech konkretnego
respondenta (Stempien, Rostocki 2013: 90). W trakcie takiej roz-
mowy badany przekazuje informacje o faktach, swoim stosunku
do nich, probuje formulowa¢ wyjasnienia i przewidywania, a takze
wlasne propozycje analityczne i realistyczne prognozy rozwoju sytua-
cji (Stempien, Rostocki 2013: 90). Uzyskanie interesujgcych mnie
informacji w wybranym obszarze tematycznym, ktdry cechuje sie
stosunkowo duzg ztozonoscia, implikuje koniecznos¢ zasiegniecia
opinii ekspertéw o zréznicowanym zasobie wiedzy i doswiadczen.
W efekcie do udziatu w projekcie badawczym zaprositem 21 eksper-
tow, ktorych (na ogot znana mi wezesniej) dotychczasowa aktywnoséé
pozwala na przyporzadkowanie kazdego do przynajmniej jednej
z ponizszych kategorii osob:

X zainteresowanych cyfrowymi mediami, w tym grami wideo;

x powigzanych z instytucjami edukacyjnymi (szkolg, stowa-

rzyszeniami i innymi instytucjami);

x posiadajacych wyksztalcenie i doswiadczenie z zakresu

socjologii, pedagogiki, psychologii lub edukacji medialnej.

W grupie ekspertéw znalazly sie osoby instytucjonalnie powia-
zane z nastgpujacymi podmiotami: Centrum Edukacji Obywa-
telskiej (CEO), Stowarzyszeniem Producentéw i Dystrybutoréw
Oprogramowania Rozrywkowego (SPIDOR), Instytutem Badan
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Edukacyjnych (IBE), Centrum Profilaktyki Spolecznej, Fundacja
Instytut Edukacji Kreatywnej (INEK), Warszawska Szkota Filmowsa,
czasopismem ,,Edukacja i Dialog”, Polskim Towarzystwem Edukacji

Medialnej (PTEM); a takze naukowcy (takich dyscyplin jak: socjo-
logia, pedagogika, psychologia, groznawstwo czy kulturoznawstwo)

reprezentujacy: Uniwersytet Pedagogiczny w Krakowie, Akademie

Gorniczo-Hutniczg w Krakowie, Akademi¢ Wychowania Fizycz-
nego we Wroctawiu, Uniwersytet Gdanski, Uniwersytet im. Adama

Mickiewicza w Poznaniu, Uniwersytet Marii Curie-Skltodowskiej

w Lublinie oraz Dolnoslaska Szkote Wyzsza we Wroctawiu. W grupie

ekspertow znaleZli si¢ tez nauczyciele i pedagodzy z podkrakowskich

szkot, blogerka zajmujgca si¢ tematyka edukacji cyfrowej, tworca gier
wideo oraz asystent rodziny. Oczywiscie wiekszo$¢ moich rozmow-
cow posiada doswiadczenie w petnieniu przynajmniej kilku funkeji,
w tym prowadzacych warsztaty i projekty z zakresu edukacji medial-
nej. Przedstawiona charakterystyka jest z koniecznos$ci pogladowa,
poniewaz bardziej szczegélowy opis ulatwialby identyfikacje uczest-
nikow badania, ktore bylto poufne. Z charakteru przyjetej metodolo-
gii wynika nielosowy i celowy sposéb doboru proby badawczej. Czgs¢

ekspertéw zostata wytypowana przez wykorzystanie wspomnianej

juz metody kuli $nieznej, co w praktyce polegalo na wskazaniu kolej-
nego badanego przez osobe udzielajacg wywiadu.

Uzycie opisywanej techniki badawczej zwrdcito mojg uwage
na wiele zagadnien, ktore byly poza obszarem mojej percepcji na
wezesniejszych etapach realizacji niniejszego projektu badawczego.
Rozmowy z ekspertami nie tylko uwrazliwily mnie na szereg zja-
wisk i proceséw, ale stanowily tez podloze dla dalszych rozwazan
i swoisty szkielet (podstawe struktury analitycznej) niniejszej pracy.
Zdobyta w trakcie rozmoéw wiedza, ugruntowana w procesie analizy
wywiadow i poglebiona przez lekture literatury przedmiotu, stala
sie osig przedstawianych dalej rozwazan. Dostep do do$wiadczen
ekspertow — majacych swe zrodlo w ich dziatalnosci edukacyjnej,
warsztatowej, szkoleniowej czy naukowo-badawczej — uzupelnia
zgromadzony material i stanowi o jego dodatkowej wartosci. Co
wiecej, elastycznos¢, jaka zapewnia technika wywiadu swobodnego,
umozliwita mi konfrontowanie réznych opinii i perspektyw przed-
stawianych przez kolejnych rozméwcow. Warto tez podkresli¢, ze
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moim zdaniem nie jest istotne — gdyz nie s3 to badania ilosciowe - ilu
respondentow reprezentuje dany poglad. Dlatego grupe 21 badanych

uwazam za wystarczajaca. Prezentuje dalej te opinie uczestnikow
badania eksperckiego, ktére uwazam za szczegdlnie interesujace

i pozwalajace na lepsze zrozumienie badanych zjawisk, a w szczegol-
nosci wyjasnienie przedstawionych przez rodzicédw sytuacji proble-
mowych. Wytlumaczy¢ chce tez decyzje o rezygnacji z bezposred-
nich cytatéw. Zasadniczo zdecydowalem si¢ na taki ruch, poniewaz
zalezalo mi na ukazaniu wlasnej, tworczej interpretacji przekazanych

przez ekspertéw informacji. Uznalem, ze zaprezentowanie wlasnej

narracji lepiej stuzy temu celowi niz umieszczanie w tekscie wlasci-
wym cytatéw z niejednokrotnie do$¢ dtugich wypowiedzi moich

rozmOwcow, ktorzy czesto niuansowali problemy i réwnoczesnie

nawigzywali do wielu watkéw. Moim celem jest przedstawienie raczej

syntezy zgromadzonego materiatu i najwazniejszych wnioskéw, co

moze by¢ wazne przede wszystkim dla tych czytelnikow, ktorzy sa

zorientowani na praktyczny wymiar niniejszej publikacji.

Przejde teraz do przyblizenia organizacji i efektow etapu tereno-
wego omawianego badania. Trwat on - z przerwami - od 16 marca
do 24 czerwca 2016 roku. W tym okresie udalo mi sie zrealizo-
wac 20 wywiadow eksperckich®. Dobér ekspertéw mial charak-
ter dogodno$ciowy. Na etapie przedwstepnym (poszukiwawczym)
nawigzalem kontakt ze znanymi mi osobami, ktére wedltug mojej
wiedzy posiadaly kompetencje i do§wiadczenie w zakresie podejmo-
wanej problematyki. Dokonalem tez przegladu witryn internetowych
najwazniejszych instytucji naukowych i pozarzadowych realizuja-
cych zadania z zakresu szeroko pojetej edukacji medialnej. Nastep-
nie kontaktowalem si¢ z wybranym ekspertem - droga e-mailowa
otrzymywal on oficjalne zaproszenie do udzialu w badaniu. Niekiedy
juz w trakcie pierwszych rozméw dany ekspert wskazywat kolejng
osobe, zdaniem tego specjalisty kompetentng w zakresie interesu-
jacych mnie zagadnien.

Niestety, nie udato mi si¢ doprowadzi¢ do spotkania ze wszystki-
mi wytypowanymi osobami. Zasadniczo problemem byl tutaj brak

4 Wspominam wczeéniej o 21 ekspertach, gdyz jeden z wywiadow byt prze-
prowadzony z dwoma osobami.



METODOLOGIA BADANIA WYJHQNIHJ&CEED... M

czasu i liczne obowiazki (gtéwnie zawodowe i naukowe, rzadziej

rodzinne). Tylko w jednym przypadku niepowodzenie w nawigzaniu

relacji wynikalo z braku odpowiedzi ze strony eksperta. Inna trud-
no$¢ organizacyjna wigzala sie z miejscem zamieszkania moich roz-
mowcow. Uczestnicy badania mieszkali w kilku polskich miastach.
Z tego powodu nie kazda z rozméw miata charakter bezposredni.
Cztery odbyly si¢ poprzez polaczenie telefoniczne, a ich tres¢ zostata

nagrana — po wczesniejszym uzyskaniu zgody — za pomocg aplikacji

zainstalowanej na smartfonie. Kolejne siedem wywiadéw przeprowa-
dzitem za posrednictwem komunikatora Skype. W tych przypadkach

rejestracje rozmowy (tylko dzwiek) umozliwial program zainstalo-
wany na komputerze. Pozostale dziewi¢¢ wywiadow zrealizowatem

w trakcie bezposrednich spotkan w miejscach wytypowanych przez

uczestnikdw badania (Krakow oraz Warszawa).

Wrtasciwe rozmowy poprzedzil wywiad pilotazowy, ktory uswia-
domil mi dwa zasadnicze problemy. Pierwszy z nich, raczej techniczny,
polegal na znacznym przetadowaniu pytaniami pierwotnej wersji
scenariusza. Skomplikowany charakter i szeroki zakres problema-
tyki badawczej wymuszaly odwotywanie si¢ do réznych - jednakze
powigzanych ze sobg — kwestii. Trudno$¢ ta zostala rozwigzana przez
podzial pierwotnego scenariusza na trzy wersje, ktére skierowano do
ekspertow:

x 7z zakresu edukacji medialnej, zwigzanych z instytucjami

badawczymi;

X zaangazowanych w prace instytucji z bezposredniego oto-

czenia rodziny;

X posiadajacych wiedze z zakresu pedagogiki, psychologii,

a takze pracy socjalnej.

Oczywiscie podzial ten nie mial charakteru roztacznego. Czgsé
pytan powtarzala sie w kilku wersjach scenariusza wywiadu. Poza
tym szeroki zakres zainteresowan niektorych badanych sprawiat, ze
mogli by¢ wiaczeni do wigcej niz jednej kategorii. Niekiedy w takich
sytuacjach zadawatem rozmoéwcy pytania z dwdch lub nawet trzech
scenariuszy. O wlaczeniu eksperta do danej kategorii decydowa-
ly jego dotychczasowe dziatania i kompetencje. Drugi z ujawnio-
nych w trakcie pilotazu problemoéw jest bardziej niejednoznaczny.
Otdz chodzi tutaj o odnoszenie si¢ do wlasnych doswiadczen
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rodzicielskich. Zasadniczo celem wywiadu byto uzyskanie informacji
majacych swe zrodto w wyksztalceniu rozmoéwcy czy jego doswiad-
czeniach w pracy zawodowej lub szkoleniowej. Wlasna praktyka
rodzicielska — skadingd wpisujaca si¢ w problematyke badania - nie
spelniata tych zatozen. Jednak rozdzielenie obu zrodet wiedzy nie jest
tatwe. Eksperci byli uprzedzani na poczatku wywiadéw o istnieniu
tego problemu, a jednak niekiedy nie udato si¢ unikna¢ nawigzan
do wiasnych doswiadczen wychowawczych, co chcialem tu jedynie
zasygnalizowac.

Zasadniczo wszystkie wywiady odbyly sie w atmosferze sprzy-
jajacej rozmowie, jednakze spotkania w miejscach publicznych
(np. kawiarniach) nie pozwalaly na uzyskanie bardzo dobrej jakosci
nagrania z racji typowego dla tego rodzaju miejsc hatasu. Pewnej
krytyce nalezy tutaj podda¢ wspominang juz liczbe pytan w sce-
nariuszach wywiadow. Opisywane wcze$niej poprawki okazaly sie
niewystarczajgce — zazwyczaj eksperci udzielali petniejszych i dtuz-
szych wypowiedzi na zadane pytania, niz pierwotnie zakladatem.
Z tego powodu czg$¢ spotkan trwata ponad dwie godziny (wstepnym
zalozeniem byto poéttorej godziny). Szczesliwie zaden z rozmoéwcow
nie przerwal rozmowy, a w wiekszoséci przypadkéw badanie udalo
sie zakonczy¢ na jednym spotkaniu.

Inny typ kwestii problemowych zwigzany jest z opiniami samych
ekspertow. Czes¢ osob zaznaczala, ze chociaz ich zainteresowania
dotycza edukacji medialnej, to nie zajmujg si¢ konkretnie grami
wideo, co ich zdaniem moglo stanowi¢ istotng przeszkode dla udzia-
tu w moim przedsiewzieciu. Inni podkreslali zaledwie posrednie
powigzania z tym medium, np. poprzez kontakty z uczniami w szko-
le, ktérzy intensywnie korzystaja z gier. Mozna si¢ zastanowi¢, czy
przedstawianie takich watpliwo$ci mialto na celu zwolnienie eksperta
z odpowiedzialno$ci za ewentualne luki w posiadanej wiedzy. Zara-
zem wskazuje to na opisywany juz wczesniej problem kulturowej
marginalizacji gier i badan nad nimi. Okazywalo si¢, Ze nawet oso-
by zwigzane ze sferag medioéw i pracujace z dzie¢mi nie musza by¢
kompetentne wobec tego ,pudetka zabawek symulacji’, ktdre stoi
w kacie (cieniu?) sfery mediéw (por. Dovey, Kennedy 2011: 16). Warto
wspomnie¢ o pojedynczych przypadkach, w ktérych pojawito sie
zainteresowanie wybrang technika badawczg oraz watpliwo$¢, czy
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ma ona uzasadnienie wobec bogactwa dostepnej literatury. Uwaga

ta jest zasadna, jednak jak juz wskazywalem, cele opisywanego pro-
jektu badawczego usprawiedliwiajg wykorzystanie techniki wywiadu

eksperckiego. Zalezalo mi na pewnego rodzaju konfrontacji eksperta

z konkretng sytuacja spoleczna, chcialem tez zgromadzi¢ wiedze

opartg na ,,zywym” do$wiadczeniu spotkania i wspolpracy z rodzi-
cami (np. w ramach przeprowadzonych warsztatow), czego w kon-
tekscie polskim zasadniczo nie oferuje teoria zawarta w literaturze.

Po zakonczeniu etapu terenowego wywotane dane poddatem

analizie przy wykorzystaniu oprogramowania typu CAQDA (podob-
nie jak wezesniej w srodowisku MaxQDA). Podstawg analizy nie byt

tekst transkrypcji, lecz bezposrednio plik dzwigkowy po odpowied-
niej obrobcee w bezplatnym programie Audacity. Edycja polegala na

zwigkszeniu tempa nagran. W efekcie udato mi sie wyraznie skroci¢

dlugo$¢ zarejestrowanych rozméw. W wiekszosci przypadkéw bar-
dzo dobra jakos$¢ nie wymuszata zastosowania dodatkowych opcji,
takich jak odszumianie czy normalizacja nagrania dzwiekowego.
Bazowanie na nagraniach dzwigkowych w procesie analizy zgroma-
dzonego materialu wigze si¢ z dwiema zasadniczymi korzysciami.
Po pierwsze zachowany zostal pierwotny kontekst komunikacyjny,
a po drugie znacznemu skréceniu ulegl etap analizy wywolanych

danych.
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Grajace dzieci w Swietle wtasnych badan ankietowych

W rozdziale czwartym omawiam wyniki badan terenowych, zre-
alizowanych na potrzeby badania diagnostycznego wérod rodzin
grajacych dzieci. W pierwszej kolejnosci przedstawie wyniki ankiety
wsrod dorastajgcych graczy, nastepnie rezultaty rozméw z rodzica-
mi, a w koncowej czesci tego rozdziatu zaprezentuje krdtka analize
poréwnawcza deklaracji obu podgrup badawczych. Nim przejde
dalej, chcialbym przypomnie¢, ze dobdr uczestnikéw do tego bada-
nia byl celowy. W efekcie uzyskane wnioski nie moga by¢ uogélniane
na szersze kategorie spoleczne czy wszystkie rodziny, w ktérych
dorastaja nieletni gracze. Proby takie moga skutkowaé poznawczym
bledem indywidualizmu (ang. individualistic fallacy) (Dobrodziej
2017). Prezentowane dalej wnioski stanowig poglebiony opis relacji
zachodzacych pomiedzy cztonkami badanych rodzin, a przez to
ujawniajg pewne nieoczywiste procesy i zaleznosci, obecne - by uzy¢
terminologii Bruno Latoura — miedzy aktorami ludzkimi (dzieci,
rodzice, opiekunowie, réwiesnicy) a nie-ludzmi (gry wideo, sprzety
cyfrowe, wykorzystywane ustugi itd.). Nalezy mie¢ na uwadze, ze
przedstawiany ponizej opis jest wlasciwy tylko dla konkretnej gru-
py 0s6b, a ewentualne generalizacje wymagaja reprezentatywnych
badan ilosciowych - czego w przysztosci nie wykluczam. Jednoczes-
nie chce przypomnie¢, ze ukazane dalej wyniki ankiety przeprowa-
dzonej wérdd grajacych dzieci nalezy interpretowaé w odniesieniu
do rozméw z rodzicami. Potencjat eksplanacyjny wypracowanych
wnioskow jest wiec mocno ograniczony do zbadanej w ankiecie
grupy 31 respondentdw, ale to nie moze by¢ zarzut, poniewaz bada-
nie, ktorego te konkluzje sa efektem, nigdy nie bylo projektowane
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z zamiarem uzyskania wynikow reprezentatywnych dla ogdlnej
populacji'. Ich cel stanowilo ukazanie i pogtebione wyjasnienie
swoistego generacyjnego pekniecia i cyfrowego podzialu w stosunku
do gier wideo, jaki mozna zaobserwowa¢ w czg$ci polskich rodzin,
co realizuje przez zestawienie autocharakterystyki dzieci z opiniami
rodzicow.

Jak juz wspominatem, celem badania ankietowego wérdd dzieci
bylo nakreslenie ogdlnej charakterystyki tej podgrupy badawczej,
a takze analiza porownawcza z deklaracjami rodzicéw. Relatywnie
prosty kwestionariusz ankiety — przypominam, ze byt on projektowa-
ny jako uzupelnienie scenariusza wywiadu z rodzicami - w polacze-
niu z bardzo malg proba nie pozwala na rozbudowane analizy staty-
styczne. Dodatkowym problemem, a by¢ moze i moim btedem, jest
nadreprezentacja przedstawicieli plci meskiej: w grupie 31 respon-
dentéw az 23 osoby to mezczyzni, a jedynie 8 oséb to kobiety. Jesli
chodzi o miejsce zamieszkania, to 18 0s6b zamieszkiwato obszary
wiejskie, a 13 miejskie. Te dysproporcje wynikaja z dominujacej roli
rodzicow w zrealizowanym projekcie badawczym. Ankieta wérod
dzieci miata charakter uzupelniajacy, dlatego decydujaca byta zgoda
rodzica na wziecie udziatu w badaniu, a nie pte¢ pociechy. Srednia
wieku ankietowanych wyniosta 11 lat, a zdecydowana wiekszo$¢
to byli uczniowie klas IV-VT szkoly podstawowej. Wybor takiego
przedzialu wiekowego byt motywowany checig zbadania interakcji
pomiedzy dzie¢mi a ich rodzicami w takim okresie Zycia, w ktérym
wladza rodzicielska i mozliwo$¢ jej egzekwowania sa stosunkowo
duze. Z wiekiem zalezno$¢ dziecka od rodzica zazwyczaj maleje.
Dodatkowymi czynnikami byly przekonanie o decydujacej roli
pierwszych kilkunastu lat Zycia w procesie ksztaltowania osobowosci
i tozsamosci czlowieka (socjalizacja pierwotna), a takze obnizajaca
sie granica wieku dla pierwszych kontaktéw z grami cyfrowymi.

Omoéwienie wynikéw ankiety rozpoczne od charakterystyki
stylu wykorzystania urzadzen cyfrowych. Przebadane dzieci sto-
sunkowo czesto korzystaly z komputera: 32% codziennie, 65% kil-
ka razy w tygodniu, a jedynie 3% zadeklarowato, ze robilo to raz

1 Wyjatki stanowig fragmenty tekstu odnoszace si¢ do innych analiz i rapor-
tow, ktdre cytuje w dalszej czesci ksigzki.
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w tygodniu. Wérdd badanych nie bylo dziecka, ktére korzystato
z komputera rzadziej niz raz w tygodniu. Z cala pewno$cia mozna
stwierdzi¢, ze dla tych respondentéw komputer stanowil nieodlacz-
ny element ich codziennosci. Wigkszo$¢ (58%) badanych spedzata
przed nim okolo godziny dziennie, co jest wynikiem wpisujacym
sie w ogolne zalecenia. Trzeba jednak zaznaczy¢, ze nie bylo oso-
by, ktéra wykorzystuje tego rodzaju sprzet krécej niz godzing na
dzien. Co wazne, az 42% ankietowanych przyznalo si¢ do dtuzszych,
2-godzinnych sesji, a 10% najbardziej zaangazowanych przesiadywato
przed komputerem przez co najmniej 4 godziny dziennie. W tym
pytaniu ujawnila si¢ spora dysproporcja pomiedzy chlopcami
i dziewczynkami. Chlopcy niemal czterokrotnie czgsciej deklarowali
spedzanie 2-3 godzin dziennie przy komputerze, za to dziewczynki
niemal dwukrotnie czesciej przyznawaly, ze ta aktywnos¢ zajmuje
im okoto jednej godziny na dzien. Te wyniki wyraznie wskazuja, ze
chlopcy sg skfonni przeznaczaé niemalze dwa razy wigcej czasu na
uzytkowanie komputera. Oczywiscie podane liczby nie sa w Zaden
sposdb wiazace, ale wydaje sie, ze ogolna tendencja zostata popraw-
nie zdiagnozowana.

Dzieci mialy tez okazje udzieli¢ swobodnych wypowiedzi w pyta-
niach otwartych. Jedno z nich dotyczyto najczestszych sposobdw
wykorzystania komputera. Uzyskane odpowiedzi mialy umozliwié
odkrycie typowych, codziennych czynno$ci podejmowanych za
pomoca tego urzadzenia. Okazalo sie, ze wszyscy ankietowani chfopcy
przede wszystkim graja w gry elektroniczne. Drugg najczestsza aktyw-
noscia wsrdd chlopcow jest nauka i odrabianie lekgji, co zadeklaro-
wala nieco ponad polowa badanych. Prawie tyle samo ankietowanych
wskazalo na wykorzystywanie funkcji multimedialnych komputera,
czyli ogladanie filméw czy stuchanie muzyki. Jedna trzecia chiop-
cow korzystala z komputera do poszukiwania informacji, a mniej niz
20% zdeklarowalo, ze uzywato go w celach komunikacyjnych. Wsréd
dziewczynek najwicksza popularnoscig cieszyly sie funkcje multime-
dialne tego urzadzenia. Wszystkie przyznaly, ze po$wiecaja swoj czas
na ogladanie filméw lub stuchanie muzyki. Granie w gry elektroniczne
w tej grupie jest mniej popularne niz w przypadku chfopcow, chociaz
réznica nie jest duza, bo 75% ankietowanych dziewczynek zasugerowa-
to, ze komputer wykorzystuje takze do grania. Potowa odpowiedziata,
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ze komputer stuzy im do komunikacji z innymi oraz nauki, a zadna
z nich nie stwierdzita, ze wykorzystuje go do poszukiwania informacji
czy przegladania stron internetowych.

Kolejne pytanie dotyczylo czestosci grania w gry komputero-
we i niejako mialo charakter kontrolny wzgledem wcze$niejszego
0 najczestsze sposoby korzystania z komputera. Ponad 22% dzieci
zaznaczylo, Ze gra codziennie, niecate 65% — kilka razy w tygodniu,
a odpowiedzi raz w tygodniu i rzadziej uzyskaly w sumie niecale
13% wskazan. Plynie z tego wniosek, ze kontakt z komputerem wéréd
ankietowanych niemalze zawsze jest zwigzany z graniem w gry
komputerowe. Podobng konkluzje uzyskano w cytowanym wczes-
niej badaniu portalu Squla.pl, takze wykazujacym, Ze komputer
stanowil urzadzenie, na ktérym badane dzieci - uczeszczajace do
przedszkola lub zeréwki, klas 1-3 oraz klas 4-6 szkoly podstawowe;j -
przede wszystkim graja (Dzieci po szkole... 2016). Analiza rozkladu
odpowiedzi na to pytanie z uwzglednieniem podzialu na pte¢ wska-
zuje na zdecydowanie wigksze zainteresowanie tg formg spedzania
wolnego czasu wérdd chlopcéw. W moim badaniu ponad 30% z nich
zadeklarowalo, ze codziennie gra w gry komputerowe, prawie 70%
robi to kilka razy w tygodniu. Z kolei dziewczynki udzielaly bardziej
zréznicowanych odpowiedzi: 50% kilka razy w tygodniu, 37,5% raz
w tygodniu, a 12,5% rzadziej niz raz w tygodniu. Okazuje sie, ze ple¢
jest jedna z kluczowych zmiennych réznicujacych czestosé siegania
po gry, co potwierdzaja takze inne badania ilo$ciowe — chtopcy
czg$ciej deklarujg korzystanie z gier wideo, a takze przyznaja sie
do dluzszych sesji przed ekranem (Lenhart i in. 2008: 9).

Poza okresleniem czesto$ci kontaktow dzieci z grami waznym ele-
mentem ich charakterystyki jest rodzaj uzywanego sprzetu. Takze o to
zapytalem w zrealizowanej ankiecie. Analiza wynikow przynosi cieka-
we wnioski. Nie jest zaskoczeniem, ze wérdd chlopcow to komputer
stacjonarny jest najpopularniejszym urzadzeniem (74% wskazan),
natomiast mniej oczywista pozostaje popularnos¢ telefonéw komor-
kowych, a doktadniej smartfonéw. Chlopcy tak samo czgsto wybie-
rajg telefon i komputer przenoény (oba rodzaje sprzetéw uzyskaly
52% wskazan), co prawdopodobnie wiaze si¢ z trwajacym procesem
popularyzacji urzadzen mobilnych, coraz czesciej zastepujacych nam
komputery przenosne (por. Mikowska 2015). Wybory chtopcow sa
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zroznicowane. Oczywiscie dominujg komputery, ale réznice procen-
towe w wyborze pozostalych typéw urzadzen sa niewielkie, poniewaz
na stacjonarne konsole do gier (np. Xbox, PlayStation) wskazato
43% badanych, a na tablety 39%. W przypadku dziewczynek mozna
moéwi¢ o pewnej zachowawczo$ci wyboru sprzetu. Wybierajg one
przede wszystkim komputery przenoéne (75% wskazan), rzadziej
konsole stacjonarne (37,5%), natomiast niewielki procent decyduje si¢
na wykorzystanie mozliwosci grania za pomoca pozostatych urzadzen
(komputer - 25%, smartfon — 12,5%, tablet — 25%), nawet w sytuacji,
gdy w domu jest taka mozliwos¢.

Przejde teraz do omowienia gier wideo, po ktdre siegaly ankie-
towane dzieci. Najwicksza popularnoscia cieszyly sie gry przygo-
dowe (19%) oraz sportowe (15%). Nieco mniej popularne byty gry
zrecznosciowe i strzelaniny. Fakt, ze 11% badanych dzieci - przypo-
minam: ucznidéw szkol podstawowych — zadeklarowato korzysta-
nie z gier polegajacych na strzelaniu i zabijaniu jest niepokojacy.
Nalezy zwrdci¢ uwage na spory odsetek tych, ktére graja w gry
uruchamiane za pomoca przegladarki internetowej. Kategorie gier
przegladarkowych/flashowych i spolecznosciowych uzyskaty tacz-
nie 16% odpowiedzi. Niestety, niewielki odsetek ankietowanych
deklaruje wykorzystywanie gier edukacyjnych (4%), fabularnych
(2%), logicznych (8%), strategicznych (6%) czy symulacyjnych (7%).
Tego typu produkcje pelnig funkcje nie tylko rozrywkows, ale cze-
sto pozwalajg rozwija¢ zdolno$ci kognitywne, umiejetnos¢ czytania
czy poszerzajg zakres posiadanej wiedzy. W sumie wyzej wymie-
nione rodzaje gier stanowia jedynie 27% wszystkich odpowiedzi,
a same tylko gry przygodowe i sportowe angazuja az 34% badanych.
Bardziej szczegbtowa analiza odpowiedzi na pytanie o ulubione
rodzaje gier pozwala dostrzec pewne réznice w deklaracjach chlop-
cow i dziewczynek. W przypadku wigkszosci mozliwych do wskaza-
nia rodzajow gier nie ma wiekszych réznic pomiedzy deklaracjami
respondentéw obu plci. Jednak nie byto tak w kazdym przypadku.
Dziewczyny w ogole nie deklarowaly, ze graja w gry strategiczne
i symulacyjne, w przeciwienstwie do okolo jednej trzeciej chlop-
cow. Za to chetniej siegaja one po gry edukacyjne (25%, chlopcy -
13%) i unikajg strzelanek (tylko 12,5% wskazan), w ktdre gra prawie
60% ankietowanych chlopcow.
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Kolejne otwarte pytanie dotyczylo ulubionych produkgji. Respon-
denci mogli przedstawi¢ maksymalnie pie¢ tytuléw. W deklaracjach
dziewczynek dominowaly gry przegladarkowe. Po przeanalizowa-
niu tych gier moge stwierdzi¢, Ze sa to najczesciej proste produkeje
z nierealistyczna, utrzymang w konwencji filmu animowanego grafika
i nieskomplikowang mechanika rozgrywki. Prég wejscia do takiej gry
jest dos¢ niski (proste zasady i sterowanie, brak koniecznosci poswieca-
nia im duzej ilosci czasu). Mozna tu wymienic¢ takie tytuly jak Rayman,
Kinect Sports czy Flappy Bird. W przypadku mlodszych dziewczynek gry
te s3 niejako cyfrowa wersja domu dla lalek albo pozwalaja na opieke
nad wirtualng postacig, np. w Pou. Wyjatkami sg takie tytuly jak: Heroes
of Might and Magic I1I, Minecraft oraz GTA. Produkcje te pojawialy sie
w pojedynczych deklaracjach respondentek. W tym miejscu mozna
zauwazy¢ rozbiezno$¢ pomiedzy deklaracjg grania w Heroes of Might
and Magic I1I (jest to turowa gra strategiczna) a jednoczesnym brakiem
deklaracji wykorzystywania gier strategicznych wsrod graczek. By¢
moze jest to efekt jedynie niedopatrzenia czy pomyltki badanej lub jej
nieznajomosci okreslenia gatunkowego. Odpowiedzi chlopcéw na oma-
wiane pytanie byly zdecydowanie bardziej zréznicowane. Duza popu-
larnoscig cieszyly sie gry pitkarskie (seria FIFA - pie¢ wskazan, seria
Pro Evolution Soccer — dwa wskazania), réznego rodzaju symulatory
(kierowcy ciezarowki, farmy, maszyn rolniczych, a nawet The Sims) oraz
gry online rozgrywane z prawdziwymi przeciwnikami (wymieniono
tacznie 9 tytutéw wieloosobowych, a niekwestionowanym liderem oka-
zal sie Minecraft; popularne byly tez symulator czotgu World of Tanks
oraz sieciowa strzelanina Counter Strike). Niestety, chlopcy, podobnie
jak jedna z dziewczynek, deklarowali, Ze ich ulubiong gra jest Grand
Theft Auto (26% ankietowanych) oraz takie tytuly jak: gry z serii Call of
Duty (17%), Counter Strike (13%) oraz Saints Row, Contract Wars, Postal
czy Medal of Honor. Wszystkie te produkcje sg skierowane wylacznie
do dorostych odbiorcow. Ich mechanika opiera sie w duzej mierze na
zabijaniu wirtualnych postaci, a sceny przemocy, wulgaryzmy, elementy
nagosci sa nieodlacznym ich elementem. W celu lepszego oddania
charakteru powyzszych gier przytocze ich krétkie opisy:

Grand Theft Auto to pierwsza odstona popularnej i kontro-

/
7
7
7 wersyjnej serii gier akcji, w ktérych uzytkownicy moga pozby¢
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sie wszelkich ograniczen moralnych i prawnych, a nastepnie
jako element wielkiej machiny przestepczej grabi¢, kras¢ oraz
w razie potrzeby zabija¢ (Grand Theft Auto bd.).

Saints Row: The Third to, jak sama nazwa wskazuje, trzecia
odstona popularnego cyklu gier akeji, stanowiacego alter-
natywe dla bestsellerowej serii Grand Theft Auto. Wcielamy
si¢ w niej w gangstera i przezywamy emocjonujace przy-
gody rozgrywajace si¢ na terenie miasta Steelport, cho¢
nie tylko. [...] W grze nie brakuje interesujacych misji.
Gracz bierze udzial m.in. w szalonym japonskim progra-
mie rozrywkowym, zasiada za sterami czolgu, a takze
bierze udzial w przejazdzce po miescie w towarzystwie
tygrysa. W niektdrych zadaniach pojawia sie mozliwos¢
wyboru ich zakonczen - przykladowo w akeji z wiezowcem
mozna doprowadzi¢ do jego przejecia lub tez wysadze-
nia w powietrze, a jacht wypelniony kobietami lekkich
obyczajow zachowujemy albo tez odsprzedajemy kon-
kurencji. Saints Row: The Third pozwala réwniez korzy-
sta¢ z wielu zréznicowanych rodzajéw broni, strojéow do
przebrania, a takze pojazdéw. Srodki zagtady oraz auta sg
podatne na ulepszanie, w czym specjalizuja sie specjalne
zaklady i warsztaty. Montujemy w nich ttumiki, celow-
niki laserowe, a takze poddajemy wozy wizualnemu oraz
mechanicznemu tuningowi (Saints Row: The Third bd.).

Postal jest kontrowersyjng gra akcji (sprzedazy zakazano
oficjalnie w ponad dziesieciu krajach globu ziemskiego),
przeznaczong wylacznie dla pelnoletnich uzytkownikéow.
Program stal si¢ znany przede wszystkim dzigki przela-
dowanej sadystyczng brutalnoscia formule zabawy, cho-
ciaz nie zaniedbano réwniez warstwy stricte technicznej
(schludna oprawa wizualna, prezentowanie przebiegu
wydarzen z perspektywy trzeciej osoby w rzucie izome-
trycznym, dobrze dopasowane efekty dzwieckowe itd.).
W roli gléwnego bohatera wystepuje psychopatyczny zaboj-
ca (tzw. ,Koles$ z Postala”), eksterminujacy bez mrugniecia
okiem wszelkie napotkane formy zycia ze szczeg6lnym
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uwzglednieniem ludzi (saksofoniéci z orkiestry detej, kra-
snolicy mieszkancy terendw wiejskich, kobiety spod znaku
czerwonego $wiatla, obzarci pgczkami stréze prawa itp.).
Anihilacja obywateli odbywa si¢ przy pomocy dziewieciu
$miercionoénych narzedzi o charakterze wybitnie niszczy-
cielskim (granaty, pistolet maszynowy, strzelba, karabin
szturmowy, miny, butelki z benzyna, wyrzutnia rakiet,
granatnik napalmowy i miotacz plomieni). Zatem kazda
ofiara moze zging¢ w drodze spenetrowania pociskami
konwencjonalnymi lub catkowitego spalenia albo eksplozji
materialu wybuchowego (Postal bd.).

AN T T e

Opisywane tu gry dla dorostych pojawiaja si¢ nie tylko w wyni-
kach mojego badania. Inne raporty takze pokazuja, ze dzieci i nasto-
latki — a w szczegdlnosci chlopey - z checig siegaja po takie produkeje
(por. Lenhart i in. 2008: III; Sijko 2014; Bebas i in. 2017: 72).

W kolejnym pytaniu dzieci mialy okazje wypowiedzie¢ si¢
o0 swojej ulubionej postaci. W zdecydowanej wigkszosci przypad-
kow (74% chlopcow i 75% dziewczynek) nie bylo takowej, jednak
odpowiedzialto inaczej czterech chlopcéw i dwie dziewczynki.
W przypadku graczek byly nimi: ,Majka 300300 (pisownia ory-
ginalna), ktdra okazala si¢ loginem jednej z uzytkowniczek gry
przegladarkowej — respondentka nie zrozumiala pytania — oraz

»Pou” (gtéwna posta¢ w popularnej grze mobilnej i przegladarko-
wej; sympatyczny stworek z wygladu przypominajacy ziemniaka).
Chlopcy wymienili nastepujgce postacie: ,Trevor”, ,Ronaldo”,

»gosciuz GTA”, ,Leo Messi”, ,Carl Johnson”. Odwolywanie si¢ do
gwiazd pitki noznej nie jest niczym nadzwyczajnym, szczegélnie
w przypadku chlopcéw z tej grupy wiekowej. Natomiast trzech
respondentéw upodobalo sobie gtéwnych bohateréw gier z serii
GTA. Nieco wcze$niej wyjasnitem, ze jest to tytul popularny
wsérod ankietowanych dzieci, ale w zadnym wypadku nieprzezna-
czony dla odbiorcéw w tym wieku. Trevor (bohater najnowszej
gry z serii, czyli GTA 5) ,to tysiejacy i nie do konca zréwnowazo-
ny psychicznie byly pilot wojskowy, ktéry znany jest z czestych
napadow agresji i braku poszanowania do ludzkiego zycia” (Hatas
iin. 2016). Z kolei Carl ,,CJ” Johnson jest gléwnym bohaterem
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wczesniejszej czesci GTA, wydanej w roku 2005 GTA San Andreas.
Oto jego krotka charakterystyka:

Posta¢, w ktora wcielasz sie w grze. Po pigciu latach nieobec-
noéci wraca do rodzinnego Los Santos na wie$¢ o $mierci
matki. Mimo iz rodzina i przyjaciele kochajg go i szanuja,
powazanie i respekt u pozostatych czlonkéw gangu zyskuje
ciezka, mozolng, gangsterska harowka. W odréznieniu od
brata nie zalezy mu na ciaglej pracy na rzecz gangu. Chce
odnalez¢ zabojcow matki, a potem zajaé si¢ czyms docho-
dowym w Los Santos lub gdziekolwiek indziej (Czajor 2016).

AANMNIMRMNNMNTNINNRNNNNNN

W dalszej czesci kwestionariusza zmienia si¢ przedmiot zaintere-
sowania. Dzieci zostaly zapytane, czy korzystaja z gier poza domem,
na co 52% chlopcédw i 25% dziewczynek odpowiedzialo przeczaco.
W tym pytaniu jedna z kafeterii byla otwarta, wigc uzyskano bardziej
szczegotowe informacje na ten temat. Najwigcej wskazan uzyskato
granie u kolegéw i kolezanek (chtopcy - 7; dziewczynki - 3), dalej
w szkole (chtopcy - 3; dziewczynki - 2) i bibliotece (chtopcy - 2;
dziewczynki - 2). Dodatkowo dwdch chlopcow stwierdzilo, ze korzy-
sta z gier w kafejce internetowej. Badane dzieci graly najczesciej
u swoich znajomych, ale i w szkole. To wazna obserwacja, ktora
pokazuje, ze obecnos¢ gier elektronicznych wykracza poza dom
rodzinny dziecka i dotyczy takze jego relacji z réwiesnikami oraz
by¢ moze nauczycielami. Co wigcej, wykorzystanie gier poza domem
stawia pod znakiem zapytania zdolno$¢ rodzicéw do pelnej kontroli
growych zachowan wlasnych dzieci, a takze kaze si¢ zastanowi¢ nad
rola szkoly w procesie ich wsparcia.

Zagadnienie kontroli stanowito przedmiot kolejnego pytania
w ankiecie. Prawie 40% chlopcow i ponad 60% dziewczynek zadekla-
rowalo, ze nie s3 kontrolowani przez swoich rodzicéw. Sg to wartosci
mogace martwic, szczegolnie w przypadku chfopcow, ktorzy nie stronig
od gier brutalnych, przeznaczonych dla 0séb petnoletnich. Wymienione
przez dzieci sposoby nadzoru takze moga budzi¢ zastrzezenia, poniewaz
zdaniem mlodych graczy zdecydowana wigkszo$¢ rodzicow ogranicza
sie do okazyjnego zagladania do pokoju. Taka strategia moze dawa¢
fatszywe poczucie kontroli, poniewaz jak juz to opisywalem, gry wideo
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s3 wariacyjne (zmienne) rowniez w aspekcie rozgrywki. Oznacza to,
ze w jednym momencie program bedzie przypominat wyscigi samo-
chodowe (ktore nie beda budzi¢ zastrzezen rodzica), a chwile pdzniej
rozgrywka moze si¢ zmienic i polega¢ na brutalnym eliminowaniu
przeciwnikéw?. Dosé¢ rzadko ankietowani deklarowali, Ze ich rodzice
uciekaj sie do strategii ograniczania czasu, co dobrze koresponduje
z odpowiedziami o liczbe godzin poswiecanych na uzytkowanie kom-
putera. Z deklaracji dzieci wynika, ze ich rodzice raczej nie stosuja
angazujacych i wymagajacych specyficznych kompetencji sposobéw
kontroli. Tylko dwdch chlopcéw wspomnialo o sprawdzaniu ograni-
czen wiekowych. W pojedynczych przypadkach dzieci deklarowaly, ze
wykorzystywang metoda jest hasto lub sprawdzanie historii przegladarki.
Innym watkiem, ktéry wigze si¢ z koniecznoscia nadzoru nad grajacy-
mi dzie¢mi, jest pochodzenie posiadanych gier. Uzyskane w ankiecie
wyniki wskazujg na zréznicowanie zrodet. Stosunkowo rzadko dzieci
dokonujg samodzielnych zakupow (11%). Jest to zrozumiale, zwazyw-
szy na ich wiek i brak wlasnych srodkéw pienieznych. W pozostatych
przypadkach niemalze tak samo czesto gry sa kupowane przez rodzi-
cOw (27%), $ciagane z internetu (29%) i pozyczane od réwiesnikow
(33%). Te wyniki pozwalajg na wniosek, ze niemal 30% ankietowanych
dzieci potrafi samodzielnie pobiera¢ pliki z internetu. Poza tym ujaw-
nia sie tu istotna rola grupy réwiesniczej, bedacej nie tylko naturalna
przestrzenia wspolnej partycypacji w grach, ich wzajemnej wymiany, ale
takze waznym zrédlem informacji. Wyniki jednoznacznie podkreslaja,
ze kluczowi sg znajomi (25% wskazan), dalej strony internetowe (19%)
i portal YouTube (19%), nastepnie telewizja (14%), fora internetowe
(9%), gazety (9%), a dopiero na szarym koncu rozmowy z rodzicami
(jedynie 5% wskazan). Zasadniczy wniosek z tych danych jest taki, ze
dzieci rozmawiajg ze sobg o grach i wymieniajg si¢ nimi miedzy soba,
awszystko to dzieje si¢ — w duzej mierze - poza uwaga i wiedzg rodzicow.
Zdaniem samych dzieci rodzice nie s3 waznym zrédtem informacji
na temat gier. Tak niski wynik sugeruje, Ze rozmowy na ten temat sg

2 Taki sposob rozgrywki mozliwy jest miedzy innymi w grach z opisywanych serii
GTA czy Saints Row. By¢ moze to wlasnie dlatego badani rodzice nie identyfi-
kowali poprawnie zagrozenia ze strony tych produkcji. Zwyczajnie mogli oni
obserwowac rozgrywke w tych momentach, kiedy nie budzita ona niepokoju.
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bardzo rzadkie, a przeciez wigkszos$¢ dzieci niemalze codziennie siada
przed komputerem (czy innym urzadzeniem) i bardzo czgsto robi to, by
uruchomic¢ gre wideo. Co wigcej, zagadnienie to jest znacznie bardziej

skomplikowane. Strony internetowe i serwis YouTube moga zawiera¢
wiele réznych tresci, takze nieodpowiednich dla kilkuletniego gracza.
W obu przypadkach dziecko moze natkng¢ si¢ na bardzo rézne prze-
kazy. Najprawdopodobniej beda to materialy promujace najbardziej

popularne w danym czasie gry (np. Minecraft), ale nietrudno przy tym

trafi¢ na tresci diametralnie rozne (np. w proponowanych kanatach), na

co trzeba by¢ mocno wyczulonym. Watek ten rozszerzam w kolejnym

rozdziale. W przypadku telewizji jako zrédta informacji o grach cyfro-
wych (dos¢ niespodziewane 14% wskazan) chodzi najprawdopodobniej

o reklamy. Tu takze pojawia si¢ pytanie o kreowanie potrzeb mlodych

konsumentdw i zachecanie ich do wywierania presji na rodzicow; ktorzy
moga przeznaczy¢ wlasne srodki na zakup zabawek czy gier dla dzieci.
Jak wynika z raportu Miliardy ztotych w rekach dzieci, maja one wpltyw
przede wszystkim na zakup tych débr, z ktdrych same bedg korzystac.
Dlatego rodzice kieruja si¢ sugestiami swoich pociech géwnie w przy-
padku zabawek (94,6% wskazan), stodyczy (90,6%), Zywnosci (83,5%),
ubran dzieciecych (77,6%) i sprzetu komputerowego oraz gier (70,4%)

(Miliardy zlotych... 2013: 5).

Sposoby pozyskiwania gier i wiedzy o nich sg wazne, poniewaz
taczy si¢ z nimi problematyka kontroli dostepnych dla dziecka pro-
dukcji. W przypadku pozyczania czy $ciggania istnieje catkiem spore
prawdopodobienstwo braku badz ograniczonego nadzoru opiekuna
nad trescig wykorzystywanych produkeji - szczegélnie w tych rodzi-
nach, w ktérych rodzice nie wykazuja wigkszego zainteresowania tym
obszarem aktywnosci dziecka i ograniczaja si¢ do okazyjnej obserwa-
¢ji czynnoéci grania. Czym to moze grozi¢? W ankiecie zapytalem®

3 Musze przyznaé, ze to pytanie sprawilo pewne problemy badanym dzieciom.
Pojawialy sie braki odpowiedzi badz byly one sprzeczne ze sobg. W kil-
ku przypadkach udalo mi si¢ skonsultowaé z dzieckiem i je skorygowac.
Wydaje sig, ze swojego zadania nie spelnily tekstowe instrukcje, ktore mialy
pomoc ankietowanym we wlasciwym zinterpretowaniu polecenia. Niestety,
jest bardzo prawdopodobne, ze wiekszo$¢ dzieci uznala ten tekst za zbyt
dlugi i nie skupila na nim dostatecznej uwagi.
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o sytuacje zetkniecia sie podczas grania z przemoca (np. fizyczng ze
strony kolegi/kolezanki podczas wspdlnej gry, w swiecie gry), bru-
talnymi obrazami (np. krew w grze, sceny zabijania), wulgaryzma-
mi (np. przeklenstwa w dialogach), nagoscia (np. rozbierane sceny
w grze) oraz o odczuwanie strachu. Wyniki nie budzg zdziwienia,
szczegblnie gdy wezmie sie pod uwage deklaracje dotyczace wyko-
rzystywanych gier. Co prawda zadne dziecko nie ujawnito kontaktow
z tre$ciami zawierajacymi elementy nagosci, jednak mozna tu mie¢
spore watpliwosci. Czg$¢ przyznata sie do korzystania ze wspomnia-
nego GTA, w ktérym zawarte sg takie elementy (np. skapo ubrane
prostytutki spacerujace ulicami wieczorowa porg). Ponad 50% ankie-
towanych dzieci mialo kontakt z brutalnymi obrazami w grach wideo,
41% natknelo si¢ na przemoc w trakcie swojej przygody z grami, 38%
odczuwalo strach podczas rozgrywki, a 26% zetknelo si¢ z wulga-
ryzmami. Mozna przypuszczac, ze sg to wyniki zanizone. W kilku
przypadkach dzieci przyznawaly, ze ich ulubiong gra jest produkcja,
ktora zawiera elementy przemocy i brutalnych obrazéw, by pdzniej
zadeklarowa¢ w omawianym tu pytaniu, zZe nie mialy z czyms takim
stycznos$ci. By¢ moze wynika to z obawy przed przyznaniem si¢ do
kontaktu z czyms$ zakazanym czy wstydliwym. Innym wyjasnieniem
moze by¢ brak $wiadomosci badanych, ze to, co widzg lub robig
w danej grze, jest przemocg czy brutalnym obrazem. Oczywiscie
pewna mozliwoscig pozostaje unikanie przemocowych scenariuszy
rozgrywki. By¢ moze badani fani gier z serii GTA rzeczywiscie ograni-
czali si¢ do ,,bezpiecznej” jazdy ulicami wirtualnych miast. Jednoczes-
nie pojawia sie tu przestrzen do zagospodarowania przez rodzicow,
ktérzy poprzez swoj aktywny komentarz moga dopytywa¢ dzieci
o interpretacje ogladanych treéci i podejmowanych w grach dziatan.
Niestety, taka postawa nie byla popularna wséréd badanych opieku-
néw, o czym szczegélowo pisze w kolejnym rozdziale. Pocieszajace
jest natomiast to, ze dzieci w wigkszosci przypadkéw informowaty
o kontakcie z niepokojacg je zawarto$cig. Oczywiscie ciagle mowa
tu o poziomie deklaratywnym, ale 66% ankietowanych przyznato
sie swoim rodzicom do stycznosci z wulgaryzmami, 62,5% z brutal-
nymi obrazami, 61,5% z przemocg, a 50% powiadomito, ze jakas gra
wywolala u nich strach. To stosunkowo duzo. Przyznanie si¢ dziecka
zyskuje na znaczeniu w $wietle niewystarczajgcych sposobow kontroli



GRAJACE DZIECI W SWIETLE WEASNYCH BADAN... 77/ 129

(okazyjne zagladanie, podstuchiwanie) czy braku nawyku wspdlnego
spedzania czasu przy grach. To wszystko sprawia, ze rodzice raczej
nie beda mieli szans, by samodzielnie dowiedzie¢ si¢ o kontakcie
wlasnego dziecka z przywolanymi tre§ciami. Trzeba tez pamietac,
ze w kazdej z opisanych sytuacji wiecej niz jedna trzecia badanych,
a w przypadku strachu 50%, zachowuje dla siebie takie informacje.
Jedynym rozwigzaniem jest zaangazowanie rodzica w growe aktyw-
nosci dziecka i prowadzenie regularnego dialogu z dorastajagcym
graczem.

Kolejne dwa pytania dotyczyly wspdlnego grania. Okazuje
sie, ze w zdecydowanej wigkszosci przypadkéw rodzice nie graja
razem ze swoimi dzie¢mi, co zadeklarowato az 87% badanych. Jedno-
czeénie na nastepne pytanie, ,,czy lubisz gra¢ wspdlnie z rodzicami?”,
uzyskano do$¢ niejednoznaczne odpowiedzi. Jedynie 13% responden-
tow (tj. 3 osoby) odpowiedzialo zgodnie na oba pytania, natomiast
az 43% chlopcow i 25% dziewczynek przyznato, ze lubi t¢ forme
spedzania czasu. Eksplikacjg tej roznicy moze by¢ blad w pytaniu.
Mozliwe, ze zabraklo dookreslenia w postaci przymiotnika ,,kompu-
terowe”. Dzieci mogly pomysle¢, ze chodzi o wspdlne granie nie tylko
w gry wideo, ale tez inne rodzaje (planszowe, karciane czy nawet
uprawianie sportu). W tym pytaniu jedna z kafeterii byta otwarta,
mimo to w przypadku jedynie dwdch respondentéw uzyskano szer-
sze wyjasnienie unikania przez rodzicoéw wspolnej zabawy przed
ekranem: ,,no bo nie lubig” oraz ,,poniewaz nie lubig gier, w ktore
gram”. Taka postawe rodzicéw rozpatrywaé mozna w kategoriach
zmarnowanej szansy na wspolne spedzanie czasu wolnego, budowa-
nie bagazu korespondujacych doswiadczen i podtrzymywanie wigzi.
Jednoczes$nie jest to przyklad samoograniczania rodzicéw w zakresie
wiedzy o praktykach growych dziecka i nadzoru nad nimi.

W dalszej czedci ankieta zawierala pytanie o stosunek ankie-
towanych do - alternatywnych dla gier cyfrowych - tradycyjnych
form spedzania czasu wolnego. Badane dzieci mogty zdecydowac,
ktora z trzech mozliwosci - tj. wyjscie z kolegami/kolezankami
na $wieze powietrze i wspolna zabawa (np. gra w pilke); samotna
gra na komputerze; gra na komputerze z innymi ludzmi (przez
internet) — najbardziej im odpowiada. Uzyskano tutaj zaskakujacy,
szczegolnie w perspektywie wezesniejszych deklaracji o czestym
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sieganiu po gry wideo, rozklad odpowiedzi. Ponad 95% chlopcow
i 87,5% dziewczynek stwierdzilo, Ze to zabawa na $wiezym powietrzu
jest dla nich najlepsza mozliwo$cig. Samotnej gry na komputerze
nie wybral zaden chlopiec, inaczej byto w przypadku dziewczynek
(12,5% wskazan). Z kolei gre przez internet z innymi wybrato nieco
ponad 4% chlopcéw i ani jedna dziewczynka. Widac¢ tu, ze tra-
dycyjne zabawy wciaz moga by¢ atrakcyjne dla badanych dzieci.
Jednak to zapewne od postawy rodzicow zalezy, ktdra z alternatyw
okaze si¢ dominujaca. Organizacja czasu wolnego dzieci spoczywa
w duzej mierze na ich opiekunach. Jezeli najlatwiejsza i powszechnie
wykorzystywang mozliwos$cig jest udzial w zabawach cyfrowych,
to z pewnoécia dzieci bedg poddawac¢ sie dominujgcym trendom®.

Ostatnie pytanie dotyczylo dodatkowych aktywnosci zwigza-
nych z sieganiem po gry wideo. W kafeterii zaproponowano kilka
popularnych wsérdd graczy dziatan. Okazuje sig, Ze mali gracze to
takze czytelnicy czasopism poswieconych grom elektronicznym
(44% wskazan). Abstrahujac od poziomu tego typu prasy, fakt, ze
mlode osoby siegaja po stowo pisane, moze cieszy¢. Drugg najbar-
dziej popularng aktywnoscig byta wspélna gra z innymi ludZmi.
Nieco ponad 30% ankietowanych zaznaczyla, Ze jest czlonkiem kla-
nu/druzyny w grze komputerowej, czyli bardziej lub mniej sforma-
lizowanej grupy osob, ktére wspdlnie tocza zmagania w wybranej
grze sieciowej. Uzupelnia si¢ to ze sporg popularnoscia tego typu
gier wérdd badanych dzieci. Co wigcej, 14% respondentdw to aktyw-
ni uzytkownicy internetu, ktérzy nie ograniczajg si¢ wylacznie do
biernej konsumpcji dostepnych tresci, ale takze tworza wlasne wpisy
i publikujg je na forach lub stronach poswieconych grom cyfro-
wym. Ponadto 6% badanych tworzylo filmy z gier komputerowych,
a 3% przyznalo, ze pisze bloga na temat tego medium. Te wskazania
pokazuja, ze pasja do gier wideo niekoniecznie oznacza wyltacznie
bierne trwonienie czasu na wirtualng zabawe. Czes$¢ dzieci poszu-
kuje dodatkowych $ciezek rozwoju swoich growych zainteresowan,

4 Mozna tu nawigza¢ do opisywanych w ksigzce proceséw ucyfrowienia trze-
ciej przestrzeni edukacyjnej (na co wskazuje Henry Jenkins) czy przejscia
od publicznej kultury ulicy do sprywatyzowanej kultury sypialni (co opisuje
Sonia Livingstone).
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a zaangazowanie i wsparcie rodzicéw moglyby przyczynic si¢ do
jeszcze lepszych efektow. Niestety, rozmowy z nimi pokazaly, ze
taka proaktywna i $wiadoma postawa to rzadkos¢, co szczegétowo
opisuje w kolejnym rozdziale.

Rodzice grajacych dzieci w swietle wywiadow

Zgodnie z informacjami zawartymi w rozdziale metodologicznym
w trakcie badan terenowych przeprowadzitem 24 wywiady pogte-
bione z rodzicami dorastajacych graczy. Kazdy z nich zostal nagrany
i opisany w niedtugim czasie po zakonczeniu rozmowy. Do szczegd-
towej analizy, tj. na podstawie transkrypcji nagran, zakwalifikowatem
12 wybranych rozmoéw. Kryterium doboru byl charakter rozmowy,
a konkretnie ilo§¢ przekazanych informacji odnoszacych si¢ bez-
posrednio do tematu badan. Pozostala czes¢ wywiadow byta anali-
zowana pod katem tych informacji, ktore nie wystapily w wybranej
dwunastce - a z ich opisu wynikalo, ze moga zawiera¢ warto$ciowe
dane. W kolejnych podrozdzialach przedstawiam najwazniejsze
wnioski z zachowaniem chronologii zgodnej z kolejnoscig pytan
badawczych, ktdre przedstawitem w rozdziale trzecim. Nim jed-
nak przejde do omoéwienia szczegdtdw, przedstawie kilka ogolnych
obserwacji.

Okazuje sie, ze w przypadku badanej grupy rodzin ptec¢ rodzi-
ca nie wplywata w sposéb istotny na jego kompetencje kontroli
i wychowywania grajacego dziecka. Zaréwno matki, jak i ojco-
wie popetniajg bledy wychowawcze w kontekscie podejmowanego
zagadnienia. Pewng rozbieznos¢ w zachowaniu matek i ojcéw sta-
nowil fakt, ze w badanej grupie to ci ostatni chetniej angazowali sie
w growe hobby dzieci (gtéwnie synéw) i niekiedy wspdlnie spedzali
czas przy grach wideo. Natomiast w rozmowach z matkami cze$ciej
pojawialy sie obawy o wplyw gier na rozwoj ich dzieci, a takze
negatywne opinie o tym medium. Na tym tle dochodzi¢ moze
niekiedy do konfliktu pomiedzy rodzicami, gdy petna obaw matka
skupia si¢ na potencjalnie niekorzystnych efektach siegania przez
dzieci po niektore gry (np. pierwszoosobowe strzelaniny), co ojciec
bagatelizuje, a nawet niekiedy angazuje si¢ on we wspdlne rozgrywki
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w tego typu produkcjach. Taka sytuacja jest niekorzystna wycho-
wawczo, poniewaz dzieci otrzymujg sprzeczny przekaz i niejako
sg stawiane w kontrze do jednego z opiekundw, co jest typowe dla
niekonsekwentnego (okazjonalnego) stylu wychowania (Lobocki
2003: 314). Co ciekawe, zaréwno regularnie grajacy ojcowie, jak
i w pojedynczym przypadku matka nie przejawiali lepiej rozwinie-
tych kompetencji zwigzanych ze sprawnym i krytycznym wyko-
rzystywaniem medium gier wideo, co moze w pewnym stopniu
tlumaczy¢ opisang sprzecznos¢ w ocenie gier. Obserwacja ta stano-
wila dla mnie spore zaskoczenie, a jednocze$nie byta empirycz-
nym potwierdzeniem pogladu, ze sam kontakt z mediami (nawet
intensywny) nie implikuje posiadania zdolnosci do krytycznego
ich wykorzystania - wspominam o tym we wstepie ksiazki przy
okazji odniesien do ustalen ekspertéw ECDL. Ponadto takze poziom
majetnosci rodziny nie okresla szczegdlnych réznic w podejsciu
opiekunéw do obecnosci gier wideo w rodzinie. W Zadnej z bada-
nych grup nie zaobserwowatem tzw. barier twardych w dostepie do
sprzetu i gier cyfrowych, zwigzanych z ograniczeniami finansowy-
mi czy infrastrukturalnymi. Nawet w gospodarstwach, w ktérych
jeden z rodzicéw byt bezrobotny (np. matka zajmujaca sie domem
i dzie¢mi), a drugi wykonywal prosta prace fizyczna (np. robotnik
niewykwalifikowany), nie brakowalo takich urzadzen jak kompute-
ry czy smartfony, a takze statego dostepu do internetu. Obserwacja
ta dobrze koresponduje z danymi makrospolecznymi. Przyktadowo
w opracowaniu Biura Analiz i Dokumentacji Kancelarii Senatu RP
pt. Wykluczenie cyfrowe w Polsce czytamy, ze 89,7% polskich gospo-
darstw domowych z dzie¢mi (definiowanymi jako osoby poni-
zej 16. roku zycia) posiada szerokopasmowy dostep do internetu
(Stawicka 2015: 5). Poza tym nie obserwuje si¢ znacznych réznic
w dostepie do infrastruktury sieciowej pomiedzy duzymi miastami
a wsiami — w 2014 roku réznica wyniosta 8 punktéw procentowych
na korzys¢ duzych o$rodkéw miejskich (Stawicka 2015: 5).
Cechami, ktére w wiekszym stopniu wplywaly na potencjal rela-
cyjny rodzicéw, byly: wiek, posiadane wyksztalcenie oraz sytuacja
zawodowa. Obserwacje te pokrywajg si¢ z danymi makrospotecz-
nymi. W badaniu World Internet Project Polska 2013 to wiek (im
osoba starsza, tym rzadziej korzysta z internetu), wyksztalcenie
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(osoby lepiej wyksztatcone czgsciej siegaja po zasoby sieci; przy czym
te slabiej wyksztalcone cze$ciej nie korzystaja z zasobdw internetu)
oraz zawod/status spoleczny (studenci to grupa, w ktorej niemal
100% badanych korzysta z internetu; natomiast rzadziej korzystaja
z niego bezrobotni) w sposob najbardziej istotny determinowaly
uczestnictwo w $wiecie cyfrowym i kompetencje cyfrowe badanych
Polakéw (por. World Internet... 2013: 4). Z kolei Diagnoza spotecz-
na 2015 ukazuje zrdznicowanie w sposobach partycypacji w cyber-
przestrzeni wsrdd przedstawicieli réznych kategorii spotecznych.
W raporcie przedstawiono szereg zalezno$ci:

X osoby miodsze korzystajg z internetu w sposob znacznie bar-
dziej wszechstronny, a takze cze$ciej wykorzystuja zaawan-
sowane mozliwo$ci sieci;

X internet jest narzedziem rozrywki przede wszystkim dla
0sob miodszych (a w szczegdlnosci ucznidw i studentow);

X osoby lepiej wyksztalcone, zamieszkujgce duze miasta i bar-
dziej zamozne wykorzystuja narzedzia cyfrowe w sposdb
instrumentalny (w pracy, nauce, do robienia zakupéw -
takze na zagranicznych stronach - czy w zastosowaniach
tworczych);

x rozrywkowe (chodzi tutaj przede wszystkim o granie
w gry sieciowe, korzystanie z serwiséw spolecznosciowych,
$cigganie filméw i muzyki czy stuchanie muzyki i radia)
zastosowania to domena giéwnie uzytkownikow slabiej
wyksztalconych, mieszkajacych w mniejszych miejscowo-
$ciach i w gospodarstwach domowych o nizszych dochodach
(por. Batorski 2015: 375-377).

Z przeprowadzonych przeze mnie rozméw wynika, ze osoby
mlodsze, dorastajace w okresie poczgtkow cyfryzacji w Polsce, posia-
daly bogatsze do$wiadczenia zwigzane z wykorzystaniem cyfrowych
technologii komunikacyjnych i gier wideo. W duzej mierze wynikato
to z faktu, ze mialy one okazje zetkna¢ sie (w szkole, na studiach czy
w domach swoich réwiesnikéw) ze sprzetem (komputery, konsole
do gier - niekiedy popularne w Polsce w latach 9o. XX w. podréb-
ki japonskiej konsoli Nintendo Famicom z Pegasusem na czele)
i internetem juz w okresie wlasnej mtodosci. Taki bagaz do$wiad-
czen moze by¢ pomocny w procesie wychowywania wspolczesnego
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pokolenia graczy, jednak jak si¢ okazuje, zazwyczaj byl niewystar-
czajacy. Potwierdzaja to wypowiedzi rodzicéw, ktorzy przyznawali

si¢ do korzystania z gier w mtodosci, a obecnie maja trudnosci

wychowawcze zwigzane z obecnoscig tego medium w zyciu ich dzieci.
Niestety, pojawia sie tutaj problem dezaktualizacji wiedzy, bedacy
efektem nie tylko zaniechania regularnego kontaktu z grami wideo -
np. z powodu obowigzkéw rodzinnych czy zawodowych — ale takze

wyjatkowo szybkiego rozwoju branzy elektronicznej rozrywki. Inny-
mi stowy, ich zasoby kapitalu growego ulegly dezaktualizacji. Jak
zauwaza Rafal Kochanowicz: ,,Gry komputerowe wciaz ewoluuja,
rozwijajac sie w roznych kierunkach [...], co sprawia, ze dzi$ juz - jak
sie zdaje — nie mozna o nich wszystkich pisa¢ w sposob jednakowy’
(2012: 14). Ewolucja tego medium sprawia, ze uczestnictwo w tym
obszarze wspoltczesnej mediasfery wiaze si¢ z uwiklaniem w szereg
nieoczywistych zaleznosci i wplywow — co przekrojowo opisuje
w kolejnych podrozdziatach.

W podobny sposdb wplywal poziom wyksztalcenia moich roz-
mowcow. Zasadniczo rodzice, ktérzy mieli wyksztalcenie wyzsze,
lepiej radzili sobie z wykorzystaniem nowych technologii (nieko-
niecznie gier wideo), a takze bardziej refleksyjnie podchodzili do
podejmowanych w wywiadach problemdw. Badani, ktorzy cechowali
sie najnizszym poziomem wyksztalcenia ($rednie niepelne czy zawo-
dowe), czgsto mieli trudnosci z poprawnym nazwaniem uzywanych
przez dziecko sprzetéw, przyznawali si¢ do rzadkiego korzystania
z technologii cyfrowych czy nie potrafili wypowiedziec¢ si¢ w spra-
wach zwiazanych z rodzajem posiadanych gier i ich trescig, odwie-
dzanymi przez dziecko stronami internetowymi, zawartoscia dysku
urzadzenia itd. Zarazem w grupie badawczej znalazty sie jednostki,
ktore mimo wyksztalcenia wyzszego podejmowaly dyskusyjne decy-
zje wychowawcze (takie jak udostepnianie gier niedostosowanych
do wieku dzieci) i nie mialy petnej wiedzy o wykorzystywanych
przez dzieci grach. Mowa o dwoch nauczycielkach — odpowiednio
w wieku okoto 30 i 50 lat. Tak wiec wyksztalcenie moze utatwiac
nabywanie kompetencji informatycznych i informacyjnych, jednak
niekoniecznie bedzie sie to przeklada¢ na podejmowanie wlasciwych
decyzji rodzicielskich. Wydaje sig, ze kluczowymi zasobami sg tutaj
technizacje i poziom kapitalu growego dorostego opiekuna, ktdre

>
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z kolei ksztaltuja jego potencjal relacyjny w stosunku do grajacego
dziecka i medium gier cyfrowych.

Takze niejednoznaczny wptyw udalo mi si¢ zaobserwowac
w przypadku skorelowanej z wyksztalceniem sytuacji zawodowej
rozméwcow. Osoby gorzej wyksztalcone cierpialy na ciagty brak
czasu i przemeczenie — np. ojcowie pracujacy fizycznie po 10 lub
12 godzin na dobe - przez co brakowalo im zasobéw do wiekszego
zaangazowania sie w zycie dziecka. Jednak w niektérych histo-
riach pracownikéw fizycznych pojawial si¢ motyw wzbogacania
kompetencji cyfrowych w pracy — poprzez kontakt z komputerami
i osobami je obstugujacymi. Rozmawialem tez z matkami, ktore
trudnity sie pracg chatupniczg lub byly bezrobotne. Wydawac¢ by
sie moglo, ze w takim wypadku zakres wiedzy rodzica na temat
growej aktywnosci dziecka — w koncu realizowanej w duzej mie-
rze we wlasnym domu - a takze poziom nadzoru rodzicielskiego
beda utrzymane na zadowalajagcym poziomie. Niestety, zazwyczaj
okazywalo sie, ze obecnos¢ rodzica nie wptywata pozytywnie na
ten stan. Owszem, taki rodzic ma szanse¢ zaobserwowac grajace
dziecko, jednak w badanej grupie te obserwacje byly zazwyczaj
nieregularne, oparte na domystach i niezweryfikowane (np. na
stronach internetowych PEGI), przez co prowadzily do blednych
decyzji wychowawczych, takich jak udost¢pnianie gier dla doros-
tych dzieciom w wieku szkolnym czy brak reakcji na obecnos¢ tego
typu produkeji w urzadzeniu matego gracza.

Prowadzone tu rozwazania, a takze przywolane na poczatku
rozdzialu wnioski z wybranych raportéw wskazujg na realnie
istniejace dysproporcje w dostepie i wykorzystaniu zasobow cyfro-
wych, w ktorych zakresie zawieraja si¢ takze gry wideo. Osoby
starsze, gorzej wyksztalcone i zamieszkujace obszary wiejskie
moga by¢ zagrozone cyfrowym wykluczeniem i analfabetyzmem.
W pewnej czesci beda to rodzice mlodych oséb, ktore zasadniczo
s3 mocno zaangazowane w $wiat elektronicznej komunikacjiiroz-
rywki. Pojawia sie tutaj uzasadniona obawa o zdolnos$¢ dorostych
do ksztaltowania postaw swoich dzieci i ich wychowywania. Co
wiecej, jak wynika z przytoczonych wnioskéw z Diagnozy spotecz-
nej, wraz z wiekiem spada zainteresowanie rozrywkowymi forma-
mi mediéw cyfrowych. Czy wigc dystans pomiedzy pokoleniem
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dorastajacych graczy a ich rodzicami musi si¢ powigksza¢? Nie-
koniecznie, ale wymaga to interwencji ze strony samych zain-
teresowanych, a takze instytucji wspierajacych rodzing (szkota,
organizacje pozarzadowe).

Biernos¢ rodzicow jest jednym z czynnikoéw, ktory wplywa na
pogorszenie relacji z dzieckiem zaangazowanym w $wiat elektro-
nicznej rozrywki. Przejawem zobojetnienia opiekundw jest brak
zainteresowania tg sferg aktywnosci dziecka. Niestety, w zbada-
nej grupie zetknalem si¢ raczej z przecigtnym - by nie napisa¢
niklym - zainteresowaniem tematyka gier wideo, ich roli w zyciu
dorastajacych osob i potencjatem, jaki otwierajg one przed wspol-
czesnymi rodzicami. Charakter sytuacji zastanej w badanych
rodzinach prowadzi mnie do praktycznego wniosku, ze jednym
z pierwszych krokéw w planie wzbogacania kompetencji rodzicéw
jest budowanie w nich §wiadomosci o procesach i zjawiskach, ktore
tutaj opisuje. Jednak skuteczno$¢ tego zamiaru jest uzalezniona
od przyjecia wlasciwej perspektywy, w ramach ktérej respektu-
je sie specyficzng sytuacje zyciowa jednostki czy grupy, unikajac
tym samym normatywnego (uniwersalistycznego) podejscia do
brakéw w zakresie kompetencji. Juz ogdlny opis badanych rodzin
ukazuje skale zréznicowania zaréwno doswiadczen poszczegélnych
rodzicow, jak i ich potencjatéw, zdolnosci oraz mozliwosci rozwoju.
Dlatego uwazam za uzyteczne przyjete przeze mnie i juz wczesniej
opisane relacyjne i funkcjonalne rozumienie kompetencji, ktore
autorzy badania Korzystanie z mediéw a podzialy spoteczne wywo-
dza z refleksji nad teoretycznymi koncepcjami Pierre’a Bourdieu
(pojecia kapitaléw: ekonomicznego, spotecznego oraz kulturowe-
go) oraz indyjskiego ekonomisty i laureata Nagrody Nobla Amar-
tyi Sena (perspektywa mozliwosci, ang. capabilities approach)
(por. Filiciak, Mazurek, Grochowiec 2013: 3—4).

Charakterystyka grajacych dzieci z perspektywy rodzicow

Jak juz wspominatem, w badaniu diagnostycznym postanowitem
skonfrontowa¢ perspektywy rodzicoéw i dzieci. Po przedstawieniu
autoidentyfikacji dzieci przyszed! czas na jej poglebienie poprzez
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odwotanie do zdania rodzicow. Jak badani rodzice widzg swoje
dzieci w roli graczy komputerowych?

Z perspektywy zewnetrznego obserwatora najtatwiej uchwyci¢
to, co jest najbardziej wyeksponowane, dlatego rodzice do$¢ duzo
mowili o ujawniajacych sie podczas grania emocjach dzieci. Niestety,
w duzej mierze skupiano sie tu na tych negatywnych. W opowie-
$ciach rodzicow pojawiaja si¢ zfos¢, smutek czy zdenerwowanie, spo-
wodowane niepowodzeniami w trakcie rozgrywki, ale tez negatywne
reakcje w momencie préb kontaktu rodzica z grajacym dzieckiem.
Przykltadowo mali gracze moga wrogo reagowa¢ na nakazy odej-
$cia od komputera czy konsoli. Tego typu werbalne préby ograni-
czania dostepu do gier byly Zrédlem zlosci, gniewu dzieci, agresji
stownej czy w skrajnym przypadku agresji fizycznej. Oczywiscie
prawdopodobienistwo wystapienia takich probleméw komunika-
cyjnych i wychowawczych ro$nie wraz ze stopniem zaangazowania
dziecka w rozgrywke, czyli poczuciem immersji. Dziecko mocno
zaangazowane nhie reaguje na to, co dzieje si¢ wokol niego, a proby
nawiazania kontaktu niekiedy musza by¢ powtarzane kilkakrot-
nie, co denerwuje rodzicéow. Jednoczes$nie wazny jest tez sposob
komunikowania dziecku wlasnych oczekiwan. Rodzic, ktory reaguje
gwaltownie i bez zrozumienia dla charakteru relacji zachodzacej
pomiedzy graczem a gra, moze swoim zachowaniem potegowac
konflikt. Co wiecej, dzieci zanurzone w wirtualnym $wiecie moga
w sposob bezkrytyczny przyjmowac obserwowane w grze przekazy,
co w przypadku gier brutalnych - a jak pokazuje analiza ankiet, od
takowych badani gracze nie stronig - i przeznaczonych dla dorostego
odbiorcy moze mie¢ negatywne konsekwencje. Caly mechanizm
wzmacnia zjawisko zawieszenia niewiary (ang. suspension of dis-
belief), czyli znanego z dziel literackich procesu myslowego, ktéry
polega na ,,swiadomej decyzji o postrzeganiu fikcyjnych wydarzen
jako prawdziwych przy jednoczesnym przymknieciu oka na pewne
ograniczenia konkretnego medium” (Falkowska 2011). Kilkuletnie
dzieci, badani uczniowie szkét podstawowych, raczej nie zwracaja
uwagi na niedociagniecia w grze czy réznego rodzaju bledy, ktore
moga znosi¢ efekt zawieszenia niewiary. W ich przypadku przeko-
nanie o realnosci fikcyjnych wydarzen moze by¢ mocniejsze niz
u 0sob starszych, ktore wypracowaly juz zdolnos¢ dystansowania
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sie do obserwowanych wydarzen i oddzielania rzeczywistosci od
fikcji. Najwieksze problemy z odcigganiem dzieci od gier pojawily si¢
w rodzinach, w ktérych brakuje jasno ustalonych i przestrzeganych
zasad dostepu do komputera i innych urzadzen cyfrowych, dodat-
kowo powigzanych z nieuchronnymi konsekwencjami w razie nie-
stosowania si¢ do przyjetych regul. Wazna jest tu nie tyle surowos¢
kar, ile raczej ich skuteczne egzekwowanie. Jedna z matek przyznata,
ze jej syn jest:

dzieckiem wychowywanym bezstresowo, wiec jest tak
rozwydrzony, Ze masakra, wigc nie reaguje na to fajnie.
Zawsze si¢ wécieka. On jest zaraz wsciekly, obrazony. Naj-
lepiej sie wtedy do niego nie zbliza¢, zostawi¢ go samego
sobie, wtedy... Ta zlo$¢ trwa ewentualnie, jak ja mam juz
dos¢ i pozwole mu jednak zagra¢ w komputer, albo sobie

AR

wlaczy telewizor...?

Z kolei w innej rodzinie, gdzie dziecko korzystato z kompute-
ra zgodnie z ustalonymi zasadami, a ich nieprzestrzeganie mogto
skutkowa¢ nieunikniong karg (tu konkretnie chodzito o kilkudnio-
wy zakaz korzystania z tego urzadzenia), sytuacja wyglada zgola
odmiennie. Syn staral sie, oczywiscie czesto przeciggajac moment
odejscia sprzed ekranu, wykonywac polecenia matki, bo wiedzial, ,,ze
nic mu to nie da, bo my twardo, jak juz si¢ da szlaban, to juz raczej
tak twardo si¢ tego trzymamy”.

Przesiadywanie przed ekranem i odwlekanie momentu zakon-
czenia gry s3 jednymi ze stalych elementow aktow codziennej
komunikacji pomigdzy rodzicem a dzieckiem. Szerzej przedstawiam
to w dalszej czesci ksigzki, natomiast w tym miejscu chce wspo-
mnie¢ o tym, jak opiekunowie interpretuja wyzej opisane zacho-
wania dzieci i jakie znaczenie im nadajg. Wyobrazenia biorgcych
udzial w badaniu rodzicéw skupiaja sie gtéwnie wokot mozliwosci

5 Ten i kolejne cytaty z rozméw z rodzicami publikowane sg w zasadniczo
oryginalnej formie, by zachowa¢ mozliwie wierny kontekst i charakter
wypowiedzi. Stad mozliwo$¢ wystapienia pewnych bledéw jezykowych
czy stylistycznych.
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uzaleznienia dziecka od gier wideo i przenoszenia negatywnych

zachowan z gier do $wiata fizycznego. Pojawily sie tez obawy o zanik
bezposrednich relacji z réwiesnikami czy spadek znaczenia trady-
cyjnych zabaw w stosunku do gier wideo. Co wiecej, w przypadku

najbardziej zaangazowanych pociech te watpliwosci nie sg bezpod-
stawne, gdyz codzienne kilkugodzinne sesje przed ekranem moga
$wiadczy¢ o rodzacym si¢ problemie z uzaleznieniem od gier wideo.
Niestety, poza jednym, bardzo skrajnym przypadkiem (chlopca,
ktory cierpial na niekontrolowane ataki agresji) rodzice traktowali

powyzsze zagrozenia raczej jako hipotetyczne, ale nieodnoszace si¢
do ich wilasnego potomstwa. Nawet w tych rodzinach, w ktérych

dzieci spedzaly przed ekranem kilka godzin dziennie, opiekunowie

uwazali, ze problem uzaleznienia moze nabra¢ realnych ksztattow,
lecz dopiero w przyszlosci, lub tez tlumaczyli, Ze pomimo takiej

skali zaangazowania w cyfrowg zabawe dziecko podejmuje tez inne

dzialania. Chodzi tu zazwyczaj o takie aktywnosci jak np. jazda na

rowerze, gra w pilke nozng czy tradycyjne zabawy na dworze, ktd-
rych realizacja ma - w opinii czesci badanych rodzicéw - ogranicza¢
mozliwo$¢ uzaleznienia malego gracza.

Przywotane aktywnosci kierujg moje rozwazania w strone zZrodet
growych inspiracji wérdéd badanych dzieci. Zdaniem wigkszosci
rodzicéw na wybdr gier wplywaja przede wszystkim zainteresowa-
nia. Przykladowo chlopiec zaciekawiony militariami czy polowa-
niem na zwierzeta wybiera sieciowe symulatory fowow pod tytutem
theHunter. Innym, bardzo popularnym powigzaniem jest pasja do
pitki noznej, ktéra w cyfrowym wydaniu wiaze si¢ z sigganiem po
gry pitkarskie (seria FIFA, seria PES), na co decyduje sie wielu chlop-
cow. W pojedynczych przypadkach chiopcy wybierali symulatory
maszyn rolniczych, np. gry z serii Symulator Farmy czy produkcje
osadzone na kanwie wydarzen i realidw historycznych - np. Mount
& Blade: Warband. W przypadku dziewczynek podobna popular-
noscia cieszg si¢ wszelkie ,,ubieranki” (ang. makeover), czyli proste
gry (najczesciej przegladarkowe) polegajace na przebieraniu wir-
tualnych postaci, o ktérych pisatem juz w negatywnym kontekscie.
Jednakze wraz z wiekiem wsrod ankietowanych graczek niekiedy
zanika zainteresowanie grami, a zwigksza sie znaczenie komunikacji
sieciowej czy multimedidw. Jednoczesnie wydaje sie, ze dziewczynki
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moga sprawia¢ mniej probleméw wychowawczych. Z przeprowa-
dzonej ankiety oraz rozméw z rodzicami wynika, ze gry nie sg dla
nich tak istotne jak dla chtopcéw, wigc tatwiej z nimi o kompromis.
Dziewczynki w mniejszym stopniu sg zainteresowane aspektami
technologicznymi, czyli kwestiami pobierania gier i ich wymagan
sprzetowych. Ciekawg obserwacja podzielila si¢ jedna z matek, ktora
twierdzi, ze zainteresowanie jej 8-letniego syna strzelankami moze
mie¢ zwigzek z tradycyjnymi zabawami na $wiezym powietrzu.
Jej syn czesto bawit sie z rowiesnikami w wojne, udajac zolnierza
i uzywajac zabawkowych pistoletow. By¢ moze gry typu FPS, czyli
popularne strzelanki pierwszoosobowe, mozna traktowac jako
uwspolczesniong wersje takich zabaw. Podobnych analogii mozna
doszukiwa¢ sie w grach z serii The Sims czy ubierankach. Tego typu
produkcje dosy¢ dobrze symuluja rodzaje aktywnosci, ktdre przed
cyfrowa rewolucja byly podejmowane w przestrzeni fizycznej za
pomocg odpowiednich rekwizytow, np. domku dla lalek czy samej
lalki. To wszystko wpisuje si¢ w przytaczane w rozdziale drugim zja-
wisko cyfryzacji zabawy, co opisatem w oparciu o wywody Henryego
Jenkinsa. Jednoczesnie wida¢ tutaj analogie do przedstawionego
réwniez pogladu Soni Livingstone na temat prywatyzacji konsump-
¢ji mediow i przejscia od kultury ulicy do kultury sypialni. W tym
kontekécie moge przytoczy¢ historie jednego z badanych ojcow,
ktory postanowit wyj$¢ naprzeciw prosbom swoich dzieci o wspdlng
zabawe, ale nie wykorzystat do tego — zapewne oczekiwanej przez
dorastajacych graczy - produkcji zreczno$ciowej, lecz dobrze znane
szachy. Mianowicie czasami proponuje on swoim dwém synom
wspolng potyczke w komputerowej wersji tej tradycyjnej i cenionej
gry. Z jednej strony jest to proba zaangazowania si¢ w pasje dzieci
do gier cyfrowych, z drugiej ujawnia si¢ tu potencjat rodzica w prze-
kierowaniu zainteresowan graczy na konkretne typy gier, ktére moga
przynie$¢ im dodatkowe korzysci. Stanowi to przyktad aktywnej
mediacji, o czym szerzej pisze w dalszej czesci ksigzki.

Niestety, powyzszy przyktad jest chlubnym wyjatkiem, a w zde-
cydowanej wiekszosci rodzin rodzice nie stanowili réwnowaznych
partneréw interakeji dla swoich dzieci, przynajmniej w obszarze
omawianej problematyki. Z rozmoéw z rodzicami jasno wynika, ze
mali gracze sa bardzo dobrze przystosowani do dzisiejszej cyfrowej
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rzeczywisto$ci medialnej. Posiadaja relatywnie bogate i szybko roz-
wijane zasoby kapitalu growego, a takze kompetencji cyfrowych.
Wigkszos¢ dzieci potrafita samodzielnie zadba¢ o dostep do gier
wideo. Nie bylo dla nich problemem, nawet dla zaledwie 8-letniego
chtopca, pobranie gry z internetu, jej zainstalowanie i skonfigu-
rowanie. Ponadto jezeli w domu znajdowalo sie wigcej niz jedno
urzadzenie, to dzieci chetnie wykorzystywaly tego rodzaju alter-
natywny dostep do gier wideo, np. w sytuacji zakazu korzystania
z komputera stacjonarnego. W takiej sytuacji niektére pociechy
chwytaly za tablet, graly na smartfonie czy konsoli. Sporadycznie
dochodzito tez do wymiany sprzetu pomiedzy dzie¢mi, przykltadowo
pozyczania sobie konsol do gier. Niestety, wiedza i umiejetnosci
dzieci - przy jednoczesnym ich braku ze strony rodzicéw - moga
by¢ Zrédlem zbyt duzej swobody matego gracza. Niektore dzieci sa
w stanie samodzielnie obejs¢ zabezpieczenia stosowane przez rodzi-
cow, np. zmienic¢ hasto uzytkownika, skonfigurowac zabezpieczenia
na swoim koncie czy urzadzeniu. Usunigcie historii przegladanych
stron internetowych tez nie powinno stanowi¢, zdaniem rodzicéw,
problemu dla czgsci badanych pociech, ktére w ten sposéb powaz-
nie ograniczajg zasieg kontroli rodzicielskiej opiekundw. Niektorzy
rodzicie wprost przyznawali, ze umiejetnosci obstugi komputera
podopiecznych sa zdecydowanie lepiej rozwiniete niz ich samych.
Taka roznica w wiedzy i umiejetnosciach praktycznych powaznie
wplywa na potencjatl relacyjny i wychowawczy rodzicow, a w kon-
sekwencji na charakter relacji rodzicielskiej, ktorej sa strong. Bada-
nia wérdéd rodzicow uwypuklity owg linie demarkacyjna, o ktdrej
wspominam w rozdziale pierwszym. Przykladéw mozna doszukiwaé
sie nie tylko w zakresie posiadanej przez dzieci i rodzicéw wiedzy
o nowoczesnych urzadzeniach i grach wideo, ale takze w intensyw-
nosci ich wykorzystywania czy wyobrazeniach na ich temat, czemu
miedzy innymi po$wigcone sa dalsze wnioski z wywiadéw wérod
rodzicéw. Nim jednak do nich przejde, chce krotko omowic¢ watek
sprzetowy.

Jak wynika z relacji rodzicéw, w zakresie sprzetu dzieci rzad-
ko podejmujg inicjatywe i prosza o nowe komputery. Oczywiscie
pojawiaja sie takie prosby, ale tylko w sytuacji, gdy posiadane urzg-
dzenie zaczyna ustepowaé pod wzgledem wydajnosci (przejawia sie
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to zacinaniem filméw odtwarzanych w internecie czy gier wideo).
Czg$ciej badani uczniowie szkot podstawowych proszg o smartfona
lub tablet. Komputer stacjonarny i ewentualnie laptop to urzadzenia,
ktore w badanych rodzinach pojawily sie juz kilka lat temu. Podob-
nie dostep do internetu. Natomiast nowoczesny telefon czy tablet,
ewentualnie konsola do gier, to urzadzenia wcigz rzadziej spotykane
w niektdrych z odwiedzonych przeze mnie domoéw. Zasadniczo te
obserwacje pokrywaja sie z badaniami rynku gier wideo w Pol-
sce, na ktorym wcigz dominujacg platformg jest komputer osobisty
(Bobrowski, Rodzinska-Szary, Socha 2015: 11). W kontekscie poru-
szanej problematyki wazne jest, ze juz kilkuletnie dzieci podejmuja
swoje pierwsze, wzglednie niezalezne decyzje konsumenckie. Przy-
ktadem moze by¢ zakup tabletu zamiast roweru lub laptopa za komu-
nijne pienigdze. W pojedynczych przypadkach dzieci samodzielnie
kupowaty gry wideo za pienigdze z kieszonkowego.

Wiedza i umiejetnosci rodzicow w kontekscie gier wideo

Przedstawiona charakterystyka dzieci poprzedzila omdéwienie wyni-
kéw rozmoéw z rodzicami, do czego teraz przejde. Rozpoczne od

ich poziomu wiedzy o grach cyfrowych. Niestety, juz na wstepie

mozna zacytowa¢ wypowiedz jednej z uczestniczek badania, ktéra

przyznala: ,,ja sie po prostu na tych grach nie znam, w ogéle w to nie

wnikam...”. W trakcie badania okazalo sie, ze taka postawa nie jest
wyjatkiem, a raczej normg. Ma to wielorakie przetozenie na growo

zorientowane relacje rodzica z dzieckiem, co pokazuje w dalszej

cze$ci rozdziatu.

Wiekszos¢ z badanych rodzicow miata powazne trudnosci

z wymienianiem tytuldéw gier, po ktore siegaja ich dzieci. Poja-
wialy sie¢ proste, popularne polskie nazwy, takie jak Milionerzy lub

angielskie skréty najpopularniejszych serii gier sportowych typu

FIFA. Rodzice najczesciej odwotywali sie do okreélen opisowych,
np.: ,taka gra, co si¢ klocki lego uktada”, zamiast tytulu Minecraft.
Poza zwyczajng niewiedzg dorosli miewali problemy z jezykiem

angielskim, co rodzilo trudnosci nie tylko w zapamietaniu tytutu,
ale i poprawnej wymowie. Jak si¢ okazato w trakcie badan, rodzice
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poznawali gry gléwnie na drodze przypadkowych obserwacji lub
w efekcie okazyjnych rozméw z pociechami, przez co nie zawsze
byli w stanie poprawnie oceni¢ charakter danej gry i przypisang jej
kategorie wiekowa. Jednoczesnie znajomos¢ tytutu jest pozytywnie
skorelowana z jego popularno$cia wérdd dzieci. Rodzice kojarzyli
nazwy tych gier, ktore stosunkowo czesto byly wykorzystywane
przez matych graczy i grono ich przyjaciol. Przyktadem moze by¢
wspomniany, bardzo popularny Minecraft, ktory byt poprawnie
identyfikowany z tytutu, przy jednoczesnym odwolywaniu si¢
do opisowych - zazwyczaj niepelnych - charakterystyk innych,
mniej popularnych produkcji. Rodzice, ktérzy osobiscie kupowali
dziecku gry, lepiej sobie radzili z przedstawieniem ich nazw oraz
zawartosci, ale roznica nie byla duza w poréwnaniu z tymi, kto-
rzy nie mieli tego w zwyczaju. Innym czynnikiem sprzyjajacym
zapamietaniu tytulu gry przez opiekuna byla intensywno$¢ powia-
zanych z konkretna produkcjg présb i wzmianek, jakie zostaty
do niego skierowane ze strony dziecka. W kilku rodzinach gracz
parokrotnie prosit o zakup konkretnej gry, dzigki czemu rodzic
lepiej zapamietywal jej tytul, a niekiedy decydowat si¢ na blizsze
zapoznanie z produkcja. W pojedynczych przypadkach rodzic
pamietal nazwe gry, bo zetknal si¢ z nia przy okazji zabawy star-
szego dziecka lub sam mial okazje zagraé. Niestety, badani czesto
opierali si¢ na wlasnych domystach zamiast na potwierdzonych
faktach, np. na podstawie zastyszanych rozméw dzieci wniosko-
wali o rodzaju wykorzystywanej gry. Brakowalo tu weryfikacji gier
w oparciu o wlasne do$wiadczenie rozgrywki czy tez konfrontacji
z jej opisem na pudetku badz stronach internetowych. Rodzice nie
wiedzieli tez, ktorzy bohaterowie sa darzeni najwieksza sympa-
tig przez dzieci, a jedyng czeséciej przywolywang przez dorostych
postacia byla taka ikona popkultury jak Mario. Opisowa znajomos¢
gier niekoniecznie w sposob znaczacy wplywa na zdolnos¢ osoby
dorostej do przyjmowania odpowiedniej postawy wzgledem gra-
jacego dziecka, jednak w wigkszosci przypadkow jest zwigzana
z brakami umiejetnosci na innych ptaszczyznach.

W badaniu najmocniej ujawnil si¢ wymiar technologicz-
ny. Przykltadowo niektérzy rodzice zostali pozbawieni dostepu
do komputera dziecka, poniewaz nie znali oni lub nie potrafili
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zmodyfikowa¢ hasta, ktérym - mowa tu o osobach w wieku do
14 lat — zabezpieczylo ono swoje konto uzytkownika. Taka sytu-
acja jest wrecz odwréceniem porzadku w relacji rodzicielskiej,
w ktorej to osoba dorosta powinna mie¢ mocniej rozwiniety zasob
wiedzy i kompetencji niezbednych do realizacji przyjmowanej
roli spolecznej. Okazuje sie jednak, ze niekiedy nieprzystosowani
cyfrowi imigranci, owi przedstawiciele spoteczenstwa przemysto-
wego, sprawujg kontrole nad cyfrowymi tubylcami, ktérzy funk-
cjonujg niejako w innej przestrzeni medialnej, i robig to bardzo
sprawnie, co potwierdza dokonana wczes$niej charakterystyka
grajacych dzieci. W jaki sposéb rodzina moze socjalizowaé mto-
de jednostki do Zycia w spoteczenstwie cyfrowym, skoro osoby
odpowiedzialne za jej pierwotny etap s3 wylaczone (najczeséciej
z wlasnej woli) z dostepu do ,,pudetka zabawek symulacji”, z kto-
rych intensywnie korzystaja przedstawiciele mtodszego pokolenia?
Oczywiscie sytuacja, w ktorej dziecko postanawia wzigé sprawy
w swoje rece i zablokowa¢ dostep do urzadzenia, nie byla czesta,
ale przecietny zakres wiedzy i umiejetnosci, jaki zaprezentowali
badani rodzice, nie pozwala sadzi¢, ze s oni dobrze przygotowa-
ni do pelnionej funkcji. Niektérzy dorosli co prawda korzystali
z technologicznych rozwigzan w celu ograniczania dostepu do
gier, np. wspomnianego juz hasta, ale zdarza sig, Ze to nie oni
wprowadzali to rozwigzanie, lecz osoba trzecia. Tak byto w jednej
z rodzin. Niekompetentni rodzice musieli positkowa¢ si¢ wspar-
ciem innego cztonka rodziny. Uwidacznia si¢ tu pole wspolpracy
pomiedzy rodzicami i osobami z ich otoczenia, ktére w réznym
zakresie moga wspiera¢ trudy wychowawcze rodzicodw - szczegol-
nie tych o mniejszych kompetencjach. Wymagana jest tu jednak
systematycznos$¢ wsparcia, ktdrego czesto brakuje. Przykladowo
w omawianej sytuacji hasto zostalo raz skonfigurowane, a rodzice
potrafili jedynie je wpisa¢ w odpowiednim oknie logowania - na
tym konczyta si¢ ich kompetencja. Hasto nie byto przez kilka lat
zmieniane, wiec istnieje spore prawdopodobienistwo, ze dzieci zdg-
zyly sie z nim zapozna¢ (np. poprzez obserwacje w momencie wpi-
sywania kodu). O roli otoczenia spotecznego rodziny pisz¢ w kon-
cowym fragmencie niniejszego rozdziatu. Idac dalej, wspomnie¢
musz¢ o dos¢ powszechnym braku umiejetnosci przegladania
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zawarto$ci komputera i wyszukiwania zainstalowanych gier. To
kolejny przyklad niekompetencji technologicznej powigzanej
z wcze$niej przedstawionym problemem z opisowa znajomoscia
gier. Niektorzy rodzice mieliby kiopot nie tylko z przeszukaniem
urzadzenia, ale takZze poprawnym ocenieniem, czy dana aplikacja
jest gra wideo. Rodzic musi poprawnie interpretowaé elementy
przekazow symbolicznych, np. ikony i tytutu zainstalowanej gry,
lecz réwniez mie¢ pewien zakres wiedzy typowo technologicz-
nej, odnoszacej si¢ do konfiguracji programu na komputerze czy
innym urzadzeniu. Podobnie powinien on posiada¢ umiejetnosé
usuwania programoéw z dysku komputera, konsoli czy pamigci
smartfona lub tabletu. Z brakiem wyzej wymienionych zdolno$ci
zwigzana jest niewiedza rodzicéw na temat miejsc w przestrzeni
wirtualnej, z ktérych korzystaja dzieci. Prawie zaden z biorgcych
udzial w badaniu opiekunéw nie byl w stanie wymieni¢ nazw stron
internetowych, z ktérych gry sa pobierane przez dzieci. Sama
swiadomos¢, ze dzieci gry $ciagaja (najczesciej wersje pirackie),
nie jest wystarczajaca, to zaledwie stwierdzenie faktu. Dopiero
znajomo$¢ adresow, przegladniecie zawartosci witryn i ewentu-
alna ich blokada lub oméwienie z mtodym graczem swiadczylyby
o rzeczywistej kontroli rodzica nad potomkiem. W kontekscie
poruszanej tematyki waznym aspektem sg ograniczenia wieko-
we umieszczane na wszystkich legalnych grach sprzedawanych
w Polsce. Za przypisywanie oznaczen wiekowych grom wideo
odpowiada mi¢dzynarodowa organizacja PEGI (ang. Pan-Euro-
pean Game Information). Okazuje sie, ze w grupie badawczej nie
znalazl si¢ zaden rodzic, ktéry wie, czym jest system PEGI. Nawet
osoby, ktore spotkaty si¢ z zagadnieniem ograniczen wiekowych
w grach wideo, nie byly w stanie odpowiednio skojarzy¢ nazwy
Ogdlnoeuropejskiego Systemu Klasyfikacji Gier, a jedynie pewna
ich cze$¢ potrafita zidentyfikowaé ograniczenia wiekowe poprzez
nawigzanie do liczb znajdujacych si¢ na pudetkach. Jesli chodzi
o symboliczne oznaczenia zawarto$ci - takze umieszczane na
pudetkach - to poziom rozpoznania byt jeszcze nizszy. Podobna
zalezno$¢ ujawniono w raporcie Videogames in Europe: 2012 Con-
sumer Study, w ktérym pytano polskich rodzicéw miedzy innymi
o0 znajomos¢ systemu PEGI: 56% z nich zadeklarowalo §wiadomos¢
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oznaczen wiekowych, natomiast jedynie 30% przyznalo, ze kojarzy
symboliczne oznaczenia zawartosci gier (ISFE 2012: 47).

Opisane powyzej braki kompetencyjne prowadza do sytuacji
zupelnej bezradnosci wychowawczej rodzicow. Niekiedy nie sg oni
w stanie stwierdzi¢, czy dziecko wykonalo ich polecenia, np. nakazu
usuniecia nieodpowiedniej gry czy zakazu jej ponownego urucho-
mienia. Czasem tylko przypadek pozwala na odkrycie realnych dzia-
tan pociechy, co ilustruje doswiadczenie matki 12-letniego chlopca:

Nie, to byl juz drugi raz. Raz wlasnie go przylapalam, kaza-
fam mu skasowaé calkowicie te gre i pdzniej sie zaczety
te wyscigi samochodowe. I w tamtym tygodniu posztam
znowu na gore, nie zdazyl, bo mial stuchawki, i nie usty-
szal, Ze mama przyszla, no to go przytapalam znowu na
tej samej grze.

A

Gdzie nalezy szuka¢ zrddet takiego stanu wiedzy badanych
rodzicéw na temat gier wideo? By¢ moze odpowiedz na to pytanie
kryje sie za stosunkiem opiekunéw do tego medium. Niestety, ogol-
ny wniosek, jaki mozna wysuna¢ na podstawie ich wypowiedzi, jest
dos¢ niepokojacy, szczegdlnie w perspektywie wzrostu spolecznego
i kulturowego znaczenia gier wideo, o czym pisz¢ na poczatku ksigz-
ki. Badani opiekunowie w zdecydowanej wigkszo$ci wypowiadali
sie o tym medium pejoratywnie. Najbardziej radykalni wspominali
o grach, ktore ,,robig ludziom wod¢ z mézgu”. W bardziej stonowa-
nych wypowiedziach pojawialy sie argumenty, ze granie jest czyn-
noscig bezproduktywna, niepozyteczna i kojarzong z ,,zabijaniem
czasu’, co koresponduje z przedstawionymi wcze$niej teoretycznymi
rozwazaniami nad statusem zabawy i gier. Neutralnie nastawione
osoby przyznawaly, ze zwyczajnie nie lubia gier i nie interesuja sie
nimi, gtéwnie z powodu braku czasu. Wiekszos¢ rodzicdw nie prze-
jawiala pozytywnego stosunku wzgledem tego medium, co moze
dziwi¢ szczegoélnie w przypadku tych badanych, ktorzy przyznali
sie do okazyjnego siegania po gry elektroniczne. Ciekawym przy-
kiadem jest jeden z ojcow, ktdry dzi$ pracuje w branzy informatycz-
nej. W trakcie wywiadu rozmdéwca przyznal, ze to wlasnie przez gry
cyfrowe narodzila si¢ jego pasja do informatyki, by zaraz doda¢, ze
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jego zdaniem granie w gry wideo ,jest bez sensu” i prowadzi jedy-
nie do marnowania czasu. Przyklad ten pokazuje, jak bardzo moze
zmienic sie stosunek cztowieka do tego medium. Ten rozmoéwca
jako nastolatek poznawat technologie i oparty na nich $wiat cyfrowy,
wlasnie zaczynajac od gier, a dzis, jako dojrzaty mezczyzna, maz
i ojciec, deprecjonuje gry wideo. W efekcie prowadzil on bardzo
restrykeyjna polityke dostepu swoich cérek do gier elektronicznych.
Mimo ze w domu jego kontrola byla w zasadzie niepodwazalna,
poniewaz doskonale rozwiniete kompetencje cyfrowe umozliwialy
mu stosowanie zaawansowanych rozwiazan (np. skutecznie skonfi-
gurowanych programéw do kontroli rodzicielskiej, filtrowania ruchu
sieciowego z poziomu domowego routera itp.), nie mial on wiek-
szego wplywu i wgladu w ten growy wymiar zainteresowan swojej
starszej corki, ktory jak sie okazalo, realizowal sie w przestrzeni kon-
taktow rowiesniczych. By¢ moze ta luka w wiedzy mojego rozmoéwcy
wigzala si¢ z brakiem poglebionego zainteresowania tg sfers, a takze
krytycznym spojrzeniem na gry elektroniczne. Konsekwencja takie-
go stosunku rodzica do gier moze by¢ zanik tego wymiaru komu-
nikacji interpersonalnej, jaki ma miejsce pomiedzy dorastajacym
graczem a jego opiekunem, co oczywiscie prowadzi do poglebiania
dystansu miedzypokoleniowego w aspekcie zainteresowar, ale nie-
kiedy i posiadanych kompetencji. Jesli dziecko zrozumie, ze jego
rodzice maja chlodny czy tez negatywny stosunek do gier, to raczej
zaniecha prob komunikacji badz présb o wspolng zabawe przed
ekranem i poszuka partneréw wérdd rowiesnikow lub w internecie,
tym samym wylgczajac opiekundw z wlasnej przestrzeni medialne;.
Odwracajac przyktad, mozna przytoczy¢ historie rodziny, w ktorej
rodzice jednak starali si¢ odpowiada¢ pozytywnie na zachety dzieci,
a jeden z opiekundw (ojciec) sam byl graczem. W tej sytuacji gry
stanowig obszar wspolnych zainteresowan rodzica i dzieci. Wplywa
to pozytywnie na niemalze wszystkie aspekty relacji rodzic-dziecko,
ktdre s3 omawiane w ramach tego badania. Ojciec nie tylko wie-
dzial, w co graja jego synowie, ale mial tez mozliwo$¢ zapoznania
sie z zawartoscig wybieranych tytuléw, co pogtebiato jego wiedze
na temat gier i usprawnialo proces kontroli. Co wiecej, gotowos¢
tego rodzica do wspolnej gry powodowata, ze jego synowie podtrzy-
mywali relacje z nim poprzez prosby o wspdlng gre czy rozmowy
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na temat przebiegu rozgrywki lub konkretnych tytutéw. Ojciec
gracz, podobnie jak grajacy zig¢ w innej rodzinie, wykazywal sie
bogatszym potencjatem relacyjnym. Mial osobisty kontakt z grami,
dlatego jego rozmowy z dzie¢mi na ich temat mogty by¢ czestsze
i bardziej rzeczowe, natomiast niegrajacy rodzice raczej unikali
rozmoéw o tym medium, co opisuje fragment wywiadu z matka
13-letniego chlopca:

To znaczy, jak oni sobie rozmawiaja, to ja jestem raczej
w swoim pokoju, ale co$ tam stysze, ze rozmawiaja. Zej-
dzie zie¢ do kuchni i wlasnie z nim rozmawia [na temat
gier - D.G.], ale nie skupitam sie tak, zebym slyszala i si¢
wstuchiwala, co tam rozmawiaja na ten temat.

A

W opisanej sytuacji dochodzi do intensyfikacji kontaktéw pomie-
dzy przedstawicielami dwodch, jak sie wydaje, swiatéw. W innych
rodzinach takze pojawialo si¢ wspolne granie, o czym bedzie jeszcze
mowa. Niestety, jak pisze nieco wczeséniej, nie przekltada si¢ to na
generalnie pozytywny stosunek rodzicow do gier i ich zaangazo-
wanie w hobby dziecka. Rdznica polega na czestosci kontaktow
dorostych z grami i ich rodzaju. Inni rodzice majg czasem kontakt
z gra wideo, gtéwnie na prosbe dziecka, ale gustuja raczej w prostych,
zrecznosciowych tytutach: wyscigach samochodowych, grach mobil-
nych na smartfony, Mario, pasjansach czy tez grach spotfecznoscio-
wych. Jednak w wiekszo$ci przypadkow te doswiadczenia sg bardzo
rzadkie i ograniczone do jednego, dwoch tytutow. Dzieci natomiast
graja bardzo czesto, a do tego zmieniajg wykorzystywane gry. Oka-
zyjne, krotkotrwale i bezrefleksyjne kontakty rodzicéw z grami nie
przyczyniaja si¢ do lepszego rozumienia problematyki tego medium
i jego wplywu na pocieche. Pomijajac osobiste preferencje, dorosli
najczesciej s3 zmuszeni do porzucenia grania z powodu zalozenia
rodzin i wynikajacych z tego obowiazkow, a takze w wyniku podjecia
pracy zawodowej. Taka sytuacja prowadzi do zapdznienia dorostych
w stosunku do ich wlasnego potomstwa. W praktyce oznacza to nie
tylko zmniejszenie zakresu wspolnych tematéw do rozmowy, ale
przede wszystkim spore ograniczenie mozliwosci kontroli dzieci
i ich wychowania do roli cztonkéw spoleczenstwa informacyjnego,
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w ktérym media cyfrowe — w tym gry - zajmuja istotne miejsce
zard6wno w wymiarze gospodarczym, jak i kulturowym. Mimo
wszystko pojawia sie tu pewne niebezpieczenstwo i dodatkowa war-
stwa problemowa. Jednoczesnie okazuje sig, Ze przeznaczanie wielu
godzin na gry elektroniczne przez opiekuna nie zawsze wplywa
pozytywnie na jego kompetencje wychowawcze czy intensywno$¢
komunikacji z dzieckiem. W badaniu wzieta udzial matka, ktora
przez kilka lat regularnie korzystata z gier spolecznosciowych na
takich portalach jak Nasza Klasa czy Facebook. W trakcie rozmowy
okazalo sie, ze rodzic ten gra z powodu nadmiaru wolnego czasu.
Byla to bezrobotna osoba, zajmujaca si¢ domem, dlatego tez gry byty
dla niej dobrym sposobem na nude. Niestety, kobieta sama przyznala,
ze unika gier, ktére wykorzystywal jej dwczesnie 8-letni syn, bo sa
one dla niej zbyt skomplikowane i generalnie malo interesujace.
Opiekun i dziecko korzystali z gier elektronicznych, ale robili to
niejako obok sobie. Gry nie byly przedmiotem ich rozméw, chyba
ze w bardzo ograniczonym kontekscie zakupow, gdy dziecko prosito
o kolejny tytul. Mozna zaryzykowac¢ stwierdzenie, ze w tym wypadku
cyfrowe medium oddalato od siebie rodzica i dziecko, poniewaz
oboje byli wpatrzeni we wtasny ekran, na ktérym wyswietlane byly
tresci niebedace elementem wspolnych zainteresowan tej dwojki.
W takiej sytuacji nawet pewien poziom osobistego doswiadcze-
nia i umiejetnosci praktycznych nie pomaga grajagcemu rodzicowi
w wychowywaniu dziecka, nie zwigksza jego kontroli nad grajaca
pociechg, a takze nie chroni przed podejmowaniem niekorzyst-
nych decyzji. Przykladowo w omawianej rodzinie 8-letni syn miat
dostep do gier dla dorostych, ktére niekiedy byty zamawiane przez
jego matke, poniewaz nie widziata ona w tym niczego niepokojacego.

Dlaczego wspominam o stosunku rodzicéw do gier wideo czy
ich kontaktach z nimi w kontek$cie wiedzy, ktorag majg na temat
tego medium? Powdd jest do$¢ oczywisty. Cze$¢ wiedzy spotecznej
zdobywamy na drodze osobistego do$wiadczenia, przez interakcje
z danym zjawiskiem, wytwarzajac wlasne wyobrazenia na jego temat.
Dlatego tez rodzice, ktorzy wykorzystuja gry wideo, buduja wlasne
zasoby kapitalu growego, a przez to rozwijajg swoj potencjal relacyjny,
chociaz przywolany wczesniej przypadek wskazuje, ze sama wiedza
o grach to za malo, szczegolnie jesli ogranicza si¢ ona do bardzo
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waskiej listy gier i nie przektada na relacje rodzica z dzieckiem. Jest
to szczegdlnie wazne w kontek$cie innego fenomenu, ktory udato sie
zaobserwowac w trakcie analizy materialu empirycznego. Okazuje
sie, ze w badanych rodzinach komunikacja na temat gier wideo
jest poniekad sterowana przez dzieci, co pozwolitem sobie okresli¢
mianem kontrolowanego przeptywu informacji. Czym charaktery-
zuje sie to zjawisko? Calkiem prawdopodobne jest, Ze w relacjach
rodzicéw z dzie¢mi to ich pociechy - miodsze raczej nieswiadomie,
w przypadku starszych niekoniecznie — kontroluja rodzaj i czgstosé
przekazywania informacji we wzajemnych aktach komunikacji wer-
balnej. Odkryty schemat komunikacyjny dobrze ilustruje fragment
rozmowy z matka 13-letniego gracza:

Skad w ogdle syn czerpie informacje o grach? Ja czerpie
od syna tylko na temat tej jednej gry, ktora jest. Maz tez
sie tym nie interesuje, wiec tylko wie o FIF-ie, a syn pew-
nie od rowie$nikéw, pewnie z gazet jakich$ sportowych,
z internetu.

ANNNSNNSNNNNNNNN

Tak wigc w kontrolowanym przeptywie informacji oknem
rodzica na §wiat wirtualnej rozrywki jest w duzej mierze jego
wlasne dziecko. Z kolei pociecha bedzie czerpaé swojg wiedze
z internetu, od réwiesnikéw, a rzadziej z telewizji i przekazywac
rodzicom pewne informacje wedle - w mniejszym lub wiekszym
stopniu - wlasnego uznania. Z tego tez powodu rodzice powinni
wypracowac krytyczng postawe wzgledem tego rodzaju wiadomo-
$ci. W ich interesie jest weryfikowanie danych nie tylko u dziecka,
ale tez w innych zrédtach.

Jesli badani rodzice zasadniczo unikaja gier wideo, pozbawiajac
sie w ten sposob osobistego doswiadczenia tego medium, a czg§¢
przyjmowanych informacji moze by¢ w jakims stopniu zmanipu-
lowana przez dzieci, to czy istnieje inne, wiarygodne zrédlo wiedzy
na ich temat, z ktérego moga oni skorzystac? Jest ich kilka, miano-
wicie: pudetka i instrukcje dolgczane do oryginalnych kopii gier,
strony i blogi internetowe, serwisy wideo, literatura przedmiotu czy
rzadziej programy telewizyjne. Niestety, w trakcie badania okazalo
sig, ze zrodlem informacji i wsparciem dla rodzicow grajacych dzieci
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nie jest szkota, co zostanie szerzej omdwione w dalszej czesci pracy.
Co wiecej, dostep rodzicéw do oryginalnych egzemplarzy gier moze

by¢ mocno ograniczony z powoddéw ekonomicznych, co szczegdl-
nie uderza w najbiedniejsze rodziny, w ktorych udato sie uzyskac
dostep do sprzetu przy jednoczesnym braku rozwoju kompetencji

jego wykorzystywania. W takich domach dzieci mogg pozyskiwac
gry z alternatywnych zrodel, takich jak wymiana kolezenska czy
zasoby internetowe. Jednak w niektorych rodzinach oryginalne

wersje byly dostepne, a w pojedynczych przypadkach stanowity
w zasadzie gléwne zrodlo tego rodzaju programéw komputerowych.
Jak okreslita to jedna z rozmdéwezyn, w jej domu sg ,,trzy szuflady”
oryginalnych gier wideo. Niestety, ta sama osoba wypowiedziata

zdanie przytaczane w pierwszym akapicie tego podrozdzialu, ,,ja

sie po prostu na tych grach nie znam, w ogéle w to nie wnikam...”,
co dobitnie pokazuje, ze sam dostep do informacji jest niewy-
starczajacy. Rodzic musi mie¢ przekonanie, ze wiedza na temat
gier wideo moze mu by¢ w jakims$ stopniu przydatna w praktyce

wychowawczej. Dlaczego opiekunowie majacy w zasiegu reki kil-
kadziesiat oryginalnych gier, kupionych cze¢sto osobiscie, z ktérych

niekiedy sami korzystaja, nie staja si¢ wzglednie réwnorzednymi

partnerami interakeji dla swoich grajacych pociech? Wspomina-
tem juz o pejoratywnym stosunku dorostych do tej formy spe-
dzania czasu. Negatywne wyobrazenia o grach elektronicznych

iznaczenia, jakie sg im przypisywane, wchodzg w sklad schematow
interpretacyjnych rodzicow, stanowiac elementy ich potencjaléow
relacyjnych. W momencie zderzenia si¢ tych potencjalow, czyli

w trakcie interakcji, dzieci i dorosli wptywaja na siebie wzajem-
nie, nadajg i odbierajg posiadane znaczenia. W sytuacji, gdy tresci

potencjalow relacyjnych podmiotéw interakeji réznig sie od siebie,
trudno osiagna¢ porozumienie i wspdlnie zaktywizowac te ich ele-
menty, ktore wigzg si¢ z konkretnymi dziataniami. Z tego powodu

dzieciom nie jest fatwo przekonaé rodzicéw do wspdlnej zabawy,
z kolei rodzicom wlozy¢ wysilek i po$wieci¢ czas na poznawanie

obszaru rzeczywistosci, ktory ich zdaniem nie jest istotny czy do

czegokolwiek przydatny, bo powigzany przeciez z dziecinng zabawg,
ktora moze by¢ dodatkowo zabarwiona negatywnie poprzez jej

cyfrowy charakter.
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W poprzednim akapicie wspominalem o internecie oraz telewizji
jako potencjalnych Zrédfach informacji o grach wideo i sposobach
kontroli grajacego dziecka. Dlaczego rodzice nie siegaja po — jakby
sie wydawalo - relatywnie proste w wykorzystaniu zasoby global-
nej sieci? W przypadku internetu problemem jest nie tylko brak
zainteresowania rodzicéw problematyka gier elektronicznych, ale
takze cze$ciowy analfabetyzm informacyjny opiekunéw, ktéry ma
swoje zrédlo w ograniczonych zasobach kompetencji cyfrowych
oraz ich niecheci wzgledem nowoczesnych technologii. Spora czes¢
opiekunéw unika tego typu sprzetu, poniewaz nie lubi przesiadywac
przed komputerem. Bywa, Ze s3 oni wyreczani z jego obstugi przez
pozostatych cztonkéw rodziny. Uwazajg, ze komputer to zjadacz
czasu, dlatego korzystaja z niego wyjatkowo rzadko oraz tylko w kon-
kretnym celu: znalezienia potrzebnej informacji, skontaktowania
sie z kim$ bliskim badz przegladniecia portalu spotecznosciowe-
go. Oczywiscie powyzszy opis dotyczy tych dorostych, dla ktérych
komputer nie jest istotnym narzedziem w pracy zawodowej. Inaczej
do tej kwestii podchodza rodzice, ktorzy z komputera korzystaja
w pracy. Dla nich to sprzet uzywany w konkretnym celu, narzedzie,
ktdrego nie unikaja, chociaz czg¢$¢ z nich moze odseparowywac sie
od urzadzen ekranowych w czasie wolnym po to, by zachowa¢ pew-
nego rodzaju réwnowage. Jednak nawet w przypadku badanych
posiadajacych niezbedne umiejetnosci praktyczne nie mozna mowic
o wiekszym zaangazowaniu w problematyke grajacego dziecka czy
samych gier z wyzej nakreslonego powodu - badanych rodzicow
generalnie gry wideo nie interesujg. Istotny wyjatek stanowig sytua-
cje problematyczne, takie jak: wyjatkowy poziom agresji dziecka,
problemy zdrowotne, zaniedbywanie snu czy innych obowiazkéw
z powodu wielogodzinnych sesji z grami, ktére zmuszaja rodzicéw
do zainteresowania si¢ tematyka okotogrows, bo jak przyznata jedna
z uczestniczek badania: ,nie zastanawiatam si¢ nad tym, [...] a jak
mysle o grach, to mysle o moim dziecku, ktére po prostu klepatoby
non stop”. Tak wigc motywacja jest tu czgsto negatywna, nastawiona
raczej na ograniczanie dostepu do medium niz wykorzystywanie
jego potencjalu, co staram si¢ przedstawi¢ w drugiej czesci ksigzki.

Nieco inaczej omawiana kwestia wyglada w przypadku lepiej
oswojonego medium, jakim jest telewizja. W trakcie trzech rozméw
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rodzice przyznali, ze natkneli si¢ na informacje zwigzane z grami
wideo w telewizji, dokladnie w tzw. programach $niadaniowych,
w trakcie ktérych poruszano tematyke kontroli i ograniczania doste-
pu dzieci do tego rodzaju rozrywki. Odbiér komunikatéw plynacych
z odbiornika telewizyjnego nie wymaga szczegolnych kompetencji.
Ponadto rodzic ogladajacy telewizje moze natkna¢ sie¢ catkowicie
przypadkowo na taki material, nie musi wiec podejmowac zadnej
inicjatywy. Tak tez byto w przypadku wspomnianych rozméwcow.
Byly to matki, ktérych zwyczajem jest ogladanie telewizji $niada-
niowej, czesto przy okazji wykonywania obowigzkéw domowych,
i w taki wlasnie przypadkowy sposob zapoznaly si¢ one z materialem
podejmujgcym problematyke gier wideo. Niestety, zadna z nich nie
sprobowala zmieni¢ swojego postepowania i wprowadzi¢ w zycie
zastyszanych zalecent. Wytlumaczeniem byl dla nich brak takiej
koniecznosci, nawet mimo Ze ich synowie grali stosunkowo czegsto,
takze w gry dla dorostych. Mamy tu wiec przyktad deprecjono-
wania znaczenia i wptywu gier wideo na zycie i rozwéj mlodych
ludzi. Taka postawa moze prowadzi¢ do probleméw wychowaw-
czych wynikajacych z pominigecia symptomoéw rodzacego sie uza-
leznienia od gier, ale tez jest Zrédtem marnowanego potencjatu
wychowawczego gier wideo i pogtebiania sie (czy podtrzymywania)
generacyjnej luki cyfrowe;j.

Wydzwiek przedstawionego podrozdziatu jest dos¢ negatywny.
Po jego lekturze kto$ moglby sadzi¢, ze bioracy udziat w badaniu
rodzice nie dostrzegaja zadnych pozytywnych stron korzystania
z gier wideo. Taki wniosek nie bytby do konca zgodny z rzeczywi-
stoscig. Okazuje sig, Ze rodzice potrafig — po chwili zastanowienia
i kilku zachetach - podzieli¢ sie pozytywnymi wyobrazeniami na
temat tego medium. Zdaniem uczestnikéw badania gry pozytywne
to takie produkcje, ktore sa ,nieagresywne”, rozwijaja sprawnos¢
manualng czy intelektualng, zmuszaja do myslenia czy tez ,wyra-
biaja myslenie”. Jednakze wyniki ankiety przeprowadzonej wsrod
dzieci ujawnily spora nieche¢ matych graczy do tego rodzaju pro-
dukgcji. Z tego tez powodu nalezy traktowaé wyzej wymienione
opinie raczej jako rodzaj oczekiwania rodzica, a nie stwierdzenie
rzeczywistego pozytywnego wplywu gier na jego dziecko. Przy
czym nic nie stoi na przeszkodzie - poza wymienionymi w tym
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rozdziale barierami - aby rodzice, szczegdlnie najmlodszych graczy,
nakierowywali zainteresowania growe swoich pociech wlasnie na

tego rodzaju produkcje. Innym, czesto powtarzanym przyktadem

afirmatywnego podejscia rodzicéw do gier jest ich przekonanie

o korelacji pomiedzy umiejetno$ciami dziecka w obstudze nowo-
czesnych urzadzen a jego kontaktami z grami elektronicznymi. Gry
cyfrowe moga by¢ zdaniem rodzicéw dobrym wprowadzeniem do

nauki budowy komputera czy zasad dziatania systemu operacyjnego,
ulatwiac ,,oswojenie si¢” z nowoczesnymi technologiami. W wypad-
ku tej obserwacji mozemy moéwic o jej zakorzenieniu w praktyce

spolecznej, co zostalo glebiej wyjasnione przy okazji przedstawionej

juz charakterystyki dzieci.

Gry wideo w aktach komunikacji pomiedzy dzie¢mi
i rodzicami

Jak przekonuja przywolywani w drugim rozdziale Jon Dovey i Helen
W. Kennedy, technizacja umozliwia kontakt i rozwijanie relacji
z podobnie myslacymi osobami, a sktadaja si¢ na nig gusta, zdolnosci
i zamitowanie do technologii, a takze nawyki zwigzane z uzywaniem
nowoczesnych urzadzen, stowem - kompetencje technologiczno-
-komunikacyjne jednostek. W poprzednim podrozdziale przed-
stawilem ich opis i nakreslilem role, jaka moga odgrywac (jako

element potencjatu relacyjnego jednostek) w trakcie wzajemnych

interakcji pomiedzy dzie¢mi i rodzicami. Natomiast w tym miejscu

zostang opisane te interakcje, a raczej ich wielo$¢, ktore pojawiaja
sie w ramach komunikacji interpersonalnej dzieci i rodzicow. Sko-
ro technizacje majg umozliwia¢ komunikacje pomiedzy podobnie

myslacymi osobami, a uczestnicy badania dysponujg nimi w bardzo

réznym zakresie, to czy komunikacja werbalna miedzy przedsta-
wicielami tych dwdch grup jest w ogdle mozliwa? Jak najbardziej,
jednak ma ona charakter sytuacyjny, instrumentalny, ograniczo-
ny do prostych kodéw jezykowych. Calos¢ komunikacji pomiedzy
dzieckiem a opiekunem mozna podzieli¢ na dwa zasadnicze rodza-
je: komunikaty inicjowane przez dzieci i kierowane do osoby dorostej

oraz komunikaty wysylane przez rodzica do dziecka.
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Jezeli chodzi o ten obszar komunikacji interpersonalnej, kto-
ra inicjuja dzieci, to nalezaloby wspomnie¢ przede wszystkim
o prosbach skierowanych do rodzicéw. Jesli dziecko nawiagzuje
kontakt — oczywiscie w kontekécie omawianej problematyki - to
z duzym prawdopodobienstwem po to, by skierowaé do opieku-
na prosbe o uruchomienie urzadzenia (jesli jest zabezpieczone),
pozwolenie na gre (jesli w domu ustalono jakie$ zasady limitowania
dostepu) czy zakup nowej. W pojedynczych przypadkach dzieci
prosity o: przeczytanie jakiegos fragmentu tekstu, zwrécenie scho-
wanych elementéw zestawu komputerowego (jeden ze sposobow
ograniczania dostepu do komputera) lub naprawe uszkodzonego
sprzetu. Za osobng kategorie nalezy uznac ,,niezno$ne prosby’, czyli
usilne btagania, podobne i cz¢sto powtarzane komunikaty, ktorych
celem jest przede wszystkim zmeczenie rodzica i przekonanie go do
udostepnienia urzadzenia, skrécenia kary, zezwolenia na dtuzsza
sesje przed ekranem czy zakupu nowej gry. Taki rodzaj perswazji
moze by¢ skuteczny do tego stopnia, ze rodzice sa w stanie fama¢
pewne normy (np. zakup gry dla dorostych) tylko po to, by mie¢

»$wiety spokdj”. Wyzej nakreslone instrumentalne podejscie do
komunikacji werbalnej, zwigzane z konkretnym celem, jest cha-
rakterystyczne dla dzieci, ktore wziely udzial w badaniu. Wedlug
rodzicow treéci innego rodzaju pojawiaja sie stosunkowo rzadko.
Czasem dzieci sfownie opisujg gry, ktore aktualnie wykorzystuja.
Mowig wtedy o wydarzeniach w $§wiecie gry i wystepujacych w nim
przedmiotach lub postaciach, ewentualnie wyjasniajg zasady roz-
grywki. W przypadku niektérych rozméw mali gracze poszerzaja
swoj kod jezykowy o zapozyczenia z jezyka angielskiego czy nazwy
wlasne z wirtualnych §wiatow, co sprawia spore trudnos$ci rodzicom.
Najmtodsi uczestnicy badania wykorzystujg prosty jezyk, wlasci-
wy dla ich wieku, ktory nie przysparza opiekunom probleméw ze
zrozumieniem, przynajmniej na poziomie kodu jezykowego. Nieco
starsze dzieci moga juz operowac, jak okreslit to jeden z rozmow-
cow, ,slangiem graczy’, ktory charakteryzuje si¢ nagromadzeniem
nazw wiasnych przedmiotéw lub lokacji w grze, a takze szcze-
golowych opisow zasad rozgrywki. Taki wyspecjalizowany jezyk
jest w gruncie rzeczy niezrozumialy dla rodzicow, ktdrzy wzieli
udzial w badaniu. Z czasem intensywno$¢ komunikacji werbalnej,
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jaka odbywa sie pomiedzy dzieckiem a rodzicem, zmniejsza sie.
Jeden z ojcow tak wspomina swoje rozmowy z grajacym synem
(Owcze$nie 13-letnim):

Czasami mnie zawola, jak jaki$ tam etap przejdzie, w wysci-
gach na przyktad, no bo mnie to interesuje. Czasami ide,
popatrze, jak tam jaki$ piaty level na przyktad przeleci,
pokaze mi... Jak gral w to Mario, to bardzo cz¢sto wotal,
ale teraz to juz nie.

A

Przedstawiona tu sytuacja zwigzana jest zaréwno z powszechnym
w toku rozwoju dziecka przejsciem od struktur pierwotnych na rzecz
grup roéwiesniczych, jak i zamknieta postawa rodzicéw. Jak juz to
opisywalem, brak zainteresowania czy wrecz wrogo$¢ do growej
pasji dziecka ze strony rodzica sprawiaja, Ze w koficu przestaje ono
traktowa¢ opiekuna jako potencjalnego partnera w cyfrowej zabawie
i rezygnuje z prob nawiazania dyskusji.

Czas zmieni¢ perspektywe i spojrze¢ na zagadnienie komuni-
kacji oczami rodzicow. W trakcie badania okazalo sie, zZe druga
strona interakcji dziata w sposdb bardzo podobny. Rodzice prze-
kazujg przede wszystkim informacje, ktore wigza si¢ z ich obo-
wigzkiem wychowywania oraz kontrolowania dzieci. Dominuja
komunikaty sytuacyjne, bedace odpowiedzig na wyzej opisane
prosby dzieci. Rodzice, podobnie jak druga strona, nie podej-
muja dtuzszych, poglebionych rozmow, ale ograniczaja si¢ glownie
do krétkich polecen. Wyjatek stanowia ci opiekunowie, ktérzy
dzielg zamilowanie do gier ze swoimi dzie¢mi, o czym wspomina-
tem w poprzednich podrozdzialach. W trakcie wywiadéw udato
sie zaobserwowac¢ bardzo istotny schemat interpretacyjny, ktérym
kieruje si¢ wielu rodzicéw. Uzywajac stow jednej z rozméwcezyn,
mozna stwierdzi¢, ze badani unikajg ,,pozytywnej stymulacji”
dorastajacych graczy. Moi interlokutorzy na ogét uwazali gry
wideo za niezbyt pozyteczny sposob spedzania wolnego czasu,
dlatego jesli juz inicjowali rozmowe z dzieckiem na ten temat, to
gltownie po to, by przekaza¢ mu informacje o zagrozeniach ptyna-
cych z grania. Ostrzegali przed mozliwoscia uzaleznienia, agresja,
konsekwencjami zdrowotnymi (bdle glowy, pogorszenie wzroku).
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Niektdrzy opiekunowie probuja przeciwdziata¢ negatywnym kon-
sekwencjom czestego grania, dlatego wyjasniaja, ze wydarzenia
majgce miejsce w $wiecie gry nie sg realne, przekazujg konkretne
komunikaty w stylu ,,to tylko gra”. Prébuja uswiadamiac dzieci, ze
nie mozna gier nasladowac i zbytnio si¢ w nie wczuwac. Niestety,
w zdecydowanej wiekszosci przypadkow argumenty rodzicow
nie maja charakteru pozytywnego — dominujg nakazy i zakazy.
Pozytywny sposob motywowania i ukierunkowywania dzieci
dalo sie zauwazy¢ w zaledwie kilku rodzinach. Dobry przyklad
dostarczyl jeden z badanych ojcow:

[...] w przypadku komputerdéw czy gier na komorce sta-
ramy si¢ kontrolowa¢ czas i racjonalizowa¢ im to. Nie
W sposob: teraz mozesz, a teraz nie mozesz, tylko staramy
sie wytlumaczy¢ im, dlaczego teraz mozesz. Na przyklad
zrobiles$ zadanie czy zjadle$ obiad, to teraz chwila przerwy
imozesz. Albo jak co$ musisz zrobi¢, to w nagrode ci pozwo-
limy i odblokujemy laptop.

At

Niestety, taka poszerzona forma kontaktéw pomiedzy rodzicami
a dzie¢mi byta powszechnie okre$lana przez badanych jako nieczesta.
Ponadto mozna mie¢ stuszne obawy o skutecznoé¢ takich rozmow.
Cze$¢ rodzicdw zywilta przekonanie, ze moralizatorskie dyskusje
z dzie¢mi nie majg wigkszego sensu, bo na dluzsza mete i tak nie
wplywaja na zmiang ich zachowania czy stosunku do gier. Jak twier-
dzili, dziecko i tak po niedtugim czasie wraca do nawyku przesiady-
wania przed ekranem, zarywania nocy czy grania w nieodpowied-
nig gre. Tego rodzaju problemy komunikacyjne i wychowawcze
pokazuja, jak rozne s postawy przedstawicieli obu grup i jak wazna
jest rola ustalonych i skutecznie egzekwowanych zasad w procesie
wychowywania malego gracza. Podstawowa trudnos¢ w efektywnej,
czyli prowadzacej do wspdlnych wnioskéw i konsensusu, komuni-
kacji pomiedzy grajacymi dzie¢mi a ich rodzicami polega na tym,
ze rodzice inicjuja interakcje, by sprobowa¢ odciagnaé dziecko od
gry, a ono z kolei zaczyna rozmowe gléwnie wtedy, gdy chce uzyska¢
badz przedtuzy¢ dostep do wirtualnych $wiatow.
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Znaczenie gier wideo dla funkcjonowania badanych rodzin

Przedstawiona charakterystyka dzieci i rodzicéw pozwolila na
ukazanie tresci potencjatéw relacyjnych przedstawicieli obu tych
podgrup badawczych. Wiedzac, przynajmniej w pewnym zarysie,
do jakich wyobrazen i znaczen odnosza sie dzieci i dorosli oraz
jakie schematy interpretacyjne warunkujg komunikacje pomiedzy
nimi, mozna przej$¢ do rozwazan na temat tych interakeji, ktore
maja kluczowe znaczenie w ramach takiej grupy spotecznej jak
rodzina. Zgodnie z tym, co napisatem w rozdziale trzecim, rodzina
pelni wiele funkgji, a jedng z wazniejszych jest funkcja opiekunczo-
-wychowawcza. Z tego powodu rola rodzica jest zwigzana z wieloma
obowigzkami. Niestety, wydaje sie, ze opiekunowie nie s w petni
przygotowani do spelniania oczekiwan, jakie wynikaja z funkcjono-
wania ich bliskich w rzeczywisto$ci mocno nasyconej technologami
cyfrowymi. Jak wiec radzg sobie w codziennej praktyce?
Limitowanie dostepu do urzadzen elektronicznych czy gier to

jeden z podstawowych obowiazkow, z jakim musi upora¢ sie rodzic
matego gracza. Oczywiscie wiekszo$¢ rozmdéwcdw przyznala, ze
ogranicza czas, jaki dziecko spedza przed ekranem. Wyniki prze-
prowadzonej ankiety pokazuja jednak, ze nie we wszystkich rodzi-
nach ta kontrola jest skuteczna. Ponad 40% badanych pociech
spedzato przed komputerem co najmniej dwie godzinny dzien-
nie i wiecej. Poza ograniczeniami czasowymi doroéli powinni
zwraca¢ uwage na zawarto$¢ wykorzystywanych programow. Ten
aspekt wydaje si¢ jeszcze bardziej zaniedbany, poniewaz anali-
za wynikow ankiety pokazala, zZe cze$¢ dzieci gra w produkcje
przeznaczone tylko dla dorostych. Malo tego, w trakcie rozmow
z rodzicami okazalo sie, Ze niektdrzy z nich wiedzg o tym i $wia-
domie zezwalajg na uruchamianie takich gier przez dziecko. Braki
w zakresie wiedzy o omawianym medium, ignorancja, skupia-
nie si¢ tylko na powierzchownych (audiowizualnych) aspektach,
a takze jego deprecjonowanie do poziomu niewinnej zabawki
moga doprowadzi¢ do sytuacji, w ktdrej codzienne kilkugodzin-
ne sesje przy konsoli czy przed komputerem nie s dla rodzica
syndromem rodzacego si¢ uzaleznienia od gier. Ten sam mecha-
nizm odpowiada za przyzwalanie na tytuly, ktorych kategorie
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wiekowe przewyzszajg wiek dziecka. Sg to przyklady konfliktu
w roli rodzica. Co prawda dorosli starajg sie zapewni¢ swoim
dzieciom warunki do prawidlowego rozwoju oraz rozrywki, jed-
noczesnie nie radzg sobie jednak z obowigzkiem kontrolowania
dostepu do gier i zadaniem ich §wiadomego doboru. Dowodem
takiego stanu rzeczy sa metody ograniczania i kontroli dostepu.
Potwierdza si¢ opinia graczy, ktérzy w wiekszosci twierdzili, ze
rodzice opierajg sie na obserwacjach. Okazyjne zagladanie do
pokoju dziecka czy zerkanie zza ramienia na ekran - to rozwig-
zania stosunkowo fatwe, ale, jak si¢ okazuje, wysoce nieefektywne.
Jezeli rodzic zauwazy co$ niepokojacego w danej grze, to czasem
pojawia sie nakaz jej usuniecia — nie zawsze wykonany. Pochod-
na obserwacji jest przystuchiwanie si¢ dziecku w trakcie zabawy.
Niektorzy rodzice reaguja dopiero w momencie, gdy maty gracz
zaczyna halasowac badz rozmawia¢ z innymi osobami w trakcie
rywalizacji wieloosobowej, szczegélnie kiedy ustyszany glos nale-
zy do obcej osoby. Cze$¢ dzieci gra we wlasnych pokojach takze
z wykorzystaniem stuchawek, co mocno ogranicza mozliwo$¢ ich
obserwacji czy podstuchiwania. Badania ankietowe pokazaly, ze
waznym zrédlem informacji na temat gier (a takze samych gier)
sg strony internetowe. Dzieci czesto z nich korzystaja, jednakze
rodzice praktycznie nie maja wiedzy na temat zawartosci tych
witryn. Co wiecej, dzieci czerpig informacje i gry gtéwnie od
swoich znajomych, czyli w ramach wlasnej grupy rowiesnicze;.
Z przyczyn oczywistych dorosli sa wylaczeni z tego rodzaju komu-
nikacji wewnatrzgrupowej. Dorastajacy gracze rozmawiajg o grach
i wymieniajg si¢ nimi: w trakcie spotkan towarzyskich, w szkole
czy w czasie rozgrywki wieloosobowej z innymi ludzmi. Niestety,
to wszystko nierzadko dzieje sie poza wiedzg i kontrolg rodzicow.

Nowoczesne technologie daja mozliwos$¢ siegniecia po nietra-
dycyjne metody kontroli. Jednak wymaga to pewnych kompetencji
technologicznych, o czym byla juz mowa. Z tego powodu takie
rozwigzania jak zabezpieczenie komputera hastem uzytkownika czy
analizowanie historii przegladarki internetowej sa zdecydowanie
rzadziej wykorzystywane przez rodzicéw. Natomiast tylko w jed-
nej rodzinie opiekunowie postanowili siegnac po specjalistyczne
programy do kontroli rodzicielskiej. Takie dzialanie nie tylko daje
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zdecydowanie lepsze rezultaty, ale takze pozwala na zautomaty-
zowanie calej procedury kontroli dziecka. Jednak unikanie wyzej
opisanych metod nadzoru nie wynika wylacznie z niewiedzy rodzi-
cow. Czes¢ opiekundw wie o ich istnieniu, ale nie decyduje sie na ich
zastosowanie. Z odpowiedzi rodzicéw mozna wywnioskowaé, ze
kieruja si¢ zaufaniem do wlasnych dzieci. Jednak takie ttumaczenie
moze by¢ zrozumiate w przypadku tych rodzin, w ktérych mlodzi
gracze nie sprawiajg wigkszych trudnosci wychowawczych, a relacje
i poziom wiedzy rodzica o growych aktywnosciach dziecka sa na
dobrym poziomie. Tam, gdzie problemy - np. ciggle przeciaganie
momentu odejscia od gry, codzienne i kilkugodzinne sesje, wyko-
rzystywanie gier dla dorostych - sg obecne, rodzice powinni z wigk-
sza rozwaga podchodzi¢ do roli tego medium w zyciu wlasnych
dzieci. W trakcie wywiaddw okazalo si¢ jednak, ze czesto kieruja si¢
oni raczej wyobrazeniem gier jako niegroznych dla dziecka zabawek
niz istotnej agendy socjalizacyjnej. Nie jest to zbyt rozsagdne podej-
$cie, poniewaz w przypadku wiekszo$ci opisanych metod nadzoru
tylko wykorzystanie dobrze chronionego i modyfikowanego hasta
czy programu do kontroli rodzicielskiej daje relatywnie wysoki
poziom pewnosci, ze wysilki wychowawcze rodzica rzeczywiscie
maja realne przefozenie na zachowanie dziecka, oczywiscie tylko
w przestrzeni wlasnego domu. Alternatywa, zasadniczo korzyst-
niejsza, jest zaangazowanie rodzica i aktywna mediacja w obszar
cyfrowych dziatalnosci dziecka. Jak juz wiemy, w grupie badawczej
taka postawa nie byta popularna. Jednakze limitowanie dostepu do
komputera i gier bywa tez wykorzystywane jako element systemu
kar i nagréd w rodzinie. Z rozméw wynika, ze szlaban na komputer
czy konsole potrafi sktoni¢ niejedno dziecko do zmiany postepowa-
nia, ale tylko wtedy, gdy maty gracz bedzie przekonany o autentycz-
nej zdolnosci rodzicéw do jego wyegzekwowania. Trudno jednak
wzbudzi¢ w podopiecznym takie przeswiadczenie, jesli rodzice
nie komunikuja dziecku swojego zainteresowania grami wideo
i gotowosci do ich efektywnej analizy oraz kontroli. W pojedyn-
czych rodzinach, w ktérych rodzic wlasnym przykladem (umie-
jetnoscig obstugi komputera, wiedzg na temat gier, nieztomnoscia
w ustalaniu i egzekwowaniu zasad dostepu) udowodnit dziecku
swoje przygotowanie do petnienia funkgcji ,,cyfrowego rodzica”,
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dalo si¢ zauwazy¢ zdecydowanie mniej konfliktéw z grami wideo
w tle, a takze mniej ryzykownych zachowan dzieci. Natomiast tam,
gdzie tego przygotowania brakowalo, pojawialy si¢ sytuacje strasze-
nia dzieci odcigciem lub schowaniem okablowania komputera czy
konsoli, restartowaniem urzadzenia lub tez wycigganiem wtyczki
z kontaktu. Sg to rozwigzania o charakterze silowym i stanowia
przyklady rodzicielskiej bezradnosci.

Innym, waznym zadaniem rodziny jest organizowanie zaje¢
i obowigzkow dziecka, w tym czasu wolnego. Generalnie wszyscy
uczestnicy badan podkreslajg nadrzednos¢ zobowigzan szkolnych
wzgledem przyjemnodci, jaka stanowi korzystanie z gier elektro-
nicznych. Jednak gry cyfrowe majg wplyw takze na ten aspekt zycia
rodzinnego. Dla niektdrych rodzicéw problemem jest konflikt
pomiedzy powinnos$ciami, np. zadaniem domowym, a przyjemno-
$ciami dziecka, ktore moze przecigga¢ czas przeznaczony na zaba-
we przed ekranem kosztem obowigzkow szkolnych. Pojawil sie tez
problem odrabiania prac domowych w jak najkrétszym czasie, tylko
po to, by szybciej moc skorzystaé z gry wideo. Obowiazki zwigzane
z edukacja bywaja faczone przez dzieci z graniem, co umozliwia im
dluzsze przesiadywanie przed ekranem czy tez przekonanie rodzi-
ca, ze niezbedne jest skrocenie kary zakazu korzystania z kompu-
tera. Jest to kolejny przyklad manipulacji, ktérej dopuszczaja sie
niektore pociechy. W konteks$cie organizacji czasu wolnego warto
powiedzie¢ o wspolnym graniu. Wyniki ankiety pozwalajg na do$¢
jednoznaczny wniosek: prawie 9o% dzieci zadeklarowalo, ze nie
gra wspolnie z rodzicami. Jednak wywiady z dorostymi pozwo-
lity na poglebienie tej obserwacji. Rzeczywiscie, poza opisanymi
weczesniej wyjatkami grajacych rodzicow wspodlna i systematyczna
rozgrywka nie byta praktykowana w badanych rodzinach. Jezeli
do tego dochodzilo, to bardzo rzadko i prawie zawsze z inicjatywy
dziecka. W niektorych przypadkach to dorosly inicjowal wspolna
zabawe, np. gdy objasniat dziecku dang produkcje. Jednakze dzieci
dos¢ szybko sie usamodzielniajg i w zwigzku z tym wspdlne granie
praktycznie znika z pola wzajemnych zainteresowan. Pociechy wola
dzieli¢ swoje hobby z rowiesnikami lub z innymi ludZzmi w grach
wieloosobowych, niz walczy¢ z niechecig rodzicow, ktorzy w skraj-
nych przypadkach twierdza, ze dla nich ,komputer mdglby nie
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istnie¢”. Co wigcej, rodzice zazwyczaj unikaja skomplikowanych
gier, z kolei dzieci z czasem — w toku wzbogacania wlasnego kapitalu
growego — zaczynaja siega¢ glownie po tego typu produkcje. Jezeli
dorosty zgadza sie na wspolng gre, to raczej tylko w tytuly proste,
niewymagajace znacznych umiejetnosci manualnych czy wiedzy na
temat zasad rozgrywki. Zarazem rodzicéw moze zaintrygowaé mie-
szanka nowosci i prostoty. Jedna z matek opisywata moment zakupu
konsoli z kontrolerem ruchowym® i towarzyszgca temu ekscytacje
calej rodziny, ktorej efektem byla wspolna rozgrywka w gry zapro-
jektowane dla tego rodzaju urzadzen.

Rodzina, jej otoczenie spoteczne i gry wideo

Przedstawiane dalej rozwazania stanowig probe wyjscia z podej-
mowang problematyka w stron¢ otoczenia spotecznego rodziny.
Chciatem dzieki temu sprawdzi¢, w jaki sposdb analizowane aspekty
relacji dziecko-rodzic taczg si¢ z instytucjonalnym $rodowiskiem
rodziny. Ponizej przedstawiam kilka obserwacji na ten temat.

W badaniu ankietowym dzieci zadeklarowaly korzystanie z gier
wideo poza domem, przede wszystkim u rowiesnikow. Wyjscie mate-
go gracza poza prog wlasnego domu wigze si¢ jednak z kilkoma
problemami. Jednym z nich jest brak kontroli nad dzieckiem. Badani
rodzice byli tego $wiadomi, jednak akceptowali oni taki stan rzeczy.
Opiekunowie ttumaczyli sie albo brakiem mozliwosci sprawdzania
tego, co dzieci robig u znajomych, albo opierali si¢ na zaufaniu do
innych rodzicéw. Ta ufno$¢ nie opierala si¢ na jakichkolwiek dowo-
dach, poniewaz w zdecydowanej wigkszosci rodzin dorosli nie roz-
mawiali miedzy sobg o grach wideo. Jezeli juz rodzice podejmowali
tematyke okotogrowa w trakcie spotkan towarzyskich, to robili to
w wyjatkowych okolicznosciach, np. w sytuacji ujawnienia sprzecz-
nych pogladéw i pojawiajacego sie na ich podstawie konfliktu per-
sonalnego. Najczesciej tylko od dobrowolnego przyznania si¢ dziec-
ka zalezala mozliwos¢ dowiedzenia sie o growych aktywnos$ciach

6 Kontrolery tego rodzaju sa dostepne na najpopularniejsze konsole do gier,
takie jak Microsoft Xbox czy Sony PlayStation.
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pociechy w trakcie zabawy poza domem. Zdarzalo si¢, ze dzieci opo-
wiadaly, w jakie gry graja u kolegéw, ale czesto rodzicom brakowato
kompetencji, by je oceni¢, a dodatkowo najczesciej nie weryfikowali
oni zawarto$ci wspominanych tytulow.
Do rodziny docierajg rdzne przekazy, cze$¢ z nich pochodzi
z medidw tradycyjnych, a jednym z wazniejszych wciaz jest tele-
wizja. Wedtug danych GUS az 86% Polakéw w wieku 15 lat i wig-
cej oglada telewizje lub inne materialy filmowe, przeznaczajac na
nie okolo 2,5 godziny dziennie (Siwiak 2014: 7). W trakcie wywia-
dow okazalo sie, ze zdecydowanie dluzsza obecno$¢ tego medium
w zyciu rodzin stata si¢ podstawg do nabycia przez rodzicow pew-
nych kompetencji wychowawczych, zwigzanych miedzy innymi
z ograniczaniem dostepu do niepozadanych tresci, gléwnie o cha-
rakterze erotycznym lub pornograficznym. Opiekunowie zwracaja
uwage na ograniczenia wiekowe (w formie znakéw w rogu ekranu)
w przypadku filméw czy programéw telewizyjnych, jednoczesnie
zazwyczaj ignoruja — lub tez nie wiedza o nich - ograniczenia
w grach. Potrafia zalozy¢ blokade rodzicielska w telewizorze, jednak
ich umiejetnosci w tym zakresie w wypadku nowszych urzadzen
sg niewielkie. Co wigcej, kilka razy rozmoéwca skojarzyl okreslenie
»program do kontroli rodzicielskiej” nie z aplikacja komputerowa,
ale wlasnie z blokowaniem kanatéw telewizyjnych. Podobnie jest
z samodzielnym ogladaniem telewizji przez dziecko. Sg rodziny,
w ktorych komputer jest umieszczony w pokoju dziecka, chociaz
telewizje moze ono ogladac tylko w towarzystwie rodzicéw (wspolny
pokdj, salon). Granica nie do przekroczenia dla uczestnikéw badania
bylta nagos¢. Sceny erotyczne w filmie zawsze wiazg si¢ z przelacze-
niem kanalu lub wyproszeniem dziecka. Jednoczesnie wiekszos¢
rodzicéw akceptuje - poprzez brak realnych dzialan na rzecz ich
wyeliminowania, a nie w deklaracjach - ekspozycje na brutalne
obrazy czy przemocy w grach wideo. Czg¢$¢ opiekundw jest w stanie
sprawdzi¢ informacje o wyswietlanym filmie (np. w teletekscie lub
EPG - elektroniczny przewodnik po programach), ale te same osoby
generalnie nie przejawialy podobnej inicjatywy w przypadku gier
cyfrowych. Poza tym dorosli czesto postrzegaja i oceniaja gry wideo
w sposob wlasciwy dla medidéw tradycyjnych. Wielokrotnie badani
rodzice powierzchownie, by nie rzec ,naskorkowo’, interpretowali
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gry elektroniczne, analizujac wytacznie ich aspekty wizualne. Dorosli
powotywali sie na umowno$¢ przekazu audiowizualnego. Smier¢
czy zabijanie ludzi w grach sa zdaniem niektérych malo ,rzeczy-
wiste”, tzn. wygladaja, jakby sie dzialy ,,na zywo’, ale brakuje im
drastycznego naturalizmu jak w filmie. Opisywana w rozdzialach
teoretycznych niniejszej ksigzki specyfika gier wideo stanowila dla
badanych obszar zupelnie nieznany. Dla wigkszosci z nich gra wideo
byta w duzej mierze rodzajem filmu animowanego, ktory z jakichs —
nie do konica rozpoznanych - powoddw pozwala na wiekszy poziom
interakgji niz faktyczny film. Niestety, zazwyczaj rodzice nie mieli
pojecia, ze gry wideo angazujg odbiorce w sposéb odmienny niz
filmy. Warto tutaj przywotaé, opisywany w pierwszym rozdziale,
poglad Espena Aarsetha o definiowaniu gracza przez gre. Inter-
aktywnos¢, a lepiej ergodyczno$é, gier cyfrowych weigga dzieci w gre
znaczen. Musza one wykonywac pewng prace, zgodnie z ustalonymi
regutami i w ramach okreslonego pola zdarzen, by osiagnac¢ cel gry.
Wiaze si¢ to bezposrednio z opresyjnym charakterem relacji gra elek-
troniczna-gracz. Dzieci musza si¢ aktywnie angazowaé w pewne
wydarzenia (np. eliminowanie innych postaci), by skutecznie dziata¢
w danym wirtualnym uniwersum, dlatego niektérzy rodzice nie
powinni w tak bezrefleksyjny sposob podchodzi¢ do omawianego
medium i ignorowa¢ jego wplywu na uzytkownika.

W ramach tego podrozdziatu nalezy wspomnie¢ o jeszcze
jednym, czesto podnoszonym przez rozméwcow problemie, czyli
braku wsparcia ze strony instytucji, a przede wszystkim szkoty.
Zdecydowana wigkszo$¢ rodzicow stwierdzita, ze w szkolach nie
podejmuje sie problematyki okotogrowej. Jezeli juz pojawia si¢ temat
tego rodzaju, to tylko w wyjatkowej sytuacji, przy okazji innego
problemu, np. nadzwyczajnej agresji dziecka czy tez naduzywania
urzadzen mobilnych w budynku szkoty. Niestety, ale informacje
przekazane przez rozméwcow potwierdzajg opinie Mariusza Przy-
byty, ktory stwierdzil, Ze szkola nie jest w stanie szybko reagowac
na dynamiczne zmiany w przestrzeni nowych technologii ze wzgle-
du na skostnialos¢ swoich struktur (2012: 204). Niektorzy rodzice
wyrazili jednak pewne konkretne oczekiwania wzgledem instytucji.
Jeden z ojcéw podzielil sie swoimi wyobrazeniami na temat formy
mozliwych spotkan:
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Z checia dowiedzialbym sie czego$ wiecej, na przykltad
o radach dla rodzicéw czy wszystkich opiekunoéw. Jak
naprawde prowadzi¢ te polityke dostepu dziecka do gier
czy do komputera, co jest dobre, a co jest zfe. Ja rozumiem,
ze nikt mi nie poda jakiej$ zlotej definicji, natomiast pare
zasad czy wiedzy w tym zakresie. Powiem, ze cieszyloby sie
to ogromnym zainteresowaniem, bo sadze, ze to jest teraz
bardzo wazne w procesie wychowania dzieci.

Poruszone tu zagadnienie znaczenia instytucji i organizacji we
wspieraniu rodzicéw wychowujacych graczy komputerowych opisuje
w rozdziale pigtym.

Dzieci vs rodzice — analiza poréwnawcza

W podsumowaniu wynikéw diagnostycznego badania przedstawiam

syntetyczna analize poréwnawcza deklaracji rodzicéw i ich dzieci.

Oto najwazniejsze wnioski:

1.

Dla ankietowanych komputer jest stalym elementem ich
codziennosci, wykorzystuja ten sprzet prawie codziennie,
a catkiem duza grupa (okoto 40%) w wymiarze kilku godzin.
W przypadku badanych rodzicéw te proporcje sa zdecydo-
wanie inne. Doro$li w duzej mierze unikaja nowoczesnych
sprzetéw, chyba ze sg one uzywane w celach zawodowych
lub komunikacyjno-informacyjnych.

Korzystanie z komputera niemalze zawsze jest zwigzane
z graniem w gry elektroniczne, szczegélnie w przypadku
chlopcow. Dziewczynki graja nieco rzadziej. Natomiast wigk-
szo$¢ opiekundw w ogole nie korzysta z gier, a jedynie nie-
wielka ich czes$¢ robi to okazyjnie. W pojedynczych przypad-
kach rodzic systematycznie siegal po gry cyfrowe, przy czym
czesciej byli to ojcowie.

Komputer stacjonarny nie jest jedynym urzadzeniem, na
ktérym dzieci uruchamiajg gry elektroniczne. Na znacze-
niu zyskujg nowoczesne telefony komdrkowe (smartfony),
tablety, dedykowane konsole do gier. Z kolei rodzice w wielu
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wypadkach nie posiadajg odpowiednich kompetencji tech-
nologicznych, niezbednych do obstugi komputera czy innych
urzadzen. Generalnie ich wiedza i ,wladza” ograniczajg si¢
do lepiej oswojonych mediéw masowych, takich jak telewizja.
Mali gracze siegaja gldwnie po tytuly sportowe czy zrecz-
nosciowe. Unikaja gier bardziej wymagajacych: symulacyj-
nych, edukacyjnych, logicznych czy fabularnych. Niestety,
cze$¢ wykorzystywanych tytuldéw jest przeznaczona tylko
dla dorostych odbiorcéw. Dziewczynki raczej stronig od gier
pelnych przemocy czy brutalnych tresci, natomiast chtopcy
wprost przeciwnie. Rodzice, jesli juz maja okazje zagracd,
wolg produkecje proste, niewymagajace szczegdlnych umie-
jetnosci manualnych czy wiedzy na temat zasad rozgrywki.
W przypadku niewielkiej czesci badanych rodzic i dziecko
wybierajg podobne gry.

Kontrola rodzicielska w wigkszoéci badanych rodzin
ogranicza si¢ jedynie do okazyjnych obserwacji dziecka.
Rodzic od czasu do czasu sprawdza, co robi ono na danym
urzadzeniu. Opiekunowie niechetnie wykorzystujg bardziej
skomplikowane metody, takie jak hasto, sprawdzanie historii
przegladarki internetowej czy specjalistyczne oprogramo-
wanie do kontroli rodzicielskiej. Rzadko zwracaja uwage na
ograniczenia wiekowe w grach badz podejmujg sie weryfi-
kacji ich zawartosci. Spory odsetek rodzicow w ogole nie
stosuje zadnych metod nadzoru, niektérzy z nich zastaniaja
sie zaufaniem do wlasnego dziecka.

Wspolne granie jest aktywnosciag podejmowang niezwykle
rzadko. Jesli juz dochodzi do takiej sytuacji, to gléwnie na
prosbe mlodego gracza. Wiekszo$¢ rodzicéw nie intere-
suje sie grami wideo, stawia opory przed zaangazowa-
niem sie¢ w te pasje pociechy. Natomiast dzieci z czasem
zaprzestajg prob zaangazowania rodzicow, zdajac sobie
sprawe z ich zamknietej postawy i mozliwo$ci nawigzania
kontaktéw z innymi partnerami (réwiesnikami, innymi
graczami).

Z deklaracji dzieci wynika, Ze prawie 40% rodzicow moze
nie wiedzie¢, ze zetknely sie one z przemoca czy brutalnymi
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obrazami podczas wirtualnych przygdd, a polowa opieku-
néw by¢ moze nie wie, ze dziecko przestraszyto si¢ jakiego$
fragmentu gry wideo. Powyzsze dane dobrze koresponduja
z 0golng postawg dorostych, ich ograniczonym potencjatem
relacyjnym i wychowawczym. Brak wiedzy i zainteresowania
tematyka okologrowa ogranicza zasieg kontroli oraz $wiado-
mosci rodzicéw wobec wielu zjawisk wynikajacych z obec-
nosci gier wideo w rodzinie.

Rodzice nie s3 waznym zrédlem informacji na temat gier
dla swoich dzieci, poniewaz czerpig one te wiedze gtow-
nie z internetu i w ramach komunikacji wewnatrz grupy
réwiesniczej. Co wigcej, ta tematyka jest niezwykle rzadko
podejmowana we wzajemnych rozmowach. Nieznacznie
mniej popularnym kanatem komunikacyjnym jest portal
YouTube. Waznym zrédlem informacji sg takze czasopisma
pos$wiecone grom — 44% ankietowanych zadeklarowato, ze
je czyta. Z wypowiedzi niektorych (przede wszystkim naj-
mniej kompetentnych technologicznie) rodzicéw mozna
wyciagna¢ wniosek, ze nie majg oni wiedzy na temat wyko-
rzystywania przez dziecko portalu YouTube lub czasopism
poswieconych tematyce gier wideo. Powodem tej niewiedzy
moze by¢ brak kontroli nad aktywnoscia dziecka w interne-
cie oraz brak zainteresowania tematyka gier wideo.

Prawie dwie trzecie wszystkich gier, ktére pojawiaja sie
w badanych rodzinach, moze by¢ wytaczone spod wtas-
ciwej kontroli ze strony rodzicéw, poniewaz ich zrédtem
pochodzenia jest internet (sciagaja glownie chlopcy) oraz
wymiana kolezenska. Z przeprowadzonych rozméw z rodzi-
cami wynika, ze ich zdolno$¢ do kontroli internetowych czy
kolezenskich Zrédet jest niewielka.

Niepokojacg obserwacja, ktora nie jest niczym zaskakujacym
w $wietle wykorzystywanych przez badane dzieci gier, jest
dos¢ czesty kontakt ankietowanych z przemoca i brutalnymi
obrazami. Odpowiednio ponad 40% i 50% respondentéw
natrafifo na tego rodzaju tre$ci w grach elektronicznych.
Nieco rzadziej niepelnoletni gracze czuli strach podczas
zabawy, a ponad jedna czwarta zetknela si¢ z wulgarnym
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jezykiem. Pocieszajacy jest fakt, iz zadne z dzieci nie miato
kontaktu z nagoscia w grach, natomiast stuszne sg obawy, ze
powyzsze wyniki mogg by¢ nieco zanizone. Niestety, cze$¢
rodzicéw deprecjonuje mozliwo$¢ silnego wplywu gier na
odbiorce lub tez usprawiedliwia swoje decyzje, np. zgody
na wykorzystywanie przez dziecko gry z elementami prze-
mocy czy brutalnych obrazéw, brakiem widocznych skutkow
ekspozycji na takie tresci. Jest to przyktad bardzo ograniczo-
nej perspektywy czesci badanych.

1. Calkiem spora grupa ankietowanych gra poza domem,
gtéwnie w mieszkaniach réwiesnikow, ale tez w miejscach
publicznych (bibliotekach, szkotach czy kafejkach). Z roz-
mow z rodzicami wynika, ze maly gracz, ktéry ma kontakt
z grami wideo poza domem rodzinnym, jest wylaczony spod
jakiejkolwiek kontroli (wyjatek moze stanowi¢ szkota, gdzie
zazwyczaj wykorzystuje si¢ specjalistyczne oprogramowa-
nie kontrolujace i ograniczajace dostep do niepozadanych
treci), a rodzicom nie pozostaje nic innego jak zaufanie do
dziecka i innych opiekundw. Niestety, tematyka gier jest rzad-
ko poruszana w trakcie spotkan towarzyskich czy w szkole.

Po takim podsumowaniu najwazniejszych wnioskow z bada-

nia nietrudno o analogie do przytaczanych juz koncepcji Williama
Ogburna oraz Margaret Mead. Nier6wnomierny rozwdj warstw
materialnej i niematerialnej kultury znalazt swoje odzwierciedlenie
w codziennych praktykach badanych rodzin. Dostep do nowoczes-
nych technologii nie jest utrudniony, a w domach uczestnikéw bada-
nia pojawiajg si¢ kolejne urzadzenia cyfrowe. Niestety, osoby odpo-
wiedzialne za ksztaltowanie mtodych umystow, informatyzowanie
ich, ukierunkowywanie dzieciecej ciekawosci na wlasciwe obszary
przestrzeni nowych mediéw same potrzebuja pomocy, poniewaz
w wiekszosci przypadkéw zyja one w granicach, ktére wyznaczyly
jaki$ czas temu media masowe, takie jak telewizja. Obraz aktualnej
sytuacji w tych rodzinach wpisuje si¢ w charakterystyke kultury
kofiguratywnej Margaret Mead. Zaréwno dla doroslych, jak i dzieci
najwazniejszym zrédlem wiedzy spotecznej w zakresie medidow sa
wlasne grupy réwiesnicze. Owszem, rodzice decydujg o pewnych
granicach, w ramach ktérych moze odbywac si¢ ksztaltowanie
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osobowosci dziecka i jego rozwoj (w koncu jest to jedna z gtéwnych
funkgji rodziny), jednak szybkie przemiany w przestrzeni medialnej,
szczegolnie medidéw cyfrowych, sprawiajg, ze dorosli wypadaja poza
obszar zainteresowan i dzialan dzieci. Taka sytuacja rodzi wiele
problemdéw wychowawczych. Mead uwaza, ze panaceum moze by¢
dialog. Przeprowadzona analiza komunikacji pokazuje jednak, ze
tego dialogu w zasadzie nie ma. Dzieje si¢ tak, poniewaz obie strony
interakeji spotecznej réznig sie w zakresie posiadanych potencjatow
relacyjnych. Ich zasoby wyobrazen spolecznych sg zrodtem odmien-
nych wnioskéw na temat gier wideo, a przypisywane im znaczenia
doprowadzaja raczej do sytuacji konfliktu, a nie wzajemnego zrozu-
mienia, czego oczekiwataby Mead. Mlodsze pokolenie nie znajdzie
w sobie checi pomocy dla starszego, jesli dorosli beda przyjmowac
tak autorytatywnag i pejoratywna postawe wzgledem zainteresowan
dzieci.

Kazdy podmiot posiada wlasne schematy interpretacyjne, ktdre
wplywaja na jego decyzje i dzialania, a takze interakcje z innymi
osobami, w ramach ktérych dochodzi do wymiany i uzgadniania
symboli i znaczen ksztattujacych nasze wyobrazenia na temat rze-
czywistosci spolecznej (por. Pawlowska 2006: 9). Podczas interakcji
dwdch 0s6b obie jednostki zaczynajg dostosowywac sie do kontekstu
danej sytuacji, ale takze wzajemnych dziatan, realizowanych zgodnie
z opisami wlasnych rdl, ktore sg dos¢ trwate (podobnie jak posia-
dane wyobrazenia, system znaczen czy schematy interpretacyjne)
i przyzwyczajaja jednostke do pewnego schematu postepowania
(Pawlowska 2006: 9-10). Osoby, ktére zdecydowaly sie na udziat
w badaniu, rzeczywiscie charakteryzuja si¢ szeregiem przyzwyczajen
wynikajacych z roli rodzica, uksztaittowanych jednak w odmiennych
realiach spolecznych. Przykltadem moze by¢ przede wszystkim brak
inicjatywy ze strony dorostych, ktdrzy nie prébuja zaangazowac sie
w hobby dziecka. Rodzice raczej podtrzymujg asymetryczny charak-
ter swojej relacji z potomstwem, zgodnie z ktérym to rola rodzica
ma by¢ nadrzedna wzgledem roli dziecka. Brakuje prob przetamania
tego rodzaju schematéw, gotowosci podjecia funkeji drugiego gracza,
przeciwnika w grze, partnera w zabawie. W takim wypadku trudno
oczekiwaé, ze owo przejscie z etapu kultury kofiguratywnej do kul-
tury prefiguratywnej (w ktorej to dzieci majg najwieksze znaczenie
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i ,przeprowadzaja” dorostych do nowego $wiata po ,,rewolucji elek-
tronicznej”), oparte w duzej mierze na radykalnym przemodelowa-
niu relacji faczacej stare i mlode pokolenie, jest w ogdle osiagalne.
W obliczu opisanych zjawisk raczej trudno oczekiwa¢, ze dorosli
zrezygnuja ze swojej dominujacej pozycji i — czesto iluzorycznej -
kontroli nad dzie¢mi.

Jezeli zmiana sytuacji nie jest mozliwa przez endogenne przemia-
ny w ramach proceséw wewnatrzrodzinnych, to warto zastanowic¢
sie nad mozliwo$cig zaangazowania szkoly w proces wzbogacania
potencjalow relacyjnych i kompetencji rodzicéw. Niektdrzy badani
sami wskazali na konieczno$¢ wsparcia instytucjonalnego. Rzetelna
i obiektywna wiedza, odczarowanie wizerunku gier, ktore wcigz
bywaja przedstawiane jako zrédlo wiekszosci problemow wycho-
wawczych - taka charakterystyka jest czgsto powielana w tradycyj-
nych mediach, a nawet w szkolach - a przede wszystkim poprawa
umiejetnosci praktycznych rodzicéw to tylko czes¢ zadan, ktore
moga zosta¢ podjete przez szkoly. Proby przekazania efektywnych
rozwigzan wychowawczych i rzetelnych informacji o grach (wspar-
te autorytetem nauczyciela, pedagoga czy innego eksperta) moga
zacheci¢ rodzicéw do wiekszego zaangazowania w pasje dzieci do
gier cyfrowych. Co wigcej, podjecie takich dziatan przez szkoty
mogloby pozytywnie wplyna¢ na sytuacje w wielu rodzinach.

Odwolujac si¢ do Johana Huizingi, mozna stwierdzi¢, ze zabawa
jest jednym z podstawowych dziatan, jakie podejmujg ludzie. Tak
wigc zabawy nie mozna unika¢, a réznica polega wylacznie na ewo-
lucji wykorzystywanych narzedzi, czyli zabawek. Gra wideo jest nie
tylko spolecznie istotnym i skomplikowanym medium cyfrowym,
ale takze rodzajem wspotczesnej zabawki. Przytoczone na poczatku
tej pracy statystyki ukazujg trend zwiekszajacej sie popularnosci
gier cyfrowych. To nowe medium ma przed soba dekady rozwoju,
ale skala jego wplywow jest jeszcze zbyt mala, by doswiadczenie
grania przypadto w udziale wigkszo$ci rodzicow i na drodze osobi-
stych do$wiadczen dostarczylo im niezbednych kompetencji. Z tego
powodu nalezy zadba¢ o poszerzanie umiejetnosci technologicz-
nych opiekundw, co wzbogaci ich potencjal relacyjny i pozytywnie
wplynie na te interakcje z dzie¢mi, ktore ujawniajg sie przy okazji
ich zamitowania do gier elektronicznych. Jednoczesnie nie mozna
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zapomina¢ o ksztaltowaniu postaw otwartosci i ciekawosci wérdd
dorostych, a takze wiedzy o omawianym medium, ktére stanowia
niezbedny sktadnik wiekszego ich zaangazowania w cyfrowe funk-
cjonowanie wlasnych dzieci.

Nawigzujgc w sposob najbardziej ogdlny do charakteru relacji
dziecko-rodzic w perspektywie gry cyfrowej, mozna postawic prze-
wrotng teze, ze problemem i zadaniem na przyszlo$¢ jest nie tyle
cywilizowanie (cyfrowych) tubylcéw, ile nauczenie (cyfrowych) imi-
grantow ,barbarzynskich” zwyczajow ich wlasnych dzieci. Kolejny
rozdziat ksigzki, w ktérym omawiam wyniki eksperckiego badania
wyjasniajacego, wpisuje sie w tak zarysowang perspektywe eduka-
cyjna. Postaram si¢ przej$¢ od diagnozy do rekomendacji, opartych
przede wszystkim na wywiadach eksperckich, wspieranych przegla-
dem literatury przedmiotu.
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O roli wtasnych doswiadczen i motywacji w edukacji
nieformalnej

W tym rozdziale prezentuje¢ wyniki kolejnych badan wtasnych, zre-
alizowanych, jak juz to opisatem, technikgq wywiadéw eksperckich.
Ich celem bylo wypracowanie pozytywnych strategii wychowaw-
czych, ogdlnych ram projektu interwencji edukacyjnej oraz listy
dobrych praktyk rodzicielskich. Zasadniczo wszystkie te zamiary
oparlem na zalozeniu o koniecznoéci angazowania gier wideo w pro-
ces mediacji', ktorg mozemy okreéli¢ jako ,catoksztalt nieformal-
nych dzialan edukacyjnych podejmowanych przez rodzicéw, w celu
ksztaltowania krytycznego i selektywnego korzystania ze srodkow
masowego przekazu przez dzieci” (Kotodziejczyk 2013: 18). W swoich
dalszych rozwazaniach prébuje szuka¢ ztotego srodka. Oznacza to,
ze staram si¢ unikac skrajnodci zaréwno w postaci technofilii, jak
i technofobii (por. Szpunar 2006: 374-376). Proponuje, jak mi si¢
wydaje, mozliwie neutralne rozumienie roli gier elektronicznych
w zyciu rodzin. Nie sg one dla mnie wylacznie korespondujacym
z wymogami wspolczesnosci interfejsem, ktérego poznanie otwiera
szereg mozliwosci rozwojowych i zawodowych. Jednocze$nie odrzu-
cam skrajnie nieprzychylne interesujagcym mnie grom spojrzenia.
Gdy pisze o zagrozeniach zwigzanych z graniem, to po to, by uniknaé
jednoznacznie pozytywnej — i moim zdaniem falszywej — narra-

1 Mam $wiadomo$¢, Ze przyjmowane przeze mnie rozumienie terminu
»mediacja” jest niestandardowe, jednakze pojawia si¢ ono w literaturze
przedmiotu, szczegdlnie w tekstach z zakresu pedagogiki czy edukacji
medialnej, dlatego tez pozwalam sobie na tego rodzaju zapozyczenie.
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cji. Staram si¢ ukazywa¢ réznorodno$¢ zjawisk mieszczacych sie
w ramach kultury gier cyfrowych. W ten sposéb, co dla niektérych
moze stanowi¢ paradoks, dyskursywnie wzmacniam role (pozytywna
i/lub negatywna) omawianego medium, pokazujac potencjal jego
oddzialywania na zycie dorastajacych graczy, a posrednio takze
na funkcjonowanie rodzin czy towarzyszacych im instytucji. Te
ostatnie pojawiajg sie tutaj na przykladzie szkoly oraz szeregu sto-
warzyszen i fundacji pozarzagdowych. Zwrécenie uwagi na wiedze
rodzicow ma kluczowe znaczenie, poniewaz, jak wynika z bada-
nia Anny Kotodziejczyk, zrozumienie przez rodzicéw potencjatu
mediow (zaréwno pozytywnego, jak i negatywnego) wplywa na ich
zaangazowanie w proces towarzyszenia — czy tez mediacji - wlasnym
dzieciom w trakcie korzystania z nich (2013: 30-31).

Zdaje sobie sprawe z do$¢ szerokiego zakresu podejmowanych
tu rozwazan oraz faktu, ze kazdy z kolejnych podrozdzialéw moze
z powodzeniem stanowi¢ temat przynajmniej osobnej ksigzki. Oczy-
widcie moje propozycje nie wyczerpuja podnoszonych zagadnien.
Jednak poszerzenie obszaru badawczego na wymiar instytucjonalny
wydaje mi si¢ niezbedne dla uwiarygodnienia przyjetej perspektywy.
Ma to uzasadnienie czysto metodologiczne?, ale tez wynika z rozméw
z rodzicami, poniewaz wskazywali oni na role instytucji w procesie
wychowywania malego gracza. Dlatego tez watki te zostaly wlaczo-
ne do scenariuszy wywiadéw i oméwione z ekspertami. Sugeruje,
aby potraktowa¢ przedstawiane rozwazania nad instytucjonalnym
wymiarem podejmowanej problematyki jako szerokie spojrzenie na
najwazniejsze zjawiska, bedace raczej punktem wyjscia dla dalszych
i pogtebionych analiz.

Z przedstawionych w rozdziale drugim refleksji wynika, ze
rodzina jest obecnie zaledwie jedng z wielu agend socjalizacyjnych,
a obserwowane przemiany wspoétczesnej sfery mediéw dodatkowo
utrudniaja pokoleniowy transfer norm i wartosci. Taki stan rzeczy
powinien uswiadomi¢ nam koniecznos¢ oddzialywania na poziom

2 Jakuczy Krzysztof Konecki w paradygmacie kodowania, z ktérego w prakty-
ce skorzystatem podczas analizy wywiadow, wazna funkcje pelnig warunki
wystepowania danego zjawiska oraz zewnetrzne czynniki determinujace
przebieg analizowanych dziatan (por. 2000: 49-50).
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wiedzy (kapitaléw) rodzicow oraz na ich motywacje, a przez to
zachecad ich do stalego zaangazowania w partycypacje medialng
wlasnych pociech - co czgsto w moich rozmowach z ekspertami
bylo okreslane mianem towarzyszenia dziecku. Czym powinno
cechowac si¢ takie towarzyszenie? Zasadniczo chodzi tutaj o stala
mediacje, juz od pierwszych kontaktoéw corki czy syna z mediami
ekranowymi, a przez to budowanie z nimi relacji. W praktyce
oznacza to obecnos¢ rodzica w trakcie korzystania z urzadzen
cyfrowych, czeste komentowanie ogladanych przez dziecko tresci
i otwarto$¢ na rozmowy. Wazne sg tutaj ciaglo$¢ i konsekwencja,
poniewaz stanowig one warunek budowania autorytetu rodzica
w oczach pociechy. Przy czym - jak zaznaczali eksperci - istnieje
pewien prog czasowy dla tych kontaktéw, a dobrym drogowskazem
moga by¢ zalecenia Amerykanskiej Akademii Pediatrii (AAP),
wedtug ktorych dzieci ponizej drugiego roku zycia nie powinny
mie¢ zadnego kontaktu z mediami (Brown 2011: 1043). Specjalisci
AAP s3 zdania, ze nie ma zadnych wiarygodnych dowodéw na
rzecz tezy o pozytywnym wplywie tak wczesnej ekspozycji dziecka
na media elektroniczne, natomiast wiaze sie z tym szereg watpli-
wosci, takich jak mozliwos¢ wystapienia trudnosci z zasypianiem,
zaburzen rozwoju kompetencji jezykowych czy probleméw z kon-
centracja (Brown 2011: 1042-1043). Przedstawione rekomendacje
A AP obowigzywaly do pazdziernika 2016 roku. W zwigzku z szyb-
kim rozwojem zaréwno technologii medialnych, jak i praktyk ich
uzytkowania Akademia postanowila uelastyczni¢ swoje zalece-
nia i powigzac je z zachetami do proaktywnej postawy rodzicéw.
Zasadnicza zmiang jest zerwanie z opisanym cenzusem wieku.
Wedtug nowych regut dzieci mlodsze niz 18 miesiecy powinny uni-
ka¢ mediéw ekranowych innych niz rozmowy wideo, np. z krew-
nymi. W przypadku dzieci w wieku od 18 do 24 miesig¢cy rodzice
powinni wybiera¢ materialy najwyzszej jakosci i wspdlnie oglada¢
je z malymi odbiorcami, pomagajac im w zrozumieniu widzia-
nych obrazéw. Godzina dziennie jako$ciowych tresci ogladanych
wspOlnie z dzieckiem w polaczeniu z wyjasnieniami odnoszonymi
do otaczajacego je Swiata to wedtug AAP optymalna wartos¢ dla
0s0b w wieku od 2 do 5 lat (Radesky, Christakis 2016: 4). AAP nie
proponuje tak sztywnych ram dla starszych dzieci w wieku od 5 do
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18 lat. W ich przypadku rodzice powinni przede wszystkim ustala¢
plany i zasady korzystania z mediéw w domu w taki sposob, aby
harmonogram dnia mlodego odbiorcy byt zréznicowany i obfi-
towal w niejednorodne aktywnosci. Rodzicow zacheca si¢ tez do
towarzyszenia dziecku podczas konsumpcji medidéw i kierowania
jego medialnych zainteresowan na rozwdj kreatywnosci i dziele-
nie si¢ nowymi doswiadczeniami z innymi osobami, np. bliskimi.
Pojawiajg si¢ tez rekomendacje dotyczace rozmoéw na takie tematy
jak: bezpieczenstwo i prywatnos$¢ w internecie, szacunek dla innych
ludzi, cyberprzemoc czy seksting. Ciekawym zaleceniem dla rodzi-
cow starszych dzieci jest sugestia wypracowania sieci zaufanych
dorostych, ktérzy moga wchodzi¢ w interakcje z mtodymi uzyt-
kownikami w mediach spolecznosciowych i do ktorych moga sie
oni zwrdci¢ w sytuacjach problemowych (Moreno, Chassiakos,
Cross 2016: 3-4)°. Zarazem z moich rozméw z ekspertami wynika,
ze w przypadku starszych dzieci nie nalezy przesadza¢ z restryk-
cyjna kontrolg i ich izolacja od mediéw cyfrowych. Restrykcyjne -
tzn. oparte na stosowaniu licznych zakazow i nakazéw, a przez to
drastycznie ograniczajace autonomie w dostepie do tresci medial-

3 Na marginesie rozwazan o ilo$ciowym podejsciu do kontroli rodzicielskiej
warto nawigza¢ do dyskusji wokdt nowych wytycznych AAP. Okazuje sie, ze
nie wszyscy pedagodzy czy edukatorzy medialni zgadzaja sie z proponowa-
nymi rekomendacjami, gdyz uwazaja je za malo elastyczne i oderwane od
realiéw zycia dzieci i ich rodzin, a takze oparte na bezrefleksyjnym podziale
na rzekomo niezalezne od siebie $wiaty realny i wirtualny. W Polsce pisze
o tym Grzegorz D. Stunza, ktory powolujac si¢ na ustalenia takich badaczek
jak Alicia Blum-Ross, Sonia Livingstone i Mimi Ito, formutuje zalece-
nia wrazliwe na kontekst i wpisane w przekonanie, ze ,,nie ilos¢, a jako$¢”
ma kluczowe znaczenie dla rodzinnej polityki dostepu dzieci do mediow
ekranowych. W takim ujeciu wazne jest przyjecie szerokiej perspektywy
(miedzy innymi odniesienie praktyk medialnych dziecka do pytan o: odpo-
wiednig iloé¢ snu, jego zainteresowania i ich rzeczywisty rozwoj, sytuacje
w szkole czy uzywanie mediéw do podejmowania aktywnosci spotecznych
lub tworczych), zastanawianie sig, czy sposob korzystania dziecka z mediow
nie jest objawem innego problemu, opieranie si¢ na zaufaniu i dialogu
z pociechy, a nie inwigilacji czy wreszcie refleksyjne podejécie do wlasnych
aktywnoéci medialnych, bo zasadniczo to rodzic powinien dawaé przyktad
dziecku (Stunza 2017).
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nych - podejscie stwarza sztuczng sytuacje, poniewaz naturalnym
elementem wspolczesnego srodowiska spotecznego sa media ekra-
nowe. Nie same media stanowig wigc zrddto probleméw - sa tylko
narzedziami. Chodzi tu raczej o postawe rodzicow i ich zupelnie
nowego typu kompetencje rodzicielskie, ktére — zdaniem jednego
z ekspertow — powinny sktada¢ si¢ z takich elementéw jak che¢
towarzyszenia dziecku i rozumienia go, a takze nastawienie na
budowanie mozliwie silnej wigzi. Inni eksperci wskazywali na
istotne i pozadane cechy charakteru: proaktywno$¢ (czyli otwar-
to$¢ na dzialanie i wdrazanie zmian), pozytywne podejscie do Zycia,
spojnos¢ wewnetrzng (zgodnos¢ pogladéw z dziataniami), empatie,
umiejetno$¢ stuchania czy gotowos$¢ do ciagtego rozwoju i nauki
(kluczowe wobec nieustannej zmiany technologicznej). Tak wiec
podstaw angazowania mediow — nie tylko gier wideo — w proces
wychowawczy nalezy doszukiwaé sie w szerszych zasobach kom-
petencyjnych (kapitatach) i nastawieniach (habitusach) rodzicéw.
Jak twierdzili eksperci, same kompetencje informatyczne, informa-
cyjne czy kulturowe rodzicéw nie gwarantujg ich zaangazowania
w sfere medialnej aktywnosci dzieci, podobnie jak nauczenie ich
korzystania z narzedzi cyfrowych nie daje gwarancji, ze zaczna
oni skutecznie je stosowaé w praktyce wychowawczej. Teze te
potwierdzajg moje osobiste doswiadczenia z przeprowadzonych
i opisanych wczesniej badan. Jednoczesnie nawet opiekunowie,
ktérzy cechujg si¢ niskim poziomem kapitaléw i brakiem umie-
jetnosci technicznych, nie sg skazani na wycofanie z omawianego
tu kontekstu zycia rodzinnego. Jeden z ekspertéw przedstawit
przyklad rodziny, w ktérej kompletnie niezainteresowani mediami
cyfrowymi - i zarazem w tym rozumieniu wstepnie niekompe-
tentni - rodzice przeszli proces socjalizacji odwrotnej. Z inspiracji
swojego 7-letniego dziecka zakupili oni konsole do gier, a nastepnie
smartfony i nabyli kompetencje postugiwania si¢ tymi narzedziami,
facznie z wejsciem w $wiat medidow spotecznosciowych. Ujawnia
sie tutaj jedna ze $ciezek wzbogacania kompetencji rodzicow przez
(wpisujacg sie w model kultury prefiguratywnej Margaret Mead)
edukacje w ramach wlasnej grupy pierwotne;j.

Aktywna i ustawiczna mediacja, udzial w socjalizacji odwrotnej
oraz w innych dziataniach edukacyjnych (np. warsztatach) wiaza si¢
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z wysitkiem intelektualnym i po$wiecaniem tak cenionych wspolcze-
$nie zasobow czasowych czy finansowych. Jednak, jak wskazywali

eksperci, bycie $wiadomym rodzicem wymaga takich po$wiecen.
Warto wigc zastanowi¢ si¢ nad motywacjg. Okazuje si¢ bowiem, ze

zmiana optyki rodzicéw wobec gier wideo powiazana jest nie tylko

z zagadnieniem przekazywania im wiedzy o samym medium (wzbo-
gacanie kapitalu growego) i umiejetnosci praktycznych (budowanie

kompetencji cyfrowych), ale tez z problemami motywacyjnymi.
Trudno$cig, na jakg wskazywali tutaj eksperci, jest brak potrzeby
rozwijania swoich kompetencji wérdd rodzicéw - czesto zabieganych

i skupionych na materialnych aspektach funkcjonowania rodziny
czy tez reagujacych dopiero w sytuacji kryzysowej (tzn. powaznego

problemu wychowawczego, ktdry zazwyczaj wymaga interwencji

specjalisty, np. psychologa). Kwestie ekonomiczne stanowig oczy-
wiscie jeden z najwazniejszych aspektéw zycia rodzinnego. Trud-
no wiec formulowa¢ efektywne zalecenia, ktore miatyby dotrze¢

do wszystkich rodzicéw, a w szczegolnosci tych koncentrujacych

sie na problemach materialnych. Jednak czynniki finansowe odgry-
wajg coraz mniejszg rolag w uczestnictwie (i jego braku) w kulturze

cyfrowej (Batorski 2015: 379-381), natomiast kluczowe okazujg si¢

bariery migkkie, czyli mentalne i kompetencyjne (Batorski, Ploszaj

2012: 24). Chodzi tutaj o brak wiedzy w zakresie nowych technologii,
a w konsekwencji o trudnosci z zaspokajaniem za ich pomoca wias-
nych potrzeb i wynikajacg z tego niska motywacje do wzbogacania

swoich umiejetnosci technologicznych (Batorski, Ploszaj 2012: 24).
Do probleméw kompetencyjnych dochodzg czesto bariery psycho-
logiczne: autowykluczenie, strach przed nowosciami (jeden z prze-
jawow technofobii) czy nieche¢ do nauki (Batorski, Poszaj 2012: 24).
Sytuacji 0s6b niezaangazowanych w §wiat mediéw cyfrowych nie

poprawia zjawisko zaspokajania ich cyfrowych potrzeb przez bliskich

(Batorski, Ploszaj 2012: 23). Wydaje sie wiec, ze sposobem na zmiang

postaw wérod rodzicow moze by¢:

X zainteresowanie ich grami wideo i ukazanie im pelnego
potencjatu tego medium - zaréwno pozytywnego, jak i nega-
tywnego;

X przedstawienie rodzicom konsekwencji ich postepowania
w szerszej perspektywie — najlepiej ukazujac zaangazowanie,
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lub tez jego brak, w medialng aktywnos¢ dziecka jako swoistg
diugoterminowa inwestycje w potencjal rozwojowy i szanse
zyciowe malego gracza;

X  przemawianie do nich jezykiem korzysci, takze w przypadku

efektow zaangazowania w grupowe dziatania — zaréwno
w odniesieniu do wspolnego grania, jak i innych aktywnosci
powiazanych z obecnosciag gier wideo w rodzinie, przy czym
nie nalezy tutaj pomija¢ aspektu korzysci wlasnych rodzi-
cow, w ktdrych przypadku siggniecie po gre wideo moze by¢
interesujacym i wzbogacajacym do$wiadczeniem, nie tylko
w kontekscie rozrywkowym, ale tez jako jedna z mozliwosci
nabywania kompetencji cyfrowych.

Przedstawienie potencjalu omawianego medium, zobrazowanie
konsekwencji postepowania rodzicéw oraz przyblizenie im korzysci
wynikajacych ze wspdlnego zaangazowania w sfere cyfrowej zabawy
powinny moim zdaniem uswiadomi¢ opiekunom istotnos¢ tego
obszaru zycia rodzinnego (relacyjny aspekt kompetencji medial-
nych). Z kolei skupienie si¢ na praktyce wywiedzionej z realiow zycia
jednostek (funkcjonalny aspekt kompetencji medialnych) wydaje mi
sie tutaj kluczowym elementem strategii edukacyjnych skierowanych
do tej grupy ludzi.

Przejde teraz do szerszego omdwienia przedstawionych w punk-
tach pomystéw. Rozpoczne od zagadnienia wielowymiarowego
potencjatu gier wideo. Eksperci wskazywali na kwestie, ktore sg cze-
sto pomijane przez rodzicéw, czyli zréznicowanie gier elektronicz-
nych iich niejednoznaczny wptyw na odbiorce. Medium to przeszto
tak radykalng transformacje, ze uzywanie dzi$ ogdlnych stwierdzen
w odniesieniu do niego traci jakikolwiek sens. Jak stusznie zauwazyt
jeden z ekspertdw, gry sa dzi$ tak skomplikowanym zjawiskiem, ze
zdanie ,,gry sa dobre” jest tak samo falszywe, jak powiedzenie, ze

»gry sa zte”. Wré¢my na moment do przytaczanego juz przykladu
gry Minecraft — produkcji komercyjnej, ktéra cechuje si¢ ogrom-
nym potencjalem edukacyjnym, ale jednoczesnie towarzyszy jej
caly zbiér medialnych paratekstow i praktyk, wérdd ktorych fatwo
trafi¢ na tresci nieodpowiednie dla mtodego odbiorcy. Zarazem
powszechnie krytykowane GTA - dla wielu negatywny symbol
calej kultury gier cyfrowych — moze by¢ kreatywnie wykorzystane
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przez $wiadomego rodzica, o czym bede pisat w dalszej czg$ci pracy.
Warto tutaj poszerzy¢ liste korzystnych zastosowan gier cyfro-
wych. Jest to wazne, poniewaz niekiedy rodzice skupiajg sie tylko
na zagrozeniach zwigzanych z obecno$cig medidw w zyciu dziecka,
jednoczes$nie minimalizujac ich pozytywny potencjal. Zazwyczaj
taka postawa ogranicza pole mozliwych dziatan wychowawczych
do kontroli i zakazéw. Jednak eksperci, z ktorymi rozmawiatem,
przestrzegaja przed restrykcyjnym podejsciem - catkowita izo-
lacja dziecka od mediéw ekranowych jest wspolczesnie nie tylko
niemal niemozliwa, ale na dluzsza mete moze by¢ szkodliwa. Poja-
wialy sie tutaj analogie do figury zakazanego owocu, wskazania
na prawdopodobienstwo wystgpienia konfliktow pomiedzy dziec-
kiem a opiekunem czy mozliwos$¢ ograniczania szans rozwojowych,
poniewaz dluga izolacja od sfery cyfrowej moze op6zni¢ proces
przystosowania mlodego cztowieka do wymogow wspdlczesnosci.
Z kolei w kwestii poszerzonego spojrzenia na gry wideo eksperci
wskazywali na:

x  Elementy narracyjne, ktére niekiedy zawieraja prawdziwe
informacje czy wiedze kontekstowa (np. opis epoki histo-
rycznej), dzigki czemu gracz ma mozliwo$¢ wstepnego zapo-
znania si¢ z danym zagadnieniem. Dobrym przykladem
moze tu by¢ gra Never Alone, ktora pelna jest odniesien
do mitologii inuickiej, wiec zachecenie dziecka do skorzy-
stania z tego tytulu - polaczone z dyskusjami — ma szanse
przyczynic si¢ do zdobycia wiedzy o tej interesujacej grupie
rdzennych mieszkancéw Alaski i Grenlandii.

x Jezyk, poniewaz sieganie po gry obcojezyczne to jeden z ele-
mentéw budowania kompetencji jezykowych matego gracza,
przy czym systematycznie rosnaca popularno$¢ polskich
wersji moze to utrudniaé.

X Mozliwo$¢ poprawy sprawnosci manualnej (szczegdlnie przy
wykorzystaniu gier zaprojektowanych na kontrolery ruchu,
np. PlayStation Move czy Microsoft Kinect).

x  Aspekt ludyczny, ktory daje szanse na przeksztalcenie nauki
w zabawe (np. przez wykorzystanie mobilnej gry eduka-
cyjnej Lightbot do opanowania podstaw programowania
czy polskiej gry przegladarkowej Coffee Noir, w ktorej
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gracz zapoznaje si¢ z podstawami zarzadzania przedsig-
biorstwem).

x Nabywanie kompetencji sprawnego wykorzystania pod-
stawowych interfejséw sprzetowych (klawiatur, ekranow
dotykowych) i zasad funkcjonowania w spoteczenstwie
cyfrowym (przyktadowo przez uczestnictwo w wirtualnych
wspolnotach graczy).

x  Potencjal narracyjny gier, co w polaczeniu z ewolucjg tego
medium daje okazje do aktywnej partycypacji w interak-
tywnych opowiesciach, ktdre coraz czeéciej podejmuja doj-
rzale tematy (ekspert podat tutaj przyklad przygodowej gry
Papo & Yo, ktdra w symboliczny i przyjazny sposob opowiada
o trudnej relacji dziecka z ojcem uzaleznionym od alkoholu
i narkotykéw).

X Aspekty symulacyjne, dzigki ktérym mozliwe jest aktyw-
ne (polegajace na operowaniu w przestrzeni) uczestnictwo
w okreslonych sytuacjach (np. symulatory lotu) czy poznawa-
nie podstawowych mechanizméw spolecznych, ekonomicz-
nych lub politycznych (chodzi tu przede wszystkim o gry
strategiczne, jak np. serie Civilization, Europa Universalis
czy Democracy).

x  Wymiar spoleczny, poniewaz gry pozwalaja na grupowa
wspolprace lub rywalizacje (w zalezno$ci od charakterystyki
konkretnej produkcji) - co rozsadnie wykorzystane moze
przyczyniac si¢ do skracania dystansu pokoleniowego, naby-
wania umiejetnosci dzialania w grupie, a takze kompetencji
interpersonalnych czy komunikacyjnych.

x  Szerszy kontekst gospodarczy, co wiaze sie z szybkim roz-
wojem polskiej branzy elektronicznej rozrywki i duzym
zapotrzebowaniem na wykwalifikowanych pracownikéw
(nie tylko informatykow programistow, ale takze osob zain-
teresowanych aspektami artystycznymi, projektowymi, mar-
ketingowymi czy biznesowymi) - pasja do gier wideo jest tu
traktowana jako wstep do kariery zawodowej*.

4 Inne tytuly warte rozwazenia: From Dust, SimCity, Unravel, Dear Esther,
FreeCiv, Plague Inc., Portal i Portal 2, Age of Empires II, The Swapper, Braid,
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Wykorzystanie opisanych mozliwosci gier zalezy zasadniczo od
postawy rodzica, ale tez jego zasobéw kompetencyjnych. Szczegolna
funkcje pelni tu kapitat growy, bez ktérego trudno dostrzegaé w grach
cyfrowych co$ wiecej niz tylko bezproduktywna zabawe. Oczywiscie
kontakt z grami wideo moze przyja¢ forme szkodliwg dla rozwoju
dziecka, ale wynika ona nie tyle z wlasciwosci samego medium, ile
warunkow sytuacyjnych, w ktérych jest ono wykorzystywane, a takze
charakterystyki interakeji zachodzacych pomiedzy uczestnikami tej
sytuacji. W kontek$cie mojej pracy chodzi oczywiscie o rodzicéw
i dzieci. Analiza wywiadow eksperckich wskazuje, Ze ten negatywny
potencjal gier wideo wiaze si¢ zasadniczo z wycofaniem rodzicow.
Charakteryzuje si¢ ono brakiem zainteresowania i zaangazowania
w sfere medialnej aktywnoséci mtodego cztowieka. Eksperci podkres-
lali szereg negatywnych konsekwencji wycofanej postawy rodzicow.
Operowali tutaj bardzo konkretnymi przykladami, co pokazuje, ze
problem negatywnego wplywu medialnego na osamotnione dziecko
nie jest wydumany, lecz zupelnie realny. Oto kilka zagrozen wynika-
jacych z osamotnienia dziecka w cyfrowej zabawie:

X poswiecanie nocy na wielogodzinne granie (co negatywnie

wplywa na jako$¢ snu i efektywno$¢ dzieci w ciaggu dnia);

X niemal permanentna i sprywatyzowana obecnos¢ technolo-

gii w zyciu matych dzieci (pojawil si¢ przyktad 3-latkow, kto-
re zasypiajg i budzg si¢ przy urzadzeniach elektronicznych);

x ekspozycja na uzalezniajgce mechanizmy wpisane w pro-

jektowanie gier (ich celem jest zaangazowanie gracza
zaréwno w wymiarze czasowym, jak i finansowym - mowa
tutaj o ptatnych dodatkach do gier czy modelu dystrybucji
freemium, w ktoérym czas i uwaga gracza stanowig ,walute”
poswiecang na rzecz dalszej rozgrywki);

X opisywane juz trudnoséci rozwojowe w przypadku najmlod-

szych graczy i mozliwos¢ ich przebodzcowania zakresem
i formg obserwowanych tresci;

Brothers: A Tale of Two Sons. Dodatkowo liczne gry powazne dostepne
miedzy innymi na stronach Games for Change (www.gamesforchange.
org/play/) czy Common Sense Media (https://www.commonsense.org/
education/reviews/all).
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X poszerzenie obszaru niewiedzy rodzica (nie wie on, z jakimi
tresciami dziecko ma kontakt, z kim i o czym rozmawia,
czym si¢ fascynuje itd.);

x stabnace relacje pomiedzy dzieckiem a jego opiekunem
(rodzic ograniczajacy sie tylko do zaspokajania podstawo-
wych potrzeb dziecka — np. fizycznych czy bezpieczenstwa —
przestaje by¢ partnerem interakcyjnym w wielu innych kon-
tekstach zycia rodzinnego, w tym medialnym);

X uspiona czujnos$¢ rodzicow, ktérzy nie zauwazaja niczego
niepokojacego w zachowaniu dziecka samotnie korzysta-
jacego z medium (np. dziecko przez kilka godzin spokoj-
nie prowadzi rozgrywke w grze), moze temu towarzyszy¢
rodzicielska nie§wiadomos¢ szybko uplywajacego czasu czy
faktycznego przemeczenia (zaréwno fizycznego, jak i emo-
cjonalnego) matego gracza.

Z tego omOwienia wylania si¢ wielokrotnie analizowana w litera-
turze przedmiotu dualna natura mediéw. Moga one odgrywac role
katalizatora zaréwno korzystnej, jak i niepozadanej zmiany. Kluczo-
wa jest tutaj postawa rodzicow. Jednak jak stusznie moim zdaniem
zaznaczali eksperci, sama wiedza o medium czy $wiadomos¢ pew-
nych podstawowych zagrozen nie musza generowa¢ zmiany w ich
postepowaniu. W kontekscie opisywanego dalej planu interwencji
edukacyjnej oznacza to, Ze towarzyszaca mu strategia komunika-
cyjna nie powinna ograniczac sie do ogoélnych tez, ale raczej kiero-
wa¢ do rodzicéw konkretny, oparty na autentycznym przykladzie
przekaz. Oczywiscie wystepuja tu pewne réznice w zaleznosci od
charakterystyki grupy docelowej, jednak omdéwieniem tego zajme
sie w dalszej czesci rozdziatu.

Rodzice ignorujacy opisane zagrozenia do$¢ fatwo moga popet-
ni¢ jeden z czestszych bledéw wychowawczych, ktéry polega na
wykorzystaniu mediéw w postaci zastepczego opiekuna, okreslanego
niekiedy mianem ,,cyfrowej nianki”. W takiej sytuacji dziecko jest
pozostawiane samo sobie przed ekranem urzadzenia (telewizora,
komputera, telefonu czy tabletu), czesto z powodu braku czasu
rodzicéw czy koniecznosci skupienia si¢ na innych obowigzkach
rodzinnych lub zawodowych. Ujawnia si¢ to chociazby w cyto-
wanych juz badaniach Fundacji Dajemy Dzieciom Sife, z ktérych
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wynika, Ze rodzice najczesciej udostepniaja dziecku urzadzenie
mobilne w sytuacji, gdy muszg zaja¢ si¢ swoimi sprawami (Bak
2015: 13). W efekcie srodowisko medialne zaczyna pelni¢ kluczowa
funkcje w procesie socjalizacji jednostki. W skrajnych przypadkach
moze doj$¢ do sytuacji, w ktorej maly gracz spedza wigcej czasu
we wspolnotach rowiesniczych, w szczegélnoséci wirtualnych, niz
z wlasnymi rodzicami. Co wiecej, opisywane wczesniej przemiany
wspolczesnej sfery mediow narazaja mlodziez na szereg negatyw-
nych i niekontrolowanych wptywéw. Tym samym rodzic utrudnia
sobie zadanie budowania relacji z dzieckiem, a takze nie ma mozli-
wosci pelnienia waznej funkcji w jego rozwoju medialnym, poniewaz
znaczacymi osobami stajg si¢ koledzy, towarzysze z gier czy tworcy
internetowego wideo. Warto tutaj wspomnie¢ o wypowiedzi jednego
z ekspertow, ktory wskazal na proces zanikania naturalnych barier
w dostepie do gier wideo. Ich uruchomienie nie wymaga dzis specja-
listycznej wiedzy (np. znajomosci polecen interfejsu tekstowego) czy
posiadania fizycznych, czgsto zawodnych (np. kasety magnetofono-
we) no$nikéw. Gry mozemy pobierac z sieci bezposrednio na nasze
urzadzenia bez fizycznego ,,posrednika” — wystarcza wszechobecny
dostep do internetu i dostownie kilka prostych krokéw. Co wiecej,
ten postep technologiczny wptywa réwniez na praktyki grania i towa-
rzyszace mu bariery spoteczne. Do niedawna kontakt z gra wymagat
wejscia w interakcje z innymi osobami, domownikami czy wspot-
graczami. Zazwyczaj konsola do gier byla podtaczana do wspolnego
telewizora, podobnie wygladalo korzystanie ze wspoéldzielonego
komputera. Domownicy musieli negocjowacé zasady korzystania lub
tez aranzowac sytuacje wspdlnej gry — faktycznej czy przez wspol-
towarzyszenie w rozgrywce i jej obserwacje. Podobnie wyjscie do
znajomych nie znosilo opisywanych tu warunkéw sytuacyjnych.
Natomiast w dobie sprywatyzowanych, indywidualnych ekranéw
koniecznos$¢ angazowania si¢ w interakcje z najblizszymi traci na
znaczeniu. Jak zostalo to przedstawione wczesniej, dos§wiadczenie
grania przyjmuje coraz czg¢sciej forme zaposredniczonej interakcji
w grach sieciowych czy biernej obserwacji obcych ludzi w interne-
towych serwisach wideo. Ponadto jak zaznaczyla jedna z ekspertek,
wspolczesny rodzic musi by¢ szczegdlnie wyczulony na dzialania
marketingowe skierowane do dzieci. Ma to zwigzek nie tylko ze sfera
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rozwinietych mediéw spolecznosciowych, ale takze z dziatalnoscig
duzych koncernéw, ktére promuja produkty medialne dla bardzo
matych (2- i 3-letnich) dzieci - np. bajki czy programy edukacyjne.
W zasadzie jedynym srodkiem zaradczym jest tutaj — jak wskazywat
inny z ekspertow - fizyczna obecno$¢ rodzica, potgczona z komuni-
kacja werbalng i niewerbalna, ktdra stanowi cenny zasob wspolnych
doswiadczen i moze niwelowaé wplywy socjalizacji pod wlasnym
nadzorem - sfowem, mozliwie stala aktywna mediacja.

Chcialbym przedstawi¢ wlasng czterostopniowq skale zaangazo-
wania rodzica w proces mediacji grajacego dziecka. Podstawg sg tutaj
poziom zinternalizowanych przez rodzica kapitatéw (kulturowego,
growego), a takze wiek dziecka:

X Bierne towarzyszenie dziecku, polaczone z obserwacja
wykorzystywanych gier. Zasadniczym celem jest tutaj
ochrona dziecka przed kontaktem z nieodpowiednimi
tre$ciami (sugestywna przemoca, wulgarnym jezykiem,
elementami nagosci). Jest to w zasadzie pewne mini-
mum zaangazowania, jakiego nalezatoby oczekiwa¢ od
wspolczesnych rodzicéw, poniewaz zmniejsza ono praw-
dopodobienstwo - jednak nie eliminuje catkowicie moz-
liwosci! - kontaktu dziecka z niepozadang zawartoscig
w poczatkowych etapach jego zycia. Taka postawa nie
zmienia w sposob zasadniczy sytuacji wykluczenia rodzi-
ca z aktywnoéci growej dziecka. Opiekun odgrywa tu role
zaledwie straznika, w dodatku takiego, ktory zazwyczaj
nie jest w stanie towarzyszy¢ malemu graczowi w kazdej
sytuacji grania (w wyniku swojej nieobecnosci, korzystania
przez dziecko z gier poza domem czy tez siegania przez nie
po gry mobilne) — w efekcie tak realizowana kontrola ma
czesto wymiar iluzoryczny i fragmentaryczny. Wydaje sie,
ze skupienie na izolowaniu dziecka od pewnych zawartosci
ma sens w poczatkowych latach zycia malego gracza. Wraz
z jego dojrzewaniem — czemu czgsto towarzyszy intensyw-
ne wzbogacanie kapitalu growego - rola rodzica powinna
ewoluowac¢ ku formie bardziej partnerskiej.

x Aktywne towarzyszenie dziecku poprzez wspdlne wyko-
rzystanie gier wideo. Celem jest tutaj nie tylko obserwacja
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ikontrola tresci, ale i aktywna partycypacja w sytuacji grania.
W ten sposdb wykorzystywana gra wideo stanowi przestrzen
wspolnej komunikacji. W zaleznos$ci od rodzaju gry nastepu-
je tutaj wspoldziatanie lub rywalizacja pomiedzy rodzicem
a dzieckiem. W efekcie zardwno opiekun, jak i dziecko kreujg
pewna wspolnote doswiadczen, a takze towarzyszacych im
emocji. Granie staje sie jedng z aktywnosci — oczywiscie
niejedyng — ktdra moze by¢ realizowana w czasie wolnym.
Taka forma mediacji ma potencjal wieziotwdrczy, a wspdlne
uczestnictwo w sytuacji grania stwarza mozliwos¢ kreowania
growego gustu dziecka, wspierania go w zmaganiach czy
podejmowania dyskusji w ramach podzielanego kontekstu
interakcyjnego.

x  Wspolne korzystanie z gier polaczone z ich krytycznym odbio-

rem. Ta forma zaangazowania wykracza poza bierng kon-
sumpcje gier wideo. Rodzic moze tutaj inspirowa¢ pocieche
do siggania po gry cechujace si¢ pogtebiong warstwa znacze-
niowg (przyktadem moga by¢ gry powazne, ale tez bogatsze
semantycznie produkcje komercyjne), ktérych twércy wyko-
rzystujg poetyke gier do opisywania istotnych proceséw czy
zjawisk spolecznych. Krytyczny odbiér moze tez polegaé na
poszukiwaniu i objasnianiu dziecku powiazan bedacych efek-
tem remediacji réznych tekstow kultury, np. znanych klasycz-
nych dziet sztuki zachodniej (i nie tylko) wprowadzanych do
wspolczesnych gier wideo. Mozna tez wykorzysta¢ elementy
wiedzy historycznej czy symulowane w grach mechanizmy, np.
ekonomiczne (tu pomocne beda gry strategiczne). Taka posta-
wa rodzica umozliwia angazowanie omawianego medium
w proces wzbogacania kapitatu kulturowego dziecka oraz
poszerzania jego wiedzy o $wiecie. Co wigcej, podjecie wysil-
ku krytycznego odbioru gier jest tez szansg na zwiekszanie
kompetencji kulturowych i cyfrowych rodzica.

x  Wykorzystanie gier zorientowane na proces ich produk-

cji. Jest to takie podejscie rodzica, w ktérym inspiruje
i wspiera on swoje dziecko do zainteresowania si¢ innymi
niz rozrywkowe aspektami medium. Dorosty - w zalez-
nosci od zainteresowan swojego dziecka - moze pomagaé
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mu w zdobywaniu kompetencji programistycznych czy
z zakresu projektowania gier (np. wspdlne przygotowywa-
nie modyfikacji, tworzenie nowych plansz itd.), wspiera¢
je w procesach kreatywnych (np. udzial w konkursach) czy
probach bezpiecznego zaangazowania w spoteczno$¢ graczy
(np. poprzez wspolny udzial w wydarzeniach branzowych
czy spotkaniach z twércami gier). Wydaje mi si¢, ze wla-
$ciwie przygotowany i $wiadomy rodzic moze dziata¢ na
rzecz konwersji kapitalu growego swojego dziecka w inne
rodzaje kapitaléow: kulturowy, spoleczny czy ekonomiczny.

Proponowana skala opiera sie na przej$ciu od mediacji biernej
do aktywnej, rezygnacji z prohibicjonistycznego podejscia do gier
na rzecz modelu partnerskiego i otwartego. Nie mozna tu jednak
poprzesta¢ na przedstawieniu jedynie pozytywnego wymiaru anga-
zowania gier wideo w proces wychowawczy, poniewaz nawet grajacy
rodzice mogg by¢ narazeni na czgsto nieuswiadomione wplywy
wlasnej socjalizacji i wychowania, a takze cechowac¢ si¢ niedosta-
tecznie rozwinietym kapitalem growym lub brakiem dystansu do
wlasnej pasji.

Jak wskazywali eksperci, w przypadku wlasnej socjalizacji medial-
nej wspdlczesnych rodzicéw elementem nieobecnym magt by¢ nad-
z6r ze strony dorostych. Przyktadowo osoby, ktore w latach go. XX w.
intensywnie korzystaty z gier FPS® bez zainteresowania oraz kontroli
rodzicéw, moga dzis ekstrapolowac podobny schemat wychowawczy
na relacje ze swoimi pociechami. Innym zagrozeniem, o ktérym
warto tu wspomnie¢, jest zapoznienie grajacego rodzica w stosunku
do szybko rozwijajacego si¢ medium. Rodzic, ktory porzucit granie
lub siega okazjonalnie po gry wideo (zazwyczaj rdzne od gier swoje-
go dziecka), naraza si¢ na sytuacje nieprzystawalnosci posiadanego
kapitatu kulturowego (growego) do aktualnych wymogdéw w aspek-
cie zaréwno sprzetowym (nowe rodzaje konsol i kontroleréw — np.
ruchowe, smartfony w roli konsol przenosnych czy technologia VR®),

5 Mozna tu wymieni¢ takie kamienie milowe tego gatunku jak: Wolfenstein,
Doom czy Quake autorstwa id Software.

6 Technologia VR (ang. virtual reality) to rozwigzanie oparte na sprzetowym inter-
fejsie wyswietlaczy typu HMD (Head Mounted Display), ktore przyjmuja forme
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jak i oprogramowania (rozwoj samych gier, ale tez zmiany w mode-
lu ich dystrybucji; zanik sprzedazy pudelkowej na rzecz cyfrowej;
nowe interfejsy dostepu do gier — np. platformy DRM w rodzaju
ustugi Steam’). Kontynuujac przyklad produkcji typu FPS, mozna
wskaza¢ na ogromny skok jakosciowy, jaki mial miejsce w przeciggu
ostatnich 20 lat w oprawie audiowizualnej gier. Jeszcze w latach go.
XX w. technologia nie pozwalata na wy$wietlanie realistycznie wygla-
dajgcej grafiki. Oprawa dwczesnych produkcji oferowata co prawda
elementy obrazowo przedstawianej przemocy, np. rozlewajacej sie
krwi, ale byly to raczej ilustracje umowne, realizowane przy wyko-
rzystaniu wyjatkowo prostych form i animacji. Co wigcej, takze
obecne w grach efekty dZzwigkowe nie pozwalaly na petne odwzoro-
wanie agonii umierajacego przeciwnika. Wspodlczesne produkcje,
szczegblnie te mainstreamowe (inaczej gry z segmentu AA A, najbar-
dziej popularne), nie poddaja si¢ takim ograniczeniom, a ich reali-
zacja czesto odbywa sie w mysl zasady ,wiecej i lepiej”. W efekcie
sceny realistycznie przedstawianej przemocy, niemal naturalistycz-
nie ilustrujace obrazenia ciala czy prezentujace pelny (mam tu na
mys$li zaréwno warstwe wizualng, dzwigkows, jak i fabularng czy
emocjonalng) zakres zadawanych cierpien, sg dzi$ standardowym
elementem wielu gier. Oczywiscie postep ten nie powinien by¢ oce-
niany jednoznacznie negatywnie. Jest to dowod rozwoju opisywane-
go medium oraz jego mniej lub bardziej powolnego dojrzewania.
Potwierdzeniem tego moga by¢ kontrowersyjne, ale zarazem wykra-
czajgce poza typowo instrumentalne uzycia mechanizmoéw opartych
na przemocy w takich tytutach jak Call of Duty: Modern Warfare 2°

gogli nakladanych na glowe. W efekcie uzytkownik ma poczucie catkowitego
zanurzenia w ogladanym obrazie, ktéry moga stanowi¢ zaréwno tradycyjne
materialy 2D (np. filmy), jak i komputerowe symulacje (np. gry wideo).

7 Steam to cyfrowa platforma dystrybucji gier wideo. Powstata ona w roku 2003
i sukcesywnie powieksza swoje udziaty na rynku gier komputerowych. Obec-
nie jest to dominujaca tego rodzaju ustuga, pozwalajaca na zakup i pobieranie
gier w internecie bez konieczno$ci posiadania fizycznej kopii (np. na plycie
DVD). Inne tego typu ustugi to EA Origin, Ubisoft Uplay czy GOG.com.

8  Misja pt. No Russian; gracz moze zdecydowa’d o tym, w jaki sposob chce
rozegraé potyczke: moze otworzy¢ ogien do niewinnych postaci lub tez
wybra¢ wariant ograniczajacy liczbe ofiar.
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czy Spec Ops: The Line®. Rozwoj gier poszerza zakres i jako$¢ srodkow
wyrazu, poprzez ktore wplywa sie na gracza. Taki wzrost odbieranych
bodzcéw, zaréwno w aspekcie jakosciowym, jak i ilosciowym, moze
by¢ czyms$ pozytywnym i pozgdanym w przypadku dojrzalego i $wia-
domego odbiorcy, jednak niekoniecznie dziecka, ktére znajduje sie
na wczesnym etapie rozwoju poznawczego i emocjonalnego. Wyda-
je sie, i wskazywali na to eksperci, ze niektérzy z grajacych rodzicéw
nie majg $wiadomosci tego dystansu rozwojowego (zaréwno w ujeciu
technologii medialnej, jak i dojrzewania jednostkowego), jaki dzieli
ich od swoich grajacych pociech. Znaczenie majg tez tutaj indywi-
dualne cechy dziecka, ktore mogg warunkowac odmienny niz w daw-
nym przypadku rodzica przebieg socjalizacji medialnej. Osobowos¢
dziecka, a konkretnie jego zainteresowania moga by¢ tez wskazéwka
dla opiekunéw chcacych wykorzystaé gry wideo w praktyce wycho-
wawczej. Ciekawy przyklad dostarcza tutaj jeden z ekspertow
(prywatnie réwniez gracz), ktory wykorzystuje zrdznicowanie
i potencjal wspominanej juz gry dla dorostych pt. Grand Theft Auto.
GTA to produkcja typu sandbox (tzn. z otwartym $wiatem), co
w praktyce oznacza, ze gracz moze poruszac si¢ po rozlegtych obsza-
rach mapy, czesto stykajac si¢ z réznymi warunkami srodowiskowy-
mi. Wspomniany ekspert postanowil wykorzysta¢ te mozliwos¢ we
wlasnej praktyce wychowawczej i zarazem wyjs¢ naprzeciw oczekiwa-
niom swojego kilkuletniego synka. Chlopiec bardzo upodobat sobie
jedng z wielu mozliwych do wykonania w GTA aktywnosci, czyli
jezdzenie rowerem po gorzystych terenach, co nie jest mozliwe w zbyt
wielu grach wideo. Takie nieoczywiste wykorzystanie GTA, przywo-
dzace na mysl opisang w pierwszym rozdziale koncepcje gracza
transgresyjnego, ukazuje rzadko zauwazany potencjat gier elektro-
nicznych - takze tych powszechnie uwazanych za brutalne, bezpro-
duktywne i bezcelowe. Trzeba tu jednak jasno zaznaczy¢, ze takie
zastosowanie gry dla dorostych (GTA to produkcje z oznaczeniem

9 Rozdzial 8 pn. Brama, w ktérego trakcie nieswiadomy gracz zrzuca bomby
z bialym fosforem na grupe¢ cywiléw, a nastepnie obserwuje realistycznie
przedstawione efekty swojego dziatania. Tu naturalizm sceny pelni funkcje
impresywna wzgledem gracza, ma go zmusi¢ do glebszego namystu nad
swoim zachowaniem i skutkami rozgrywanej w grze wojny.
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PEGI +18) wymaga zaréwno obecnosci (wspdttowarzyszenia) rodzi-
ca, jak i odpowiedniego poziomu kapitatu growego. Tylko aktywna
mediacja i kontrola rodzica gwarantujg utrzymanie pozadanego
sposobu rozgrywki, poniewaz maty gracz moglby porzuci¢ jazde na
rowerze na rzecz innych dostepnych w GTA aktywnosci, np. strze-
lania do wirtualnych postaci. Natomiast odpowiedni poziom kapi-
talu growego warunkuje mozliwos$¢ dostrzezenia nieoczywistej
funkcji gry. Znaczenie ma tez tutaj fakt, ze ten konkretny rodzic
posiada niezbedne kompetencje rodzicielskie, dzieki ktérym jest on
otwarty na wspolne spedzanie czasu z dzieckiem i stara si¢ utrzymy-
wacé wzajemng relacje takze w ramach wspdlnej pasji do gier wideo.
Ostatnim z dyskutowanych czynnikéw, ktére mogg wplywac na
potencjal wychowawczy grajacego rodzica, jest dystans do wtasnej
pasji, ktory w potaczeniu z wiedzg daje szanse¢ na poszerzenie per-
spektywy gracza. Chodzi tutaj o swoiste przejcie na metapoziom
grania. W takiej sytuacji zwieksza si¢ prawdopodobienstwo, ze rodzic
podejmie pewien wysilek intelektualny zwiazany z konsumpcja gier
wideo - zastanowi si¢ nad ich zawartoscig, zdecyduje si¢ na pogte-
bienie wlasnej wiedzy o medium i jego wptywie na odbiorce (w tym
wlasne grajace dziecko) czy sprobuje przetamaé dotychczasowy -
czysto ludyczny - sposéb realizacji swojego zainteresowania. Warto
tu wspomnie¢ o interesujgcej sugestii, ktorg przedstawil jeden z eks-
pertoéw (psycholog z doswiadczeniem w pracy pedagogicznej). Stwier-
dzil on, ze przydatna w wyjasnianiu zachowan grajacych rodzicow
moze by¢ socjopsychologiczna koncepcja analizy transakcyjnej Eri-
ca Berne’a, w ktérej wyrdznia sie trzy stany psychiki jednostki
(»Dziecko”, ,Rodzic” oraz ,,Dorosty”) i odnosi je do stosunkéw mie-
dzyludzkich (por. 2005). Ekspert sugerowat, ze grajacy rodzice, kto-
rzy popelniaja bledy wychowawcze zwigzane z uzytkowaniem gier,
moga wchodzi¢ w sytuacje grania ze stanem psychicznym Dziecka
(wtedy skupiaja sie oni na swoich potrzebach, emocjach czy popedach)
lub Rodzica (w takim przypadku ich postawe charakteryzuje skupie-
nie na zasadach i powinnosciach wyniesionych z wlasnej - jak pisa-
tem wczesniej, by¢ moze niedostosowanej do wymogdw wspolczes-
nosci - socjalizacji). Wydaje sig, ze z perspektywy promowanej w tej
ksigzce otwartej postawy towarzyszenia grajgcemu dziecku najbar-
dziej efektywnym stanem ego jest Dorosty, ktéry umozliwia
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obiektywna i autonomiczng ocene sytuacji czy problemoéw, a takze
bezstronne wyrazanie wnioskdw na ich temat (Berne 2005: 16-17).
Podobnie wspierajacy dla takiej postawy rodzicielskiej moze by¢
odpowiedni styl wychowania. By ledwie zasygnalizowac¢ to zagad-
nienie, wspomne, ze jest to wlasciwy dla danej rodziny ,,styl kiero-
wania wychowawczego” (Lobocki 2003: 312), ,,okredlajacy sposdb
zycia wewnatrz rodziny, sposdb wyrazania uczug, «dyscyplinowania»
swoich cztonkéw, wyobrazenia o naturze wzajemnych relacji, sposo-
bach okazywania sobie wzajemnego zrozumienia, komunikowania
sie oraz stosunku do $wiata spolecznego poza rodzing” (Ostafinska-
-Molik, Wysocka 2014: 214). Tradycyjnie wymienia sie¢ trzy rodzaje
stylow wychowania: demokratyczny, autokratyczny, liberalny, a tak-
ze dodatkowo niekonsekwentny®, przy czym z pedagogicznej — réw-
niez sugerowanej przez ekspertow — perspektywy najbardziej poza-
dany i efektywny jest demokratyczny styl wychowania (Lobocki
2003: 312-314). Charakteryzuje sie on autentycznym zaangazowaniem
dziecka w zycie rodziny, jest ono partnerem zaréwno do dyskusji, jak
i podczas rozwigzywania oraz planowania codziennych spraw. Rodzi-
ce unikajg stosowania kar i wptywaja na dziecko poprzez préby
wyjasniania i perswazji, a takze zachety odwotujace si¢ do jego uczuc
i ambicji (Ostafinska-Molik, Wysocka 2014: 218). W stylu demokra-
tycznym probuje sie wypracowaé przyjacielskie kontakty ze swoimi
dzie¢mi, co oznacza konieczno$¢ liczenia sie z ich potrzebami (bio-
logicznymi, psychospotecznymi), odwolywania sie do ich inicjatywy
i pozostawiania im pola do samodzielnej aktywnosci (Lobocki
2003: 312). Sprowadzajac te kwestie na grunt interesujacych mnie gier
wideo, musze stwierdzi¢, ze wiekszos¢ badanych przeze mnie rodzi-
cow przejawiala stosunek do tego medium wlasciwy raczej dla pozo-
stalych - autokratycznego, liberalnego, niekonsekwentnego - stylow
wychowania, co posrednio wywnioskowa¢ mozna z analizy przed-
stawionej w rozdziale czwartym. Chodzi tu o brak spojnosci w dzia-
taniach wychowawczych ze strony jednego lub obojga rodzicéw (styl

10 Barbara Ostafiniska-Molik oraz Ewa Wysocka w swojej analizie stylow
wychowania podaja za innymi badaczami kolejne ich typy: autorytatywny,
autorytarny, permisywny, odtracajaco-zaniedbujacy, swobodny, treningowy
oraz terytorialny (2014: 216-219).
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niekonsekwentny), skupianie si¢ na zakazach, nakazach i karach
(cechy stylu autorytarnego) lub tez réwnie szkodliwe pozostawianie
dzieci samym sobie i bez nadzoru dorostych (styl liberalny). Jak waz-
na jest to kwestia, pokazuja badania: cieplo i Zyczliwie nastawieni
rodzice sg bardziej otwarci na socjalizacje odwrotng w aspekcie tech-
nologii internetowych (Grossbart i in. 2002), z kolei dzieci, kt6-
re postrzegaja negatywnie relacje ze swoimi rodzicami, czesciej sie-
gaja po gry wideo, jesli tylko zabraknie nadzoru ze strony opiekunow
(Nauert 2015).

Instytucjonalne wsparcie dla rodziny w edukacji
pozaformalnej i formalnej"

Opisywana zmienno$¢ $wiata spotecznego i wspolczesnej medias-
fery utrudnia realizacje obowigzkow rodzicielskich, a takze stawia
rodzicéw przed nowymi wyzwaniami. Jednym z zadan instytucji
i organizacji wspierajacych rodzing jest wyjasnianie rodzicom zlo-
zonosci srodowiska spolecznego, w ktérym przyszto im odgrywac
swoja role, a takze zaopatrywanie ich w wiedze i umiejetnosci prak-
tyczne, wchodzace w skiad niezbednych kompetencji wspoélczesnych
opiekundéw. W ten sposdb instytucje mogg realizowac takze zadanie
uswiadamiania rodzicéw i ukazywania im roli mediéw w zyciu dora-
stajacych dzieci. W kontekscie interesujacej mnie tutaj problematyki
najistotniejsze wydaja sie te organizacje, ktdre spelniaja zalozenia
wynikajace z szeroko pojetej edukacji medialnej. Dalej zajme sie
ogolnym omdwieniem dziatan fundacji i stowarzyszen uskutecznia-
jacych zadania edukacji pozaformalnej, a nastepnie przedstawie role
szkoty. W opinii moich rozméwcéw (ekspertéw) sposéb realizacji
programéw edukacyjnych i szkoleniowych wiaze si¢ zasadniczo
z trzema problemami:

1. niedostatecznym zakresem prowadzonych dziatan w sto-

sunku do potrzeb,

11 Rozwazania na przedstawiony w tym podrozdziale temat opublikowalem
w formie skroconej i syntetycznej w czasopi$mie ,,Panistwo i Spoleczenstwo”
2017, Ir 3.
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2. brakiem holistycznego podejscia do projektu edukacji
medialnej,

3. marginalizacja zagadnien zwigzanych z grami wideo.

Rodzice nie powinni pozostawaé osamotnieni w swoich zma-
ganiach wychowawczych, szczegoélnie w sytuacji szybkich prze-
mian spotecznych. Jak zaznaczyla jedna z ekspertek, nie jest wina
rodzicow dezaktualizacja ich wlasnej $ciezki uspotecznienia
i realiéw socjalizacyjnych. Dlatego kluczowa role - jak okredlit to
inny uczestnik badania: bodzca i motywacyjna - odgrywaja tutaj
osoby i grupy zaangazowane w edukacje nieformalng. Jak wynika
zwypowiedzi pewnej ekspertki, od kilku lat zajmujacej si¢ zaréwno
badaniami z zakresu edukacji medialnej, jak i realizacja szkolen
i warsztatow, pocieszajacy jest fakt gotowosci os6b powigzanych
instytucjonalnie (tj. pracownikéw badz wolontariuszy organizacji
pozarzadowych czy instytucji kultury) do wzbogacania swoich
kompetencji. Zdaniem ekspertki w przypadku tej grupy nie wyste-
puje tak powszechnie zjawisko niecheci i braku zainteresowania
rozwojem swoich umiejetnosci, co czesto jest obserwowane wérod
rodzicow. Oczywiscie taka postawa nie zawsze wynika z autote-
licznego nastawienia osdb zaangazowanych w instytucjonalnie
realizowany program edukacji medialnej. Niekiedy ma ona zwigzek
z wymogami zawodowymi (w przypadku nauczycieli moze tutaj
chodzi¢ o che¢ awansowania) czy oczekiwaniami ze strony prze-
fozonych. Abstrahujac od zagadnienia motywacji, warto zwrdci¢
uwage na koniecznos$¢ edukacji ustawicznej wérdd edukatorow
medialnych, ale tez nauczycieli i pedagogéw. Jest to wazne, ponie-
waz postep technologiczny wplywa na gromadzong i stosowana
w praktyce wiedze. Jeden z ekspertow podat tu ciekawy przyklad
porady, ktora odnalez¢ mozna w wydawanych jeszcze kilkanascie
lat temu podrecznikach wychowawczych dla rodzicow. Sugerowa-
no w nich, aby komputer stawia¢ w widocznym miejscu, najlepiej
pokoju dziennym. Jednak jak juz wiemy z poprzednich rozdzialéw,
prywatyzacja i indywidualizacja ekrandéw znaczaco obnizajg przy-
datnosc¢ tej sugestii. Co wiecej, niewystarczajacy poziom kompeten-
cji osob realizujacych zadania z zakresu edukacji medialnej moze
prowadzi¢ do ignorancji wobec gier wideo. Eksperci odnosili si¢
tutaj do poczatkéow edukacji medialnej w Polsce i przypominali,
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ze pierwotnie zadaniem tym zajmowali si¢ polonisci i biblioteka-
rze — niekoniecznie kompetentni w zakresie cyfrowych technologii,
w tym gier wideo. Ciekawy watek stanowig tez préby podejmo-
wane przez niektorych psychologéw. Polegaja one na ,,kolonizacji”
nowego obszaru terapii, jakim jest problem uzaleznienia od gier.
Jedna z ekspertek wyrazita watpliwo$¢ co do poziomu wiedzy o tym

medium wsrod czesci takich specjalistow i wskazata na mozli-
wos¢ wystgpienia trudnosci z dotarciem do nalogowego gracza - co

moze wynika¢ z nierozumienia mechanizméw zwiazanych z gra-
niem oraz specyfiki kultury tego medium. Tak nieprzygotowany

psycholog nie bedzie jej zdaniem autorytetem dla swojego pacjenta,
podobnie jak nieprzygotowany rodzic raczej nie wywota aprobaty

u grajacego dziecka, a nauczyciel nie zyska zainteresowania graja-
cych uczniéw. Inny ekspert zauwazyt, ze psycholodzy i pedagodzy

unikajg tematyki zwigzanej z grami wideo, a jesli juz przygladaja

sie temu zagadnieniu, to raczej poprzez badanie negatywnych kon-
sekwencji uzytkowania gier.

Eksperci sygnalizowali, Ze obecnie wprowadzane w zycie w Polsce
projekty z zakresu edukacji medialnej to zaledwie ,,kropla w morzu
potrzeb”. Przekonywali, ze tylko w stosunku do polskiego systemu
oswiaty (w roku szkolnym 2014-2015 w szkolnictwie pracowato
ponad 480 0oo nauczycieli) (Zyra 2015: 117)"?, czyli bez brania pod
uwage dziatan ukierunkowanych na rodzine, skala wymaganej do
zrealizowania pracy jest tak duza, ze brakuje wykwalifikowanych
edukatoréw medialnych, ktérzy moga prowadzi¢ projekty majace
na celu wzbogacanie kompetencji medialnych nauczycieli i rodzicow,
a takze dziala¢ na rzecz zmiany opisywanego dalej modelu ksztat-
cenia w Polsce. Z przeprowadzonych rozmoéw wynika, ze projekt
edukacji medialnej ma dzi§ w naszym kraju charakter rozproszo-
ny i nieformalny. W efekcie dochodzi do sytuacji nieSwiadomego
powielania podobnych badan i inicjatyw czy tez ,,odkrywania kofa
na nowo. Mowa byta miedzy innymi o ,,paczkujacych inicjatywach”
i braku kompleksowych oraz skoordynowanych dziatan, w szczegol-
nosci wobec zagadnien zwigzanych z grami wideo, stanowigcymi

12 'W cytowanej publikacji nie wymienia si¢ autoréw poszczegdlnych rozdziatow.
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margines szeregu inicjatyw realizowanych przez organizacje poza-
rzagdowe'’. Pomimo wysitkow wielu fundacji i stowarzyszen'* trudno
mowic o istotnej, jakosciowej zmianie zaréwno polskiego systemu
o$wiaty, jak i kompetencji medialnych polskich rodzicow, zwtaszcza
w zakresie poruszanej tutaj problematyki. To raczej naturalne pro-
cesy spoteczne — mam tu na mysli cykl pokoleniowy i wchodzenie
w role rodzicielskie kolejnych generacji ludzi, a takze wzrost §wiado-
mosci spolecznej na temat gier w wyniku ich popularyzacji - a nie
wysilki instytucjonalne stwarzaja potencjal zmiany postawy czesci
rodzicéw wobec funkgji gier cyfrowych w zyciu rodziny. Jednoczes-
nie istnieje realna mozliwo$¢ podtrzymania w mocy opisywanej
juz koncepcji opoznienia kulturowego amerykanskiego socjologa
Williama Ogburna, co moze wplyna¢ na zdolnos¢ kolejnych pokolen
rodzicow i wychowawcéw do radzenia sobie z zupetnie nowymi
wyzwaniami o podlozu technologicznym.

W kwestii marginalizacji tematyki gier wideo w dziataniach edu-
kacyjnych moi rozméwcy wskazywali na zjawisko skupiania sie
na zagadnieniach podstawowych, zwigzanych z bezpieczenistwem

13 W trakcie wywiadéw wspomniane zostaly nastepujace dzialania realizo-
wane w organizacjach pozarzadowych: kreatywne wykorzystanie urza-
dzen i aplikacji cyfrowych przez najmlodszych (np. przez nauke podstaw
programowania, niekiedy za pomoca gier wideo), walka z wykluczeniem
cyfrowym o0s6b dojrzalych, szkolenia i warsztaty dla nauczycieli (tu glow-
nie porusza si¢ tematy bezpieczenstwa dziecka w $rodowisku cyfrowym),
profilaktyka uzaleznien (w tym od medidéw cyfrowych), wdrazanie innowa-
cyjnych technik nauczania (zaréwno opartych na narzedziach cyfrowych,
jak i rozwigzaniach offline), grywalizacja, projektowanie i przygotowanie
pomocy dydaktycznych dla nauczycieli i wychowawcdw, popularyzacja
zasobow udostepnianych na zasadach wolnego dostepu, e-learning, zasady
bezpieczenstwa na portalach spotecznosciowych, organizacja medialabow
i webinariow z zakresu edukacji medialnej, organizacja konferencji po$wie-
conych nowoczesnej edukacji.

14 Podczas rozmoéw eksperci wspominali o takich organizacjach jak: Coder-
Dojo Polska, PEGI, Latarnicy Polski Cyfrowej, Fundacja Dzieci Niczyje,
Fundacja Nowe Horyzonty, Superbelfrzy RP, Fundacja Orange, Centrum
Cyfrowe Projekt: Polska, Fundacja Nowoczesna Polska, Instytut Kultury
Miejskiej w Gdansku, Polskie Towarzystwo Edukacji Medialnej, Narodowy
Instytut Audiowizualny, Centrum Edukacji Obywatelskiej.
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dzieci w sferze cyfrowej (tu pojawily sie odwotania do kampa-
nii spotecznej na temat pedofilii w internecie czy pogadanek dla
nauczycieli, w trakcie ktérych omawia sie zjawisko cyberprzemo-
cy). W takiej perspektywie gry moga uchodzi¢ - jak okreslit to
jeden z rozmdéwcdw - za niewinne zagrozenie, kojarzone raczej
z ,zabawa jojo” anizeli kwestig wartg wigkszej uwagi. Natomiast
jesli to zainteresowanie grami wystepuje, to czgsto ma ono dos¢ jed-
nostronny charakter, poniewaz przekazuje si¢ rodzicom, ale tez
nauczycielom, wiedz¢ o mozliwosci uzaleznienia od tego medium
czy innych zagrozeniach z nim zwigzanych. Brakuje tutaj podejscia
podkreslajacego edukacyjny i wychowawczy walor gier cyfrowych,
a takze podejmowania dzialan uwzgledniajacych zréznicowanie
praktyk im towarzyszacych. Eksperci wskazywali rdwniez na brak
ogolnopolskiej kampanii spotecznej ukazujacej to medium z takiej
perspektywy czy tez znaczacego projektu wdrazanego przez wazna
instytucje lub organizacje pozarzadowa (np. cyklu warsztatow, ale
takze publicznego muzeum gier wideo, ktére mogtoby realizowa¢
misje edukacyjna). Interesujacg sugestia jest pomyst angazowania
tworcow gier w projekty z zakresu edukacji pozaformalnej. Niektorzy
eksperci widzg w przedstawicielach branzy elektronicznej rozrywki
partneréw do realizacji tego typu przedsiewzigé. Wydaje sie, ze
podjecie takiej wspdlpracy niesie za sobg wiele obopdlnych korzysci,
zaréwno dla firm, ktére moglyby zyska¢ wizerunkowo i prowadzi¢
projekty edukacyjne w ramach swoistej polityki odpowiedzialnego
biznesu (ang. CSR - corporate social responsibility), jak i 0sob eduko-
wanych, ktdre zyskalyby dostep do profesjonalnej wiedzy. Co wigcej,
by¢ moze rodzic wsparty autorytetem tworcy miatby wieksze szanse
na wdrozenie efektywnej growej polityki wychowawczej w swojej
rodzinie. Inna mozliwoscig zaangazowania tworcow gier moze by¢
wspolpraca przy okazji realizacji oddolnych inicjatyw, takich jak
popularne ,,game jamy”. Sa to zazwyczaj nieformalne spotkania twor-
cow (czesto niezaleznych czy poczatkujacych), ktorzy w ustalonym
czasie (24 lub 72 godzin) starajq si¢ zaprojektowac nowa i dzialajaca
gre. Jeden z ekspertéw sugerowal, ze polaczenie takich wydarzen
z elementami edukacji medialnej mogloby spotkac¢ sie z zaintereso-
waniem niektdrych twdrcow, ale raczej tych poczatkujacych, a nie
pracownikow najwiekszych studiow produkujacych gry.
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W tym miejscu chciatbym poruszy¢ kwestie rodzin najbardziej
narazonych na wykluczenie i problemy wychowawcze zwigzane
z obecnoscig gier w ich $rodowisku zycia. W trakcie wywiadow
dyskutowane bylo zagadnienie przeptywu wiedzy z osrodkéw cen-
tralnych do peryferiow. Eksperci zgadzali si¢ z dos¢ ogdlna i zdrowo-
rozsadkowy tezg o skromnym dostepie do szkolen i zaje¢ edukacyj-
nych dla rodzicéw na obszarach wiejskich, jednak zaznaczali tez, ze
trudno tutaj o sensowng generalizacje. W grupie badanych znalazty
sie osoby, ktore przyznaja, ze ich dzialania poniekad poglebiajg nie-
korzystng sytuacje, poniewaz aktywno$¢ ich fundacji ogranicza sie
do duzych osrodkéw miejskich. Ma to jednak uzasadnienie czysto
pragmatyczne. W miastach fatwiej o wsparcie firm, a takie czynniki
jak znacznie wigksza liczba ludzi potencjalnie zainteresowanych
wspolpracg i tanszy dostep do nich stwarzaja wieksze prawdopodo-
bienstwo zorganizowania grupy oséb chetnych do wolontariatu na
rzecz fundacji. Wskazywano tez, ze w miastach latwiej o rodzicow
nastawionych pozytywnie do projektéow edukacyjnych i bardziej
skorych do towarzyszenia dziecku w jego rozwoju, przykltadowo
chodzi tutaj o wspoétudzial rodzica w warsztatach. Szukajac przyczyn
takich réznic, eksperci wskazywali na przewaznie wyzszy poziom
wyksztalcenia mieszkancéw miast oraz wplyw czynnikéw srodowi-
skowych. Z jednej strony podano przyktad trudnosci zwigzanych
z samodzielnym powrotem do domu matego dziecka w duzych
miastach (z tego powodu rodzic jest zmuszony mu towarzyszyc),
przy czym z drugiej strony formy uczestnictwa w zyciu grupowym
dzieci wiejskich czesto ograniczajg si¢ do bliskiego sasiedztwa domu
rodzinnego, np. szkolnego boiska czy swietlicy.

Jednocze$nie pojawily sie stuszne moim zdaniem glosy prze-
strzegajace przed uproszczeniami. Na ewentualne réznice w posta-
wie rodzicow wplywa wiele zmiennych socjologicznych i psycho-
logicznych. Jak zauwazyla jedna z moich rozméwczyn, relacja
z dzieckiem w dobrze sytuowanej, miejskiej rodzinie, w ktdrej
rodzice skupiajg sie na realizacji wlasnych potrzeb i ambicji, nie
musi by¢ trwalsza i silniejsza niz relacja budowana w wielopoko-
leniowej rodzinie wiejskiej, ktorej cztonkowie spedzaja ze soba
wiecej czasu, chociazby wykonujac wspolne prace. Jednocze$nie
trzeba mie¢ swiadomos$¢ wptywu miejsca zamieszkania na rozktad
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kapitatu kulturowego. Jak wynika z badan Wojciecha Broszkiewi-
cza przeprowadzonych w podkarpackich spolecznosciach lokal-
nych, najnizszy poziom kapitatu kulturowego u rodzicéw obser-
wuje sie w przypadku mieszkancow najbardziej peryferyjnych
wsi i matych miast (2013: 51-52). Broszkiewicz wyszczegolnia trzy
kategorie odleglosci wsi i malego miasta od duzych miast central-
nych: malg (do 10 km) przecietng (10-30 km), duzg (powyzej 30 km)
(2013: 43). Przy tym potwierdza sie tutaj teza o koniecznosci odrdz-
niania wsi peryferyjnych od tzw. sypialni'®, czyli matych miejsco-
wosci potozonych w bliskiej odleglosci od duzych miast, w ktérych
obserwuje si¢ istotnie rozny (wyzszy) poziom kapitatu kulturowego
rodzicow niz w lokalizacjach faktycznie peryferyjnych (Broszkie-
wicz 2013: 45). W grupie ekspertéw znalazly si¢ osoby realizujace
warsztaty dla rodzicéw oraz nauczycieli z bardzo malych i peryfe-
ryjnych miejscowosci. Okazuje si¢, ze w takich miejscach kluczo-
we znaczenie ma postawa lideréw $rodowiskowych - dyrektorow
szkol, przedstawicieli wtadz gmin czy lokalnych instytucji kultury
($wietlic, bibliotek, doméw kultury lub nawet Koscioléw). Pelnia
oni funkcje posrednikéw miedzy ekspertami a rodzicami, moga
tych ostatnich motywowac i zacheca¢ do udzialu w organizowa-
nych wydarzeniach czy konsultacjach, a zazwyczaj dysponuja tez
niezbedng infrastrukturg (wynajem sal, udostepnienie pracowni
komputerowej itd.). Co ciekawe, jedna z ekspertek zasugerowala,

15 Ujawnilo si¢ to takze w moim badaniu diagnostycznym. Postanowilem
zrezygnowac z typologizacji rodzin w oparciu o jedng z podstawowych
zmiennych réznicujacych, jaka jest miejsce zamieszkania, gdyz nie udato
mi si¢ zaobserwowac jej wptywu na analizowana problematyke. Zaréwno
osoby mieszkajace na wsi, jak i na obszarze podmiejskim lub w mie-
$cie (dla przypomnienia chodzi o Krosno na Podkarpaciu, liczgce okoto
40 000 mieszkancow) prezentowaty podobny zakres kompetencji i zacho-
wan. By¢ moze brak réznicowania ze wzgledu na miejsce zamieszkania
wynika z doboru rozméwcow — wigkszo$¢ z nich mieszkata w sgsiedztwie
miasta, a cze$¢ postata wlasne dzieci do miejskiej szkoly. Z tego powodu
ewentualne dalsze analizy rodzinnych aspektéw funkcjonowania gier
wideo powinny by¢ realizowane na podstawie rozmowy (czy ankiety)
z osobami, ktore mieszkaja w znacznym oddaleniu od duzych osrodkéw
miejskich.
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ze braki w zakresie oferty szkoleniowej na obszarach wiejskich
wplywaja pozytywnie na che¢ uczestnictwa rodzicéw w lokalnie
organizowanych spotkaniach. Jednoczesnie uczestnicy badania
eksperckiego niuansowali problem, wskazujac na zréznicowanie
pokoleniowe wspolczesnych rodzicdw - ci mlodsi majg by¢ bardziej
swiadomi i chetni do wzbogacania swoich kompetencji. Trzeba
podkresli¢, ze bez wzgledu na wiek rodzica eksperci dostrzegaja
problem dotarcia do grupy tych najbardziej sktonnych do wycofa-
nia sie¢ z growych aktywnosci dzieci - czyli opiekunéw bez kom-
petencji cyfrowych i bez wiedzy o grach wideo. Z przeprowadzo-
nych rozmoéw wynika, Ze tacy ludzie, jak zostalo to opisane, nie
korzystaja z coraz bogatszych zasobow udostepnianych na stronach
internetowych instytucji i organizacji pozarzadowych, co przeciez
bytoby doskonalym rozwigzaniem w przypadku rodzin wiejskich,
w ktérych przypadku brak bezposredniej oferty szkoleniowej moze
by¢ rekompensowany samodzielnym wzbogacaniem kapitatéw
w oparciu o zasoby sieciowe. Korzystanie z materiatéw cyfrowych
wigze sie jednak z konieczno$cig nabycia minimalnych kompe-
tencji informatycznych i informacyjnych, czyli cyfrowych. Jedna
ze $ciezek uzyskania tych kompetencji moga by¢ kompleksowe
i dobrze zrealizowane warsztaty. Niestety, eksperci pytani o taka
forme interwencji edukacyjnej wskazywali na przynajmniej kilka
watpliwosci: wspominang juz nieche¢ rodzicéw, niski potencjat
dotarcia do duzych grup czy trudnosci zwigzane z finansowaniem
takich dziatan. Dlatego warto przejs¢ do omoéwienia roli gldwnej
instytucji edukacyjnej, jaka jest szkola.

Wojciech Broszkiewicz dochodzi do wniosku, Ze kapitat kultu-
rowy rodzicow wplywa na szereg cech rodziny, takich jak jej status
ekonomiczny, posiadanie (badz nie) dostepu do internetu, aspiracje
edukacyjne dzieci czy ich cechy osobowo$ciowe (2013: 51-52). Swoje
rozwazania odnosi on do wymogow spoteczenstwa informacyjne-
go i sugeruje, ze w przypadku miejscowosci peryferyjnych niski
poziom kapitatu kulturowego u rodzicéw moze narazaé ich dzieci
na marginalizacje, stajac si¢ swoistym hamulcem spotecznego
awansu mlodszego pokolenia (2013: 51-52). Warto mie¢ §wiado-
mos$¢ tego zagrozenia, a takze mozliwoséci jego minimalizacji przez
wzbogacanie kompetencji cyfrowych i kulturowych rodzicow. O ile
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opisywane wczesniej dziatania z zakresu edukacji pozaformal-
nej spotykaja sie z szeregiem ograniczen i trudnosci, to edukacja
realizowana na $ciezce formalnej zapewnia — przynajmniej teore-
tyczng - mozliwos¢ dotarcia do wigkszosci dzieci, a przez to do
ich rodzicéw. Rola szko! i nauczycieli jest tutaj na tyle znaczaca,
ze jedna z ekspertek okreélita ich mianem ,,srodowiskowych agen-
tow zmiany”. Stanowia oni istotny wezel komunikacyjny pomie-
dzy $wiatem dziecka a rodzicami i przedstawicielami organizacji
zaangazowanych w zadania z zakresu edukacji medialnej. Moga
zachecac rodzicéw do wiekszej aktywnosci, partycypacji w — nie
tylko — medialnych dziataniach dziecka, angazowac ich w proces
edukacji szkolnej i domowej czy wreszcie przekazywac rodzicom
profesjonalng wiedze i porady wychowawcze. Niestety, z przepro-
wadzonych rozméw eksperckich wynika, ze taki opis nie przystaje
do szkolnej rzeczywistosci, jesli odniesiemy go do sfery mediow
cyfrowych. Moi rozméwcy wskazywali na stosunkowo niskie
zainteresowanie nauczycieli grami elektronicznymi. Gdy pyta-
tem o powody takiego stanu rzeczy, wyrdzniono kilka czynnikéw,
ktére omoéwie w kolejnych akapitach.

W wymiarze osobowo$ciowym (nastawien) chodzi¢ tu moze
o strach czesci nauczycieli przed nowoczesng technologia, nie-
pewnos¢ w konfrontacji z bardziej kompetentnymi uczniami
(niekiedy jest to tylko btedne wyobrazenie) czy dyskomfort
zwigzany z konieczno$cig zmiany modelu nauczania i opano-
wania nowych metod oraz umiejetnosci. Wazne sg tez warunki
strukturalne, w ramach ktérych dzialajg nauczyciele. Z rozmoéw
z ekspertami wynika, ze zasadniczym problemem polskiego
systemu szkolnictwa jest jego struktura, oparta na edukacji
masowej i ewaluacji postepow w formie egzamindw i testow. Ta
standaryzacja modelu ksztalcenia z jednej strony ulatwia oce-
ne kompetencji i wiedzy uczniéw, z drugiej powaznie utrudnia
wdrazanie rozwigzan wykorzystujacych nowoczesne technologie
iinnowacyjne modele dydaktyczne. Te sytuacje jeden z ekspertow
okreslil mianem systemu ,,globalnych korepetycji za publiczne
pieniadze”, w ktory wpisana jest fundamentalna sprzecznos¢ -
z jednej strony pojawiaja si¢ kolejne programy i projekty szko-
leniowe, majace na celu wprowadzenie nowych technologii (tu
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czesto jako przyktad wymienia sie tablice multimedialng'®)
i metod nauczania do polskich szkdét, a z drugiej nie zmienia
si¢ podstawowych zalozen edukacji masowej, standaryzowanej
i schematycznej, ktorej nadrzednym celem jest przygotowanie
uczniéw do dobrego wyniku na egzaminach panstwowych. Takie
warunki strukturalne utrudniaja proces modernizacji systemu
o$wiaty. Sprowadzajgc rozwazania na poziom mikrospoleczny,
trzeba tu dostrzec zwigzek pomiedzy wymogami systemowy-
mi a mozliwos$ciami realizacji indywidualnych strategii przez
nauczycieli chcgcych wdraza¢ innowacyjne rozwigzania. Chodzi
mi o takie zjawiska jak przetadowanie obowigzkami, wymogi
kuratoriow o$wiaty i zobowigzania ustawowe czy wreszcie presja
dyrekeji, domagajacej si¢ wysokich wynikéw uczniéw w testach
i egzaminach. Wplyw struktury na praktyke jest znaczacy (jeden
z ekspertow, méwiac o podstawie programowej, uzyl okresle-
nia ,,kajdan zniewalajacy nauczycieli”), ale zarazem liczy sie tez
postawa samych pedagogow, ktorzy niekiedy rezygnuja z mozli-
wosci swobodnego ksztaltowania swoich lekeji na rzecz instrukeji
plynacych z géry, np. gotowych scenariuszy zaje¢. Ciekawe jest
tez ujecie zaproponowane przez jednego z ekspertéw (badacza
gier), ktore mozna okresli¢ mianem historyczno-genderowe-
go. Wskazywal on na fakt feminizacji zawodu nauczyciela, co

16 Tablice multimedialne w polskich szkotach to dos¢ wdzieczny temat krytyki
nieudolnych préb wdrazania innowacji. W opinii moich rozméwcéw tabli-
ca to tylko narzedzie, ktéremu towarzyszy¢ musi nauczyciel wyposazony
w umiejetnosci ich kompetentnego i tworczego wykorzystania. Okazuje
sie, ze czesto ta innowacja nie jest w stanie przetama¢ mocno zinternalizo-
wanych nawykéw dydaktycznych, a w polaczeniu z niewiedza nauczycieli
prowadzi do tak absurdalnych sytuacji jak pisanie niezmywalnym pisakiem
po powierzchni tablicy, czego $wiadkiem byl jeden z ekspertéw. Ponadto
wskazywano, ze interaktywna tablica niewiele zmienia, poniewaz schemat
interakcji i sposobu przekazywania wiedzy uczniom pozostaje w zasa-
dzie ten sam. Nalezaloby si¢ wiec zastanowi¢ nad tym, czy podobnie nie
bedzie z grami wideo. Stanowig one, ciagle dla do$¢ niewielkiej czesci
nauczycieli, kolejne interesujgce narzedzie. Jednak ich efektywne i spraw-
ne wykorzystanie wymaga — jak si¢ wydaje — zasobéw w postaci dobrze
rozwinietego kapitatu growego.
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w polaczeniu z hermetyczno$cig kultury gier wideo'’, a takze
mniejsza dostepnoscig nowych technologii w Polsce, ksztalto-
wato do$¢ niekorzystne warunki socjalizacyjne dla 6wczesnych
nauczycielek i kandydatek do podjecia tego zawodu.

Jak wspominatem, tematyka zwigzana z grami cyfrowymi pojawia
sie w praktyce szkolnej, ale z rozméw eksperckich wynika, ze znéw
mamy tu do czynienia z podejsciem przygodnym i ostrzegawczym —
gra zazwyczaj wigze si¢ z realnym problemem w szkole i negatyw-
nymi aspektami wplywu tego medium na zycie dzieci (np. ucznia,
ktory przychodzi na lekcje przemeczony, bo poswigca noce na granie).
Zasadniczo pomija si¢ pozytywne aspekty, a jesli juz, to proby takie sa
realizowane punktowo i raczej przez grupy nauczycieli, ktérych mozna
okresli¢ mianem pasjonatéw innowacji w edukacji czy hobbystow
(np. wspominana juz grupa Superbelfrzy RP). Jedna z ekspertek —
i zarazem nauczycielek — wskazywata, ze o ile sama prébuje wdraza¢
technologie cyfrowe na prowadzonych lekcjach w szkole podstawowej,
to jej starsze kolezanki nie sg pozytywnie nastawione do takich dziatan.
Przywolywata ona tez gre Minecraft jako przyktad tytulu, ktory poczat-
kowo nie wzbudzal jej entuzjazmu - nie znala go, a w rozmowach
miedzy nauczycielami z jej szkoly dominowaly postawy niechetne,
ostrzegawcze czy przywodzace na my$l zjawisko paniki moralnej. Jed-
nak otwarta i proaktywna postawa mojej rozméwczyni spowodowata,
ze zaczeta wypytywac o Minecrafta swoich grajacych ucznidw, a takze
dzieci z wlasnej rodziny. Po glebszym zapoznaniu si¢ z gra zmienita
poczatkowo nieprzychylne zdanie — dostrzegla opisywany wczes-
niej potencjal edukacyjny tego produktu. W trakcie rozmowy zauwa-
zyla, Ze odwrotne zachowanie - czyli postawa zamknieta, nieche¢ do
zmian czy nowosci — naraza nauczycieli na kompromitacje. Niestety,

17 Jeszcze w latach 9o. XX w. kulture gier wideo okre$lano mianem meskiej,
zdominowanej zaréwno w produkgji, jak i odbiorze przez mezczyzn. Obec-
nie takze spotka¢ sie mozna z licznymi przykladami niecheci czy nawet
otwartej wrogoséci w stosunku do kobiet, ktére prébuja partycypowa¢
w praktyce wykorzystania, produkcji oraz krytyki gier elektronicznych.
Spektakularnym przykladem takiego stanu rzeczy moze by¢ afera Gamerga-
te z roku 2014. Zainteresowanych tg tematyka odsytam do jednego z moich
wezeéniejszych tekstow (Gatuszka 2016b).
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jej zdaniem takie nastawienie jest dos¢ mocno rozpowszechnione
wérod nauczycieli, szczegdlnie tych najbardziej doswiadczonych
i najstarszych, w ktorych przypadku perspektywa dalszej aktywnosci
zawodowej nie jest dtuga. Zasadniczo moi rozméwcy przekonywali, ze
nauczyciele majg tendencje do prezentowania postawy, ktérg mozna
wyrazi¢ w nastepujacych stowach: ,wiem tyle, ile potrzebuj¢” Nie
trzeba tlumaczy¢, ze wyklucza ona lub znacznie utrudnia zadania
rozwijania wlasnych kompetencji i wdrazania innowacji do praktyki
nauczycielskiej. Potwierdza to przytoczona historia ekspertki-nauczy-
cielki, ktéra probowala zainteresowa¢ grono pedagogiczne warsztata-
mi majgcymi na celu wyjasnienie rodzicom edukacyjnych mozliwosci
Minecrafta. Byl to pomyst ojca jednego z uczniéw. Warto tu wspomnie,
ze ten ojciec to osoba pracujgca na uczelni wyzszej i naukowo zwigza-
na z informatyka, wiec o wysokim poziomie kompetencji. Jednakze
propozycja nie zyskata aprobaty innych nauczycieli, a same warsztaty
nie doszly do skutku. Ta historia potwierdza poglad innego eksperta,
ktory wskazywat na walory otwartego podejscia do dzieci, zachecania
ich do dzielenia si¢ swoimi pasjami i umiejetno$ciami praktycznymi
z nauczycielami. Niestety, nie kazdy uczen odnajdzie w nauczycielu
partnera, ktory gotowy jest wej$¢ we wzglednie réwnosciowy relacje
ze swoim podopiecznym, zwlaszcza w kontekscie nowych medidw.
Jak przekonywat moj rozméweca, wérdd nauczycieli bardzo niechetnie
podchodzi si¢ do nowinek takze w wyniku obaw o negatywne kon-
sekwencje i mozliwe trudnosci (chodzi¢ tu moze o problemy zwigzane
zbezpieczenstwem, np. nagrywanie innych uczniéw smartfonami, ale
tez obawy nauczycieli przed zmiang czy koniecznoécig opanowania
nowych narzedzi) — ekspert okreslil takie podejscie ,,paradygmatem
ryzyka” Co wazne, z podobnymi obawami nauczycieli stykajg si¢
inni badacze zainteresowani wdrazaniem innowacyjnych programow
nauczania opartych na grach wideo (por. Wardaszko, Jakubowski
2013: 293). Nieche¢ nauczycieli nabiera szczegdlnego znaczenia, gdy
zwrocimy uwage na ekologie grania w polskich szkotach. Nie tylko
opinie ekspertéw bioracych udzial w moim projekcie, ale i potoczna
wiedza i obserwacja sugeruja, ze gry wideo sa obecne w szkotach. To
ich wystepowanie ma wielowymiarowy charakter: s3 tematem roz-
moéw wsrod uczniow, niekiedy dochodzi tez do ich niekontrolowanej
wymiany w murach tej instytucji. Jedna z ekspertek przytoczyta nawet
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przyktad ze szkolnych zabaw, podczas ktorych dzieci decyduja sie
na przebranie w posta¢ z gry wideo. Ponadto dostep do prywatnych
urzadzen mobilnych sprawia, ze granie w szkole (na przerwie czy
nawet w trakcie lekeji) nie stanowi wigkszego problemu. Oczywiscie
nie jest tez niczym niezwyklym po$wiecanie — chociaz tu lepiej napi-
sa¢ 0 ,marnowaniu” - lekcji informatyki na swobodne przegladanie
internetu, portali spolecznosciowych czy korzystanie z gier.
Nieprawdziwe bytoby stwierdzenie, ze polski system edukacji for-
malnej jest catkowicie niezdolny do innowacji. Coraz cz¢éciej, aczkol-
wiek na marginesie systemu oswiaty, probuje si¢ wdraza¢ kreatyw-
ne metody ksztalcenia'® czy powotuje grupy skupiajace nauczycieli
pasjonatow. Co wiecej, zaobserwowaé mozna interesujace zmiany
oferty dydaktycznej, ukierunkowane na proces profesjonalizacji grania.
W 2015 roku otwarto w Polsce pierwszg klase e-sportowg w techni-
kum w Kedzierzynie-Kozlu, w ktorej poza typowym zestawem zajec
uczniowie moga nabywa¢ umiejetnosci z zakresu profesjonalnego
grania w gry cyfrowe, co w efekcie ma ich przygotowaé do rywalizacji
e-sportowej (Fijalkowski, Gaska 2016). Dzi§ wiemy, ze klasa bedzie
dalej rozwijana, a inne technika, np. w Bielsku-Biatej'®, Lublinie®® czy
Piechowicach na Dolnym Slgsku (Stowinski 2016), prébuja skopiowaé
ten pomyst. Oczywiscie pytania o jako$¢ tego rodzaju przedsiewzie¢
i ich charakter (by¢ moze to tylko chwilowa moda, ktéra wyrosta na
tle sukcesow polskich graczy profesjonalnych i imprez e-sportowych,
np. katowickiego Intel Extreme Masters) sg zupelnie zasadne. Wydaje
sie, ze wspomniane inicjatywy sa obecnie realizowane na podstawie
ogolnego programu ksztalcenia dla kierunku technik informatyk,

18 Ciekawym przykladem ilustrujacym mozliwo$¢ wspdtpracy producentow
gier ze szkotami byta lekcja etyki oparta na polskiej grze This War of Mine,
w ktorej gracz wciela si¢ w cywilnego uczestnika dzialan wojennych. Ambi-
cja tworcow tej komercyjnej gry byto ukazanie wojny od strony ofiar, ich
dramatdw i beznadziejnych wyboréw. Gra zostala wykorzystana na lekcji,
ktora przeprowadzil jeden z jej twércéw w XXI LO im. Hugona Koltgtaja
w Warszawie (por. Fijalkowski 2016).

19 Por. Technik informatyk - specjalizacja e-sportowa, http://www.szkoly.bielsko.
zdz.pl/technik-informatyk-specjalizacja-e-sportowa- (dostep: 1.08.2017).

20 Por. W Lublinie powstaje pierwsza klasa o profilu e-sportowym, http://lider24.
eu/40-0-nas/100-esport (dostep: 1.08.2017).
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jednak brakuje tu systemowych rozwigzan. Aktualnie duze znacze-
nie w ksztaltowaniu programoéw klas e-sportowych maja organizacje
zrzeszajace profesjonalnych graczy. Uwidacznia si¢ to takze w nie-
dawno podpisanym porozumieniu pomiedzy Uniwersytetem Slaskim,
Akademickim Zwiazkiem Sportowym US oraz eSports Association
(Stowarzyszenie Sportéw Elektronicznych) w Katowicach. Wsp6l-
praca wymienionych podmiotéw ma doprowadzi¢ do wypracowa-
nia programow nauczania dla klas e-sportowych na poziomie szkot
$rednich i powotania pierwszej w Polsce akademickiej ligi rozgrywek
e-sportowych (AS 2017). Zaangazowanie uczelni wyzszej w przygo-
towanie ram programowych dla klas e-sportowych daje nadzieje na
usystematyzowanie i wypracowanie minimalnych standardéw dla
tego nowego rynku edukacyjnego. Pewnym zagrozeniem pozostanie
jednak stosunkowo duze uzaleznienie szkot i uczniéw od sponsordw,
ktérzy stanowia nieodlaczny element rywalizacji e-sportowej. Na
inne aspekty kultury gier elektronicznych klada nacisk twércy Liceum
Kreacji Gier Wideo przy Warszawskiej Szkole Filmowej, ktorzy poza
solidnym przygotowaniem do standardowej matury oferuja mozli-
wos¢ nabycia kompetencji w projektowaniu gier, zaréwno dla oséb
o zacieciu humanistycznym, jak i technologicznym?'.

Opisane przedsigwziecia stanowig istotng innowacje¢ w ramach
oferty edukacyjnej, jednoczesnie pozostajac inicjatywami w duzej
mierze jednostkowymi i mocno ograniczonymi w swoim zasiegu.
Jak wskazywali eksperci, generalny stan polskiego szkolnictwa nie
jest zbyt dobry, szczegdlnie w perspektywie zagadnien podejmowa-
nych w niniejszej ksigzce. Poza tym dostrzegam tu szereg zjawisk
i tendencji, ktore wydaja si¢ sprzeczne. Okazuje sie, ze gry nie$miato
przebijaja sie do projektow szkolnych, ale nadal dominujaca forma
dydaktyki jest jednostronny przekaz od nauczyciela do ucznia. Nie
ma tu specjalnie miejsca na interaktywna zabawe i edukacje. Probuje
sie coraz czesciej stawia¢ na nowe kompetencje, takie jak programo-
wanie, ale nadrzednym celem edukacyjnym pozostaje dobry wynik
na wystandaryzowanym egzaminie panstwowym. Obserwuje si¢
powstawanie nowych grup nauczycielskich, skupionych na wdraza-
niu innowacji, a i tak wielu nauczycieli (szczegélnie tych najbardziej

21 Liceum Kreacji Gier Wideo, http://www.liceumgier.pl/ (dostep: 1.08.2017).
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doswiadczonych) mysli gléwnie o reprodukeji swoich - niekiedy juz
przestarzalych — metod nauczania. Ostatecznie gry wideo sg obecne
w edukacji formalnej niejako ,,na site” i zazwyczaj w negatywnym
kontekscie, chociaz jak juz wiemy, powstaja licea i technika ,,growe’,
czyli jednak pewna grupa szkolnych decydentéw dostrzega w tym
medium (a raczej jego gospodarczej doniostosci) spory potencjal.
Otwartg kwestig pozostaje skala tego zwrotu ku grom cyfrowym
w polskiej edukaciji.

Czy wiec tak wewnetrznie nieuporzadkowana instytucja — a trze-
ba zauwazy¢, ze moja lista zastrzezen jest dos¢ skromna — moze by¢
partnerem opisywanego dalej pomystu na interwencje edukacyjna?
Wydaje sie, ze w duzych o$rodkach miejskich niekoniecznie szkota
bedzie stanowi¢ pierwszy wybor — mozna tutaj wlaczy¢ sie w wiele
inicjatyw pozaformalnych i liczy¢ na ich wsparcie w procesie dotarcia
do rodzicéw. Niestety, w miejscowosciach najbardziej peryferyjnych,
gdzie brakuje innych instytucji, a organizacje pozarzadowe s3 czesto
nieobecne, sytuacja wyglada zgola inaczej i wsparcie ze strony szkoty
moze by¢ nie do przecenienia. Jak wskazywali eksperci, najistotniejsza
jest w tym wszystkim postawa dyrekcji poszczegélnych placowek, bo
w duzej mierze od takich 0sdb zalezy mozliwos¢ nawigzania wspot-
pracy czy przetamania poczatkowej niecheci grona pedagogicznego.
Trzeba tutaj wzig¢ pod uwage zjawisko, o ktérym wspominat jeden
z moich rozmoéwcow. Stwierdzit on, ze nauczyciele sg ,,mistrzami
politycznej poprawnosci” i do kazdego pytania o potrzebe edukacji
odniosg si¢ pozytywnie. Jednak przejscie od stownej deklaracji do
realnych dziatan wymaga dodatkowych wysitkdw, tzn. ukazania fak-
tycznej roli kapitatu kulturowego (growego) w lepszym zrozumieniu
$wiata ludzi mlodych. Odnoszenie si¢ do wspdlnej przestrzeni sym-
bolicznej, wykorzystywanie podobnych narzedzi i otwarte podejscie
nauczyciela to podstawa sprawnej komunikacji miedzy uczniami
(cyfrowymi tubylcami) a wychowawcg. Warto tez przedstawic¢ dyrekeji
znaczenie kompetencji informatycznych i informacyjnych. Tu jedna
z ekspertek przyznala, ze chociaz nie zna wszystkich gier wideo, o kto-
rych rozmawiajg w trakcie lekeji jej wychowankowie, to posiadane
przez nig kompetencje cyfrowe pozwalajg jej na szybkie wyszukanie
niezbednych informacji w internecie. Efekty sa zaskakujaco pozytyw-
ne. Dzieci, widzac nauczyciela sprawnego technologicznie, a takze
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zainteresowanego grami, wchodza w interakeje: dyskutuja, wyraza-
ja zainteresowanie, a nawet w praktyce pokazuja (w szkolnej pracowni
informatycznej), w jaki sposob korzystajg z danych gier. Dzieki temu
budowana jest poglebiona relacja pracownikéw szkoly z uczniami, co
moze by¢ nastepnie spozytkowane w kontaktach z rodzicami.

Co wiecej, gry wideo moga by¢ wykorzystywane na lekcjach
i wcale nie musi sie to wigza¢ z wydatkami (np. zakup gry komercyj-
nej) czy trudno$ciami technicznymi (nie wszystkie szkoly posiadaja
komputery i oprogramowanie zdolne do uruchomienia najbardziej
wymagajacych produkeji). Do oméwienia przyktadéw pochodzacych
z gier na lekcjach jezyka polskiego czy wiedzy o kulturze wystarczy
uzy¢ sprzetu dostepnego od lat w wiekszosci szkol, czyli projektorow
i komputeréow podpietych do internetu. Wspominany juz rozwoj
dzialalnoéci youtuberdw na portalu YouTube sprawia, ze nauczyciele
mogg korzysta¢ z kompletnych nagran z wielu gier elektronicznych.
Z pewnoscig uzupelnienie lekcji na temat architektury renesanso-
wej Florencji o przyktady z serii Assassin’s Creed moze by¢ ciekawsze
i kulturowo blizsze cyfrowym tubylcom niz przegladanie ksiazki czy
nawet pokaz slajdéw w PowerPoincie. Pewna przeszkoda dla takich
przedsiewzie¢ moze by¢ wspominana podstawa programowa (nie
ma obowigzku odnoszenia si¢ do gier wideo) oraz zasoby i nasta-
wienia nauczycieli. Jednak wystepuje tu powigzanie wszystkich tych
elementow. Otwarty i chetny do nauki nauczyciel nie bedzie mial
problemu ze wzbogaceniem swojego kapitalu growego czy kompeten-
¢ji informatycznych. Natomiast pogodzenie podstawy programowej
z growymi przyktadami wydaje si¢ tutaj wtdrne i nie powinno stano-
wi¢ duzego problemu - oczywiscie w granicach rozsadku, nie ma tu
bowiem mowy o oparciu calego przedmiotu na grach, chodzi jedynie
o wprowadzenie pewnych ich elementéw do zajec.

Nie tylko teoria. Ramowy projekt interwencji edukacyjnej
i lista postulowanych dobrych praktyk rodzicielskich

Przechodzac od rozwazan bardziej ogoélnych do propozycji roz-
wigzan w zakresie interwencji spolecznej, chciatbym zaznaczy¢, ze
przedstawiane dalej pomysly stanowig ogoélng rame planowanych
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do wdrozenia dziatan, zaréwno przeze mnie, jak i mam nadzie-
je osoby zainspirowane lekturg tej ksiazki. Z tego tez powodu nie

nalezy traktowa¢ tych sugestii jako przykladu skonczonego projektu

warsztatow, gdyz sg one raczej punktem wyjscia. Dlatego nie podaje

dokladnych informacji w rodzaju czasu trwania hipotetycznego spo-
tkania warsztatowego czy jego szczegdlowego planu. Podobnie dalej
prezentowana lista dobrych praktyk rodzicielskich absolutnie nie
jest skonczona i zamknieta. Jestem przekonany, ze przedstawienie
kompletnego zestawu pomystéw wymaga ich wstepnej empirycznej
weryfikacji, czyli przeprowadzenia przynajmniej cyklu pilotazowych
spotkan dla rodzicéw — o co bede tez zabiegal w przysztosci, a co do
tej pory udato mi sie zrealizowaé w bardzo ograniczonym zakresie®
ibez - jak sadze — niezbednej ewaluacji efektow. Licze, ze prezento-
wane dalej rozwazania stanowi¢ beda inspiracje dla rodzicéw, a takze

2

0s06b zainteresowanych wsparciem rodziny i growo zorientowanymi
projektami edukacyjnymi.

Omowienie ramowego projektu interwencji edukacyjnej roz-
poczne od zagadnien najbardziej ogdlnych. Chcialbym zwréci¢

22 Do momentu publikacji tej ksigzki udato mi sie przeprowadzi¢ jedno spo-
tkanie w Matopolskim Instytucie Kultury w Krakowie, w ktérym wzigla
udziat optymalna liczba 11 0s6b, zaréwno ojcoéw, matek, jak i dzieci. Niestety,
z przyczyn organizacyjnych nie udalo sie¢ wyselekcjonowa¢ konkretnej
i jednolitej grupy docelowej, dlatego w warsztatach udzial wziely osoby
na réznych poziomach kompetencyjnych, aczkolwiek te réznice nie byly
znaczgce. Na powazne trudnoéci z dotarciem do rodzicow wskazywali
juz eksperci, o czym pisze w tekécie wlasciwym, a moje proby zorgani-
zowania warsztatow tylko potwierdzily te obserwacje. Nie udalo si¢ tez
przeprowadzi¢ wstepnego rozpoznania kompetencji i oczekiwan rodzi-
cow. Zrealizowalem za to inne zamierzenie, tzn. warsztaty mialy wymiar
nie tylko teoretyczny (oddzialywanie na wiedz¢ i postawy rodzicow), ale
i praktyczny (wymiar funkcjonalny kompetencji). W ich trakcie pojawily
sie ¢wiczenia praktyczne do wykonania przy komputerach lub tabletach.
Inng proba dotarcia z przekazem czesciowo opartym na ustaleniach pre-
zentowanych w niniejszej ksiazce byl méj udzial w konferencji Zagrozenia
w cyberprzestrzeni — profilaktyka pozytywna — ksztalcenie cyberswiadomych
(Poznan, 07.06.2017), skierowanej do wielkopolskich nauczycieli. Podobnie
jak w przypadku warsztatow dla rodzicow, takze wsrdd nauczycieli udato si¢
wywolaé pozytywne reakcje wobec przedstawianych przeze mnie pomystéw.
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jeszcze raz uwage na problem wciaz wystepujacej, nawet jesli coraz
rzadszej, niecheci czy braku zainteresowania rodzicéw prezento-
wang tematyka. Zasadniczo eksperci nie pozostawiali ztudzen co
do trudnosci z dotarciem do tej grupy spolecznej — bez wsparcia
instytucji ma to by¢ niezwykle trudne. Dlatego tez uwazam, ze nalezy
przyja¢ aktywna — tzn. polegajaca na przejeciu inicjatywy i wyjsciu
do ewentualnych partneréw - forme popularyzacji przygotowy-
wanej oferty edukacyjnej, a warunkiem jej powodzenia wydaje si¢
nawigzanie kontaktu z szeregiem instytucji i organizacji realizuja-
cych zadania edukacji formalnej i nieformalnej, a takze z lokalny-
mi wladzami i instytucjami kultury. W kolejnym kroku nalezato-
by przedstawi¢ oferte szkoleniowy, ktorg szerzej opisuje w dalszej
czedci tego rozdzialu. W zaleznosci od rodzaju instytucji, jej celdw,
a takze potrzeb o0sob z nig powigzanych wybierany bylby jeden ze
scenariuszy spotkania badz tez tworzony od podstaw nowy w razie
takiej koniecznosci. Tutaj kluczowe znaczenie ma grupa docelowa.
Obecnie wyrdznitbym cztery takie grupy:

X rodzice nieposiadajacy kompetencji informatycznych i infor-
macyjnych oraz niezainteresowani grami wideo;

x rodzice posiadajacy kompetencje informatyczne i infor-
macyjne oraz niezainteresowani grami wideo (,,scenariusz
wdrozeniowy” do kultury gier wideo);

X rodzice grajacy (,scenariusz poszerzajacy’);

X nauczyciele, wychowawcy i osoby zaangazowane w projekty
z zakresu edukacji medialne;j.

Zaproponowana typologia wynika z przyjetych zalozen i rozu-
mienia kompetencji. Oczywiscie stanowi ona pewng teoretyczna
propozycje, ktora nalezy traktowad raczej w kategoriach sugestii,
poniewaz jak pokazuje praktyka, bardzo trudno organizowa¢ jed-
norodne - tzn. zupelnie odpowiadajace wymienionym typom - gru-
py szkoleniowe. Jednoczes$nie, jak juz pisatem, staram si¢ unika¢
uniwersalistycznych porad, ktdre narazajg sie na nieprzystawalnos¢
do realiéw zycia rodzin i zinternalizowanych praktyk medialnych.
Ponadto zbyt rozbudowane warsztaty i proba przekazania duzej
iloéci informacji moga prowadzi¢ do przeciwnych niz zamierzone
skutkow. Moze tak by¢ szczegdlnie w przypadku pierwszej grupy,
w ktdrej powinni sie znalez¢ ludzie potrzebujacy podstawowych rad
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i wypracowania nowych umiejetnosci. Jednoczesnie skierowanie
projektu do przesadnie szerokiego grona odbiorcéw zmniejszyltoby
moim zdaniem prawdopodobienstwo skutecznego odniesienia do
ich zyciowych i rodzicielskich doswiadczen. Zréznicowana grupa
odbiorcow wigze sie tez z niemoznoscia wytypowania najwazniej-
szych potrzeb uczestnikéw spotkania. Dlatego elementem wstepnym
dla kazdego z przygotowywanych warsztatéw powinno by¢ zapo-
znanie sie z charakterystyka jego uczestnikow, jesli taka nie zosta-
ta wczedniej jasno okre$lona. Mozna to robi¢ poprzez konsultacje
z przedstawicielami instytucji wspomagajacej lub w formie krétkich
ankiet (online, telefonicznych, mailowych czy papierowych) z pod-
stawowymi pytaniami, np. o dotychczasowe uczestnictwo rodzica
we wspolnej grze z dzieckiem. Jesli chodzi o najistotniejsze kom-
ponenty programu warsztatow, to wazne jest dla mnie sieganie po
konkretne przyktady, sceny rodzajowe z zycia rodzinnego®’, a takze
podkreslanie pozytywnych i negatywnych konsekwencji omawianych
zjawisk oraz dziatan. W moim wyobrazeniu warsztatow wazng role
odgrywa tez wspolpraca oraz mozliwos¢ realizacji praktycznych
zadan, np. przy komputerze czy konsoli do gier. Che¢ wykonywania
¢wiczen praktycznych dodatkowo wymusza ograniczenie liczebnosci
grup oraz dostosowanie scenariusza spotkania do kompetencji jego
uczestnikow. Przejde teraz do przedstawienia ogélnych ram scenariu-
szy warsztatow dla kazdej z wyzej wymienionych grup docelowych.

W przypadku pierwszej grupy, czyli najmniej kompetentnych
rodzicdw, celem gtéwnym warsztatu powinno by¢ wyposazenie
uczestnikow w podstawowe umiejetnoséci informatyczne i infor-
macyjne po to, by mogli podja¢ przynajmniej probe nadzoru nad
medialnymi aktywnos$ciami swoich dzieci. W trakcie spotkania
rodzice otrzymuja przystepnie podane (prosty jezyk, odwotywanie
sie do przekazéw w postaci infografik czy ilustracji) informacje
o specyfice gier wideo i roznicach pomiedzy, czesto mylonymi, grami

23 Wielu przykladéw dostarcza mi nie tylko material z wywiadow przeprowa-
dzonych wsrdd rodzin w 2014 roku, ale tez rozmowy z ekspertami. Przy-
toczyli oni kilka do§¢ wymownych obrazéw: ,,strzelania z kanapek” przez
zainspirowanego GTA przedszkolaka czy porzucania relacji rodzinnych
przez maloletniego gracza na rzecz znajomych z gry sieciowej.
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a filmami. Omoéwieniu poddane moga by¢ budowa i dziatanie urza-

dzen cyfrowych: komputera oraz laptopa, smartfona, tabletu i kon-

soli do gier; a takze sposoby uruchamiania gier na tych sprzetach.
W miare mozliwo$ci w trakcie warsztatow nalezy zadba¢ o zadania
praktyczne, np. uruchamianie wspomnianych urzadzen i sprawdza-

nie ich zawartosci. Wazne s3 tez kompetencje informacyjne i umiejet-

nos$¢ wyszukiwania informacji o grach wideo, co mozna przedstawic¢
przez omowienie i przejscie $ciezki dostepu do wybranych stron
internetowych. Przykladowo moga to by¢:

X

PEGI (http://www.pegi.info/pl/) - strona, na ktorej mozna
zapoznac sie z kategoriami wiekowymi i opisem zawartosci
uzywanych przez dzieci gier wideo, a takze uzyska¢ pod-
stawowa wiedze na temat bezpiecznego korzystania z tego
medium;

Common Sense (http://www.commonsensemedia.org) —
zawierajgca oceny i czesto rozbudowane recenzje gier, fil-
mow czy ksigzek dla dzieci, przygotowane przez nauczycieli,
rodzicéw lub samych graczy (portal dostepny tylko w jezyku
angielskim);

zGRAnarodzina (http://zgranarodzina.edu.pl/) - polski blog
edukacyjny poswiecony rodzinnym aspektom gier wideo;
witryna bogata w treéci o charakterze poradnikowym i skie-
rowana gléwnie do rodzicéw grajacych dzieci;

Wielka Encyklopedia Gier GRYOnline.pl (http://www.
gry-online.pl/encyklopedia-gier.asp) — stanowi najwiek-
sza w Polsce baze gier wideo, prezentuje nie tylko podsta-
wowe informacje o danej produkgji, ale tez jej rozbudowany
opis, powigzane z nig recenzje czy newsy, a takze grafiki
i filmy pochodzace z rozgrywki;

Games for Change (http://www.gamesforchange.org) - ruch
i organizacja ,,gry dla zmiany spotecznej’, ktory prezentuje
zasoby — miedzy innymi teksty naukowe, ksigzki, a takze same
gry — ukazujace potencjat gier w generowaniu wptywu i zmia-
ny spolecznej. Zawiera liste gier powaznych, ktére mozna
wykorzysta¢ w praktyce wychowawczej i dydaktycznej;
CoOptimus (http://www.co-optimus.com/) - bogata baza
zawierajaca informacje o grach wideo, ktore pozwalaja na
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wspolna rozgrywke w réznych trybach (w tym przed jednym
ekranem).

Rodzice powinni by¢ poinformowani o negatywnych konse-
kwencjach braku zaangazowania w medialne zainteresowania dziec-
ka w perspektywie jego szans zyciowych i konkretnych zagrozen
(np. problemy zdrowotne czy pogorszenie wynikéw w nauce). Warto
im przedstawi¢ podstawowe ilosciowe (czas gry) i jakosciowe (zawar-
tos¢ gry) wskazniki, ktdre powinny wzbudzaé niepokdj opiekunow
w odniesieniu do wieku dziecka i jego codziennych obowiazkdw.
Jednoczesnie nie mozna zapominac o tym, Ze korzystanie z gier
wideo ma szereg korzysci — przede wszystkim gdy odbywa sie przy
asy$cie i zainteresowaniu dorostych. Uczestnikom warsztatu nale-
zaloby tez przedstawi¢ propozycje pozatechnicznych rozwigzan cze-
stych problemoéw, np. ustalenie i konsekwentne (nalezy podkresli¢
to stowo) przestrzeganie zasad dostepu do gier zamiast zakladania
hasta na urzgdzenie*.

W skiad drugiej grupy rodzicéw powinny wchodzi¢ osoby, ktére
nie maja wiekszych brakéw w zakresie kompetencji informatycz-
nych i informacyjnych, dlatego w ich przypadku gtéwnym celem
warsztatu byloby wzbogacanie kapitatu growego i zachecanie do
aktywnej mediacji. Wykorzystywany jezyk nie musi by¢ tutaj tak
prosty i ograniczony do jasnych oraz konkretnych komunikatéw.
Z pewnoscig wyjasni¢ mozna podstawowe dla kultury gier wideo
pojecia (np. immersja, emersja, interaktywnos¢) — takze w odniesie-
niu do starszych medidw, aby podkres$li¢ odmiennos¢ i specyfike tych
cyfrowych. Wazne jest tez ukazanie — na przykladzie zapisu wideo
lub faktycznej rozgrywki zaprezentowanej na zywo — charakterystyki
relacji wytwarzajacej sie pomiedzy gra a graczem. Mocny nacisk
nalezy potozy¢ na proces towarzyszenia dziecku, czyli mozliwie

24 'W tym konteksécie warto wspomnie¢ o tzw. rodzinnych umowach korzy-
stania z mediow (ang. family media agreement), stanowigcych pisemne
i wspdlnie zaakceptowane porozumienie pomiedzy dzieckiem a rodzicami,
w ktérym to opisane sg zasady dostepu do medidw (gier, internetu, portali
spotecznosciowych itd.) i urzadzen cyfrowych. Pisze o nich migdzy innymi
Yalda T. Uhls w swojej ksiazce Cyfrowi rodzice. Dzieci w sieci. Jak by¢ czujnym,
a nie przeczulonym (2016: 45).
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stalej i aktywnej mediacji. Wzmocni¢ ten przekaz powinny ilustra-
cje pozytywnych konsekwencji zaangazowania rodzica, zestawione
z negatywnymi efektami samosocjalizacji matego gracza. Waznym
elementem jest tutaj komunikacja z grajacym dzieckiem i dbanie
o mozliwie ciagla wspdélobecnos¢ rodzica (ochronna funkcja wigzi)
w trakcie grania — najlepiej poprzez wspdlne korzystanie z gry. Rodzi-
ce powinni rowniez zyska¢ wiedze, dzigki ktorej zobacza gry wideo
w perspektywie szerszych struktur spoteczno-gospodarczych. Cho-
dzi tu o to, aby uswiadomic¢ im potencjal ekonomiczny tego medium
i rodzacych si¢ $ciezek edukacyjnych dla dzieci chcacych rozwijaé
swoja pasje do gier. Oczywiscie nie mozna pomina¢ podstaw, do
ktorych zalicza si¢ omoéwienie systemu PEGI oraz bezpiecznych
zrédet zar6wno darmowych, jak i patnych gier wideo®®. Pozadang
forma przekazu, aczkolwiek zalezng od mozliwosci organizacyjnych,
jest zaangazowanie rodzica i dziecka we wspolng prace projektowa.
W praktyce dziecko wraz z rodzicem (lub innym dorostym) mieliby
wykona¢ kilka zadan zwigzanych z grami wideo, np. wspélnie wyszu-
ka¢ w internecie wzbudzajaca zainteresowanie obojga i dostosowana
do wieku dziecka gre przegladarkowa.

Trzecia grupa rodzicéw, juz korzystajacych z gier wideo, to
ludzie, ktorzy moga popetnia¢ bledy wychowawcze wynikajace
z nie do konca uswiadomionych wplywow ich wlasnej socjalizacji
i doswiadczenia grania. Tak wigc celem warsztatu skierowanego do
tych o0sdb byloby przede wszystkim wypracowanie zdystansowanej
i krytycznej postawy do gier cyfrowych przez ukazanie im zrézni-
cowania kultury tego medium - jej jasnych i ciemnych stron. Te
drugie to chociazby uzalezniajacy potencjal wybranych strategii
projektowania i dystrybuowania gier elektronicznych (por. Rose
2013). Z kolei pozytywnym aspektem jest mozliwos$¢ uczestnictwa
dziecka w wielu okotogrowych praktykach, np. programowaniu gier,

25 Cenng informacja moze by¢ przedstawienie specjalnych kategorii gier okres-
lanych jako rodzinne, ktore sg dostepne w najwazniejszych cyfrowych skle-
pach z grami wideo, zaréwno mobilnych (Google Play, iTunes), jak i kom-
puterowych (Steam). Warto znac tez takie witryny internetowe jak Lowcy
Gier (http://lowcygier.pl/) - to najwazniejsza polska wyszukiwarka gier
wideo w promocyjnych cenach.
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projektowaniu pozioméw czy map, przygotowywaniu modyfikacji.
Ta grupa rodzicéw powinna by¢ zach¢cana do wyjscia poza bierna
konsumpcje i zaangazowania siebie i dzieci w wyzej wspomnia-
ne dziatania. To jednak nie wszystko. Rozwdj kultury gier wideo
otwiera przed ludzmi nowe mozliwosci, jak wyjazdy na wydarzenia
branzowe, wyjscia na spotkania z twércami gier czy uczestnictwo
w projektach typu game jam. Ponadto dorosli uczestnicy warsztatow
winni zosta¢ us$wiadomieni w kwestii potencjatu gromadzonego
przez nich kapitalu growego. Dlatego warto zilustrowa¢ im nie-
oczywiste mozliwo$ci konwersji tego kapitatu, przykladowo poprzez
ksztaltowanie gustu dziecka czy wspoélne korzystanie z bogatszych
znaczeniowo produkgji (np. gier powaznych), czemu moze towa-
rzyszy¢ rozmowa o prezentowanej w grze akcji. Bardziej $wiadomy
rodzic tatwiej wchodzi w role przewodnika po cyfrowym $wiecie.
Ta $wiadomos¢ moze by¢ tez poszerzona o tytuly gier, ktére maja
nie tylko wymiar ludyczny, ale tez edukacyjny, np. produkcje z serii
Ceebot czy nowszej tego rodzaju propozycji Codecombat, w ktérych
gracz uczy si¢ zasad programowania. Jednak przy calym tym sku-
pieniu na grach wideo nie mozna pomijac tego, ze stanowig one
jedynie niewielki wycinek zycia rodzinnego — o czym moga zapo-
mina¢ zaréwno dzieci, jak i rodzice. Z tego wzgledu, projektujac
spotkanie warsztatowe z grajagcymi juz opiekunami, warto mocno
podkresli¢ koniecznos$¢ organizowania alternatywnych form spe-
dzania czasu, w tym angazujacych dziecko w grupy réwiesnicze
i tradycyjne przestrzenie zabawy. Jak przestrzegali eksperci, gry
elektroniczne nie powinny by¢ jedynym rodzajem zainteresowan
czy dominujacym obszarem interakcji rowiesniczych i uspotecz-
nienia. Elementem dodatkowym moze tu by¢ dyskusja pomiedzy
uczestnikami warsztatu, dzielenie si¢ wlasnymi doswiadczeniami
grajacych rodzicow, a takze przezywanymi trudno$ciami badz
wdrazanymi innowacjami wychowawczymi.

Ostatnia grupa docelowa to z zalozenia profesjonalisci: nauczyciele,
pedagodzy szkolni oraz osoby zaangazowane w projekty z zakresu
edukacji medialnej lub prace na rzecz szeroko pojetej kultury. Gléwny
cel spotkania zorganizowanego dla takich oséb to przede wszystkim
poszerzenie ich perspektywy na medium gier wideo, dlatego punkt
wyjécia stanowi¢ moga informacje o stanie branzy i jej obecnym
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statusie ekonomicznym oraz kulturowym, a takze wprowadzenie do

historii elektronicznej rozrywki. Uczestnikow takiego spotkania warto

zapoznac z rola gier wideo w zyciu wspolczesnej rodziny (tu szczegdl-
nie wazne wydaja si¢ kwestie mediacji oraz socjalizacji pod wiasnym

nadzorem), a takze problemami zwigzanymi z wykorzystywaniem

gier w szkofach. Krytycznemu omoéwieniu nalezy poddaé opisywana

wezesniej bierno$¢ nauczycieli i ich nieche¢ do zaangazowania w $wiat

medialnej aktywno$ci uczniow. Jak poprzednio, tak i w spotkaniu

skierowanym do tej grupy, trzeba oméwic zrodla wiarygodnej wiedzy
o grach. Osoby z otoczenia spolecznego rodziny powinny tez by¢

$wiadome wtlasnej roli w posredniczeniu miedzy swiatem grajacego

dziecka i rodzicami, a takze konieczno$ci wspierania tych ostatnich —
mozliwie regularnie, a nie tylko przy okazji wystgpienia konkretnych

probleméw wychowawczych. W dodatkowym module zaprezentowa¢

nalezy konkretne przykltady zastosowania gier na potrzeby réznych

przedmiotéw, w szczegolnosci niewymagajacych inwestycji finanso-
wych ze strony szkoly. Inspiracji warto poszukaé w dostepnych mate-
riatach, np. darmowym podreczniku dla nauczycieli pt. Gry w szkole

(Felicia 2009). Gronu pedagogicznemu mozna tez przedstawi¢ pomyst

tworzenia szkolnych zespotéw ds. mediow cyfrowych. Chodzi tutaj

0 3- lub 4-osobowe nieformalne grupy sktadajace si¢ z: informatyka,
pedagoga szkolnego, polonisty czy plastyka, w ktorych ramach probuje

sie tworzy¢ i dystrybuowa¢ (wérdd nauczycieli, uczniéw i rodzicéw)

materialy z zakresu wiedzy o mediach, w tym gier wideo.

Po omdwieniu ogélnych ram proponowanych warsztatéw
chcialbym przej$¢ do przedstawienia listy dobrych praktyk rodzi-
cielskich. Powstata ona na podstawie analizy poréwnawczej wymie-
nianych na koncu ksigzki sytuacji problemowych z pogladami i pora-
dami ekspertow. Prezentowane dalej sugestie moga by¢ pomocne
zar6wno dla rodzicow, jak i 0s6b wspdtpracujacych z rodzinami lub
dzie¢mi. Lista zawiera kilkanascie réznych sugestii o zréznicowanym
poziomie ogolnosci i stosowalnosci:

x Jezeli rodzic nie posiada odpowiednio wyksztalconego
kapitatu growego oraz kompetencji cyfrowych, a chce pod-
ja¢ probe aktywnej mediacji wobec gier wideo, to mozna
poprosi¢ o pomoc dziecko, starsze rodzenstwo lub innych
grajacych czltonkéw rodziny czy znajomych. Praktyczng
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sugestig moze by¢ tutaj rozpoczecie od gier stosunkowo pro-
stych, tzw. casualowych (ang. casual games), ,symulatoréw
chodzenia” (ang. walking games) czy produkcji mobilnych,
ktdre zazwyczaj wykorzystujg intuicyjny interfejs dotykowy
i sa oparte na nieskomplikowanej mechanice rozgrywki. Co
wazne, gry mobilne — podobnie jak casualowe - zasadniczo
nie wymagaja duzego zaangazowania (czasowego, intelektu-
alnego, emocjonalnego) ze strony gracza (por. Grabarczyk
2015: 99-103). Z tego powodu wydaja si¢ idealnym punktem
wyjscia dla rodzicow, ktorzy dotychczas nie mieli okazji sie-
gnac po gry elektroniczne lub tez ich doswiadczenie grania
jest juz raczej historyczne.

Nieche¢ i zamkniecie na sfere cyfrows narazaja rodzica na
marginalizacje, a jego dziecko na socjalizacje pod wlasnym
nadzorem. Postawa wycofania jest najgorsza z mozliwych,
oddala bowiem grajace dziecko od zupelnie niezaangazowa-
nego rodzica. Rodzic powinien by¢ otwarty na propozycje
i zachety pociechy do wspdlnej gry, a gotowos$¢ do nauki
od matego gracza nie ujmuje niczego osobie dorostej, jest
natomiast $wietng szansg na wzajemne zblizenie, budowanie
relacji, a takze zyskanie wiedzy i kontroli nad medialnymi
aktywnosciami dziecka. Mozna tez pozwoli¢ na socjaliza-
cje odwrotng: poprosi¢ o wyjasnienie zasad rozgrywki czy
0 pomoc w opanowaniu sterowania w danej grze. Nie warto
sie przy tym zniecheca¢ czy reagowaé w sposob nerwowy, bo
podjeta proba wspolnej zabawy odniesie odwrotny skutek
do zamierzonego.

Jezeli rodzic czuje si¢ niepewnie w obszarze mediéw cyfro-
wych, ma jaki$ problem i nie potrafi go rozwigzac¢ lub zwy-
czajnie potrzebuje porady, to nie powinien czu¢ oporéw przed
szukaniem pomocy w pobliskiej szkole czy instytucji kultury.
Jesli instytucje te nie sg w stanie zapewni¢ wsparcia, to powi-
nien domaga¢ sie przekierowania do kompetentnych oséb.
Metody kontroli polegajace na podgladaniu czy podstuchi-
waniu grajacego dziecka sg na ogdt zawodne. Nie tylko nie
dajg one pelnego i wiarygodnego wgladu w aktywnos¢ gracza
czy graczki, ale tez naruszaja poczucie zaufania i nie maja
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waloru interakcyjnego. Lepszym rozwigzaniem jest tutaj
mozliwie czgsta wspolobecnosé rodzica i jawna obserwacja
grajacego dziecka, szczegdlnie w polaczeniu z rozmowami,
a najlepiej wspolna rozgrywka.

x  Scista kontrola i restrykcyjne ograniczanie dostepu do gier
wideo nie s najlepszym rozwigzaniem. Dziecko nie powin-
no by¢ catkowicie odcinane od mediéw cyfrowych. Nalezy
tutaj stosowac polityke wspodtpracy, dyskusji i twardego prze-
strzegania ustalonych zasad, jednak z pewno$cig nie mozna
tworzy¢ sztucznego Srodowiska bez mediéw ekranowych.

x  Dostep do gier powinien by¢ uzalezniony od stanu wykona-
nia innych obowigzkoéw. Jest to lepszy sposéb limitowania
dojscia do tego medium niz instrumentalne podejscie, w kto-
rym gra stanowi nagrode za jaka$ czynnos¢ lub osiagniecie
wyznaczonego celu.
x  Rodzic powinien mie¢ pelng wiedze¢ o posiadanych przez
dziecko grach, zaréwno w wersjach fizycznych (pudetko-
wych), jak i cyfrowych (zainstalowanych na komputerze,
konsoli czy urzadzeniu mobilnym). Jesli rodzice nie sa
w stanie samodzielnie dokona¢ takiej weryfikacji, to nalezy
poprosi¢ o pomoc osobe bardziej kompetentng — najlepiej
z jednoczesnym treningiem w zakresie takiej procedu-
ry. Opiekunowie musza wiedzie¢, ze dzieci moga si¢ dzis
wymienia¢ grami nie tylko w wersji pudetkowej, ale i cyfro-
wej, dlatego rzut okiem na pokéj dziecka nie jest wystar-
czajacy — trzeba zwrdci¢ uwage na zainstalowane aplikacje
na wykorzystywanych przez dziecko sprzetach. Warto tez
zaangazowa¢ dziecko w proces weryfikacji. Rozwazy¢ jego
opinie i komentarze, a ewentualne wykrycie materiatow
wzbudzajacych watpliwosci nalezy uczyni¢ przedmiotem
otwartej na wzajemne argumenty dyskusji.

x Trzeba mie¢ $wiadomo$¢, ze gry wideo doskonale funkcjo-

nuja poza domem rodzinnym. Wizyta dziecka u znajomych,

przerwa w szkole czy nawet przejazd komunikacjg miejska
to $wietne okazje do chwili rozgrywki przy mobilnej grze
cyfrowej. Nie mozna ograniczac sie tylko do tego, co wida¢

w domu - trzeba pyta¢ dziecko i znajomych o granie poza
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nim. W idealnej sytuacji nalezaloby tez ustala¢ z innymi
rodzicami wspodlng polityke wychowawczg w stosunku do
gier i mediow, z ktorych korzystajg dzieci podczas spotkan
towarzyskich.

Towarzyszenie dziecku moze si¢ przejawiaé w rézny spo-
sOb: poprzez dyskusje z nim na tematy dotyczace gier wideo,
dopytywanie o ulubione postaci czy tytuly, poszukiwanie
paratekstowych nawigzan do wykorzystywanych produkeji
lub wspoélne wyjscia na wydarzenia zwigzane z kulturg gier
wideo?®. Towarzyszy¢ mozna tez poprzez wspélne granie
z dzieckiem. Daje to mozliwo$¢ obserwacji i reagowania
w czasie rzeczywistym. Rodzic moze oceni¢ zachowanie
gracza w momencie korzystania z danej gry i zdecydowac,
czy jest w nim co$ niepokojacego. Wspdlne granie to korzysci
dla obu stron: rodzic wzbogaca swoj kapital growy, moze
wej$¢ we wspolprace czy rywalizacje z dzieckiem, prowadzi¢
z nim rozmowy. To wszystko buduje wzajemne doswiad-
czenia, zaufanie, a takze moze wzmacnia¢ relacje pomiedzy
dzieckiem i rodzicem, ma tez potencjal do zmniejszania
dystansu pokoleniowego.

Nalezy pamigtac o specyfice gier wideo, szczegdlnie w konteks-
cie kontroli ich wykorzystywania. Dziesie¢ minut obserwacji
moze by¢ wystarczajace w przypadku prostej gry wyscigowej,
ale ten sam czas przygladania si¢ rozbudowanej grze akcji
moze da¢jedynie ztudny - bo mocno fragmentaryczny - obraz
pelni rozgrywki. Dlatego warto, aby rodzic poprosit dziecko
o przedstawienie mozliwosci gry, zapytat o obecne w pro-
dukcji uzbrojenie czy postaci, a takze zasugerowat interakcje

26 'Wymienienie wszystkich wydarzen zwigzanych z grami wideo mijaloby si¢

z celem, jednak chcialbym przedstawi¢ kilka inspiracji. Rodzic moze uda¢
sie ze swoja grajaca pociechg miedzy innymi na targi gier (np. Poznan Game
Arena, Warsaw Games Week), game jamy - czyli maratony tworzenia gier —
(np. KrakJam), spotkania z twércami (np. Mroczne Sekrety Tworcow Gier,
Pog(R)adajmy), otwarte kursy ich tworzenia (np. GameDesire Academy) czy
nawet wystawy (np. do niedawna dostepna w Krakowie wystawa czasowa
Game start / game over. Historia gier komputerowych w Polsce 1985-2000).
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z wybranymi bohaterami. Najlepszym rozwigzaniem byloby
tutaj samodzielne przejscie fragmentu gry, polaczone z lekturg
opiséw umieszczonych na stronach PEGI. Skuteczng alterna-
tywa jest przejrzenie zapisu rozgrywki na portalu YouTube.
Zazwyczaj wystarczy wpisanie w wyszukiwarce tytulu gry
wraz z frazg ,let’s play’, ,,zagrajmy” lub ,gameplay’.

X Jednym z najwiekszych bledéw wychowawczych jest brak
konsekwencji. Mozna z duza pewnoscig przyjac, ze dziecko,
ktére nie ma wyraznie wyznaczonej granicy w dostepie do
urzadzen i mediéw cyfrowych, bedzie staralo si¢ przedtuza¢
kontakt z nimi. Jezeli rodzice pozwalaja sobie na ustepstwa,
to z czasem beda one najprawdopodobniej coraz wigksze
lub tez popadng oni w ostry konflikt z dzieckiem. Lepiej
temu zapobiegal i juz od pierwszych $wiadomych kon-
taktow dziecka z mediami przestrzegac raz ustalonych regut
dostepu.

X W obliczu miniaturyzacji technologii i mobilnego dostepu
do internetu zwracanie uwagi tylko na komputer postawiony
w pokoju dziecka czy konsole umiejscowiong pod telewi-
zorem w salonie jest praktyka niewystarczajaca. Rodzice
powinni zainteresowa¢ si¢ sprzetami mobilnymi, z ktérych
korzysta dziecko (telefonem, tabletem).

x  Rodzic powinien podchodzi¢ w sposéb relacyjny do kom-
petencji i stylu wychowywania dziecka: im jest ono starsze,
tym mniej zakazdw, a wiecej rozmoéw i nauki krytycznego
korzystania z mediow.

x Rodzice powinni by¢ w szczegdlnosci wyczuleni na co
najmniej nastepujace dwa wskazniki okreslajace poziom
zaangazowania dziecka w cyfrowa zabawe: czasowy (inaczej
ilosciowy), ktdry ukazuje proporcje czasu poswigcanego na
gry wideo w stosunku do innych aktywnosci dziecka, oraz
zawartosciowy (inaczej jako$ciowy), ktory z kolei odnosi sie
do tresci obecnych w wykorzystywanych grach (zazwyczaj
chodzi tutaj o produkcje niedostosowane do wieku odbiorcy).

x Bierny kontakt z gra wideo polega czesto na milcza-
cej obserwacji cyfrowych postaci, ktére rzadko zwracaja
sie do odbiorcy (jesli juz do tego dochodzi, to mamy do
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czynienia z tzw. zjawiskiem burzenia czwartej $ciany). Nie-
kiedy, w przypadku gier sieciowych lub trybéw gry koope-
racyjnej, komunikacja wystepuje w postaci zaposredniczo-
nej — przez czat tekstowy czy glosowy. Eksperci wskazywali,
ze brak rozméw moze negatywnie wplywac na rozwéj kom-
petencji komunikacyjnych dziecka. Nalezy wiec mozliwie
czesto podejmowac konwersacje z grajacym dzieckiem,
zaréwno w trakcie wspoélnej rozgrywki, jak i w sytuacji, gdy
maly gracz samotnie korzysta z gry cyfrowej. Co wiecej,
tematyka gier wideo powinna stanowi¢ naturalny element
codziennej komunikacji pomiedzy dorastajacym graczem
a jego rodzicem. Unikanie tych zagadnien moze doprowa-
dzi¢ do sytuacji, w ktérej dziecko poszukuje innych partne-
réw interakeyjnych, np. w przestrzeni cyfrowej (YouTube,
fora czy strony internetowe). Konsekwencja takiego stanu
rzeczy jest marginalizacja roliiautorytetu rodzica w obrebie
omawianego pola.

Rozwdj growy dziecka nie ma charakteru skokowego i jest
to — jak zawsze podczas nabywania nowych kompetencji —
proces wymagajacy czasu. Tego ostatniego dzieci majg sto-
sunkowo wiele, a jak pokazujg badania, chetnie przeznaczaja
go na cyfrowe zabawy. W efekcie kapital growy dzieci, ich
kompetencje cyfrowe i poziom zaangazowania w kulture
gier wideo ulegaja relatywnie szybkiej poprawie. Wskazowka
praktyczng dla rodzicow jest mozliwie szybkie zaangazowa-
nie w medialne zainteresowania dziecka. Juz od pierwszych
kontaktow rodzic moze towarzyszy¢ mu nie tylko z mysla
o kontroli i bezpieczenstwie, ale i z planem wzbogacania
wlasnych kapitalow i kompetencji cyfrowych. W efekcie
tatwiej jest nadazy¢ dorostemu za rozwijajacym sie dziec-
kiem, ktore z czasem zwroci swoja uwage w kierunku grup
roéwiesniczych kosztem najblizszej rodziny — co stanowi
naturalny i nieodlaczny element procesu socjalizacji.
Nalezy promowa¢ zréznicowanie kultury gier cyfrowych.
Dzi§ granie nie musi ogranicza¢ si¢ do dobrze znane-
go obrazka cztowieka, ktory siedzi przed monitorem lub
telewizorem z kontrolerem w reku. Wydarzenia branzowe,
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zjawisko cosplayu, produkcja treéci (zaréwno w formie tek-
stowej, jak i wideo), muzea gier, rozgrywane w fizycznej
przestrzeni gry typu AR (ang. augmented reality) w rodzaju
Pokemon Go - te i wiele innych praktyk kulturowych przecza
stereotypowi gracza ,,przywigzanego” do krzesta i ekranu.
Nalezy pozna¢ zainteresowania dziecka zwigzane z grami
wideo, a nastepnie sprobowac przekierowac je na praktyki
realizowane z dala od biurka czy kanapy.






Zakonczenie

Gry wideo to medium, ktére zawiera w sobie i zarazem laczy
wszystkie wczesniej istniejace. W grach odnajdujemy teksty, obra-
zy, muzyke - niekiedy takze remediowane klasyki §wiatowej sztuki.
Jednocze$nie kultura gier cyfrowych nie jest wolna od pomystow
wyjatkowo prymitywnych, nastawionych na odwotania do przemocy
i wulgarnych tresci, ktére majg przynies$¢ komercyjny zysk. Nie jest to
jednak problem samych gier, a w zasadzie calej popkultury. Oczywi-
$cie starsze media takze nie sg wolne od niebezpiecznych wpltywow,
ale s3 nam - a przynajmniej tym z nas, ktérych czasem okreslamy
mianem cyfrowych imigrantéw - blizsze, lepiej kulturowo ,,oswo-
jone’, zinternalizowane w staromedialnych nawykach odbiorczych.
Gry wideo domagaja si¢ nowych nawykdéw, poniewaz osadzone sa
na innym, cyfrowym, paradygmacie tworzenia i konsumpcji.

Wybitny teoretyk mediéow Neil Postman pisal tak w swoim
znaczacym Technopolu: ,Kazda technologia jest zarazem ci¢zarem
i blogostawienstwem; nie albo-albo, lecz tym i tym jednoczesnie”
(1995: 13). Nie inaczej jest z grami wideo. Dla jednych stanowig one
istne przeklenstwo — tu mam na mysli przede wszystkim nieporad-
nych rodzicéw, nauczycieli nastawionych na utrzymanie status quo
czy tez graczy, ktorzy przez wlasng nieuwage i niepohamowanie
wpedzili si¢ w problem uzaleznienia od gier. Zarazem latwo o przy-
kiady ludzi, dla ktérych gry to pasja przekuta w sukces zawodowy,
naukowy czy zwyczajnie spoleczny. Jaki czynnik moze w tym wszyst-
kim odgrywa¢ decydujaca role?

W calym moim projekcie kwestig najwazniejsza okazuje sie
postawa oséb dorostych: rodzicow, nauczycieli, a takze przedsta-
wicieli opisywanych instytucji i ich wladz. Niezbedne jest uzmy-
stawianie im potrzeby bycia proaktywnym i oparcia na pewnych
warto$ciach, co wykracza poza zamiar ksztaltowania jedynie kom-
petencji technologicznych. W innym wypadku wypracowanie nawet
bardzo dobrych zdolnosci operowania interfejsami cyfrowymi nie
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musi przynie$¢ poprawy w zakresie kompetencji wychowawczych
rodzica. W relacyjnym podejéciu do kompetencji znaczenie odgrywa
wola jednostki, jej indywidualna hierarchia spotecznych wartosci,
wyobrazen i potrzeb, czyli de facto nastawien i dyspozycji. Jezeli
rodzic nie jest przekonany do warto$ci wspdlnego grania czy nie
dostrzega potencjalu (zaréwno pozytywnego, jak i negatywnego)
oddzialywania mediow cyfrowych na wlasne dziecko, to zapewne
zignoruje omawiany tutaj obszar zycia rodzinnego i nie wykorzysta
swoich kompetencji technicznych w procesie wychowywania do
mediéw, czy tez mediacji, swojego dziecka. Krétko moéwigc, nie
zmieni swojej postawy. Dopiero rodzic, ktéry uzmystowi sobie - cho-
ciazby poprzez sugestywny przyktad i praktyczne ¢wiczenia — skale
wlasnych zaniechan i marnowanego potencjalu, zyskuje perspek-
tywe mogaca sprzyja¢ zmianie jego podejscia do omawianych
zjawisk. Dostrzegam tu jednak konieczno$¢ podejscia holistycz-
nego i dzialan wielotorowych - szczegélnie w przypadku rodzin
o przedstawionej wczesniej charakterystyce, wsrod ktdrych moze
brakowa¢ 0sdb z dobrze wyksztalconymi kompetencjami cyfrowymi
i wystarczajacym poziomem kapitatu growego. Zasoby te nie moga
by¢ pomijane w projekcie interwencji edukacyjnej. Wszak stanowia
one ten element dyspozycji rodzica, bez ktorego trudno przejs¢ od
teorii do praktyki. Ograniczenie si¢ do dziatan u$éwiadamiajacych
moze prowadzi¢ do poglebienia sytuacji opisanej przez wspomnia-
ny juz efekt $w. Mateusza. Jak zauwazyl jeden z ekspertow, rodzice
bardziej kompetentni chetniej sie szkolg, poniewaz sg $wiadomi
potencjalu mediéw cyfrowych i ich roli w zyciu dorastajacych dzie-
ci. Taka postawa moze cieszy¢, ale trzeba tez probowac dotrze¢ do
tych wykluczonych, zyjacych w miejscowosciach peryferyjnych
i pozbawionych wigkszego wsparcia instytucjonalnego. Nie wiem,
czy zaprezentowane w tej ksiazce rozwiazania pozwolg na dotarcie
do takich ludzi, tym bardziej ze spora ich cze$¢ moze nie mie¢ ochoty
na po$wiecanie swojego czasu na warsztaty z odpowiedzialnego
rodzicielstwa w zakresie gier wideo. Odpowiedzialne rodzicielstwo?
Gry wideo? Wydaje sie, ze wielu rodzicéw ani nie chce by¢ odpo-
wiedzialnymi, ani nie ma zamiaru angazowac sie w §wiat cyfrowej
rozrywki. Czy wigc jestem skazany na zderzenie ze $ciang niecheci
i niezrozumienia? By¢ moze. Mam jednak wrazenie, ze udato mi si¢
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wypracowac sensowny fundament dla préb przedarcia si¢ przez ten
mur. Ich sukces zalezy oczywiscie od dalszych wysitkow, ale konczac
te ksigzke, mam poczucie, ze udalo mi si¢ wytyczy¢ sensowna $ciezke
do realizacji opisanych zamiardw.

Oczywiscie zamyst praktycznego wdrozenia uzyskanych wyni-
kéw nie jest jedyna mozliwoscia. Uwazam, ze w trakcie przygotowa-
nia pracy ujawnilo si¢ przynajmniej kilka watkow, ktore wymagaja
pogtebienia w kolejnych badaniach. Warto sprawdzi¢, by¢ moze
na podstawie wspominanej teorii analizy transakcyjnej Berne’a,
jakie dokfadnie czynniki wplywaja na styl wychowania wlasnych
dzieci wérod polskich rodzicéw, zaréwno graczy, jak i tych stronig-
cych od gier cyfrowych. Pogtebienia wymaga rowniez zagadnie-
nie wplywu stylu wychowania na polityke dostepu do mediéw
w rodzinie, a w szczeg6lnosci gier wideo. Faktem jest, ze wielu
rodzicéw podchodzi do tego zadania z réznym stopniem zaanga-
zowania, wiec zaniedbania dotyczace growych aktywnosci moga
by¢ jedynie elementem probleméw wychowawczych o szerszym
zasiegu. Moje badanie sugeruja pewne mozliwosci, ale niestety
niczego tutaj nie rozstrzygam. Nalezaloby tez poprawi¢ stan naszej
wiedzy w zakresie dyskursu nad grami cyfrowymi w perspektywie
rodzicielskiej. W tym obszarze ciekawa bytaby analiza debaty tocza-
cej sie wérod czlonkéw spolecznosci parentingowych (grupy na
portalach spoleczno$ciowych, blogi, strony internetowe itd.) czy
badania zawartosci poradnikéw dla rodzicéow. Taki projekt powi-
nien zweryfikowac¢ hipoteze¢ o ciagle wystepujacej marginalizacji
gier elektronicznych i niecheci wobec nich wsréd oséb zwigzanych
z edukacja i rodzicielstwem. Mam teZ poczucie, ze taka perspektywa
nie jest zbyt popularna w polskich badaniach nad grami, a stanowi-
taby przeciez kolejng - jak mysle wartosciowa — probe powigzania
gier z podstawowymi wymiarami Zycia spotecznego. Jednak naj-
wazniejszym dla mnie pytaniem, na ktore ciggle nie jestem w stanie
udzieli¢ satysfakcjonujgcej odpowiedzi, jest kwestia obowigzywania
opisywanych w pracy zagadnien. Zasadniczo chodzi mi o watp-
liwo$¢, czy problem ujawniajacego sie dystansu pokoleniowego
i nieprzystosowania rodzicéw do realiéw zycia ich dzieci bedzie
obowigzywal w przysztosci. Moje wlasne poszukiwania, a takze
opinie ekspertéw nie pozwalajg na sformulowanie jednoznacznej
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opinii. Cze$¢ 0séb twierdzi, ze obecne pokolenie mtodych graczy
w momencie wejscia w role rodzicow bedzie mie¢ bogate doswiad-
czenie zwigzane z partycypacja w kulturze cyfrowej. W efekcie te
generacje bedg w stanie lepiej realizowac swoje obowiazki rodzi-
cielskie, a opisywane przeze mnie zjawiska ulegna marginalizacji
w procesie naturalnej ewolucji spolecznej. Pojawiaja si¢ tez glosy
odmienne, wedlug ktérych postep technologiczny przyniesie nowe
wyzwania, a gromadzone w tym momencie do§wiadczenie okaze
sie niewystarczajace, by przyszli rodzice byli w stanie im sprostac.
Rzeczywiscie jest tak, ze przemysl technologii informatycznych
z jego rozrywkowa galezia w postaci branzy gier wideo nie znosi
zastoju. Ma to oczywiscie wymiar gospodarczy (wytwarzanie bar-
dziej zaawansowanych produktoéw napedza proces wymiany sprzetu
na nowy), ale tez kulturowy. Przykltadem moze by¢ rynkowy powrét
technologii VR. Ten stary-nowy interfejs dostepu do zasobow cyber-
kultury prawdopodobnie zmieni - oczywiscie pomijam tu nieprze-
widywalna kwesti¢ popularyzacji tego rozwiazania — takze sche-
maty interakcyjne pomiedzy czlonkami rodziny. Dzieci przestana
by¢ wpatrzone w prostokatny ekran, beda natomiast zanurzone
w zupetnie innej rzeczywistosci. Jesli obecnie martwi nas przebodz-
cowanie najmtodszych uczestnikow rzeczywistoéci wirtualnej, to
na jaki poziom medialnego oddzialywania bedziemy si¢ naraza¢
w razie popularyzacji gogli VR? Czy taki kolejny skok technologicz-
ny zostanie skompensowany przez wchodzace w role rodzicielskie
pokolenie monitora i smartfona? Czy przyszle rodzaje gier (np. gry
VR) beda na tyle podobne do obecnie dominujacych, ze zasoby
kapitalu growego rodzicéw nie ulegng istotnej dezaktualizacji?
Oczywi$cie uprawiam tu luzne dywagacje na tematy, o ktérych
obecnie niewiele wiemy. Jesli jednak racje mial William Ogburn, to
mozemy zatozy¢, ze postep technologiczny znéw wyprzedzi rozwoj
kulturowy, a wtedy prawdopodobnie wystarczy jedynie aktualizacja
(ang. update) tego, co zostalo juz napisane, np. w formie ,edycji
rozszerzonej niniejszej ksiazki, skierowanej do kolejnego pokolenia
zagubionych rodzicédw. Gra toczy sie¢ dale;j.



Lista wybranych sytuacji problemowych

Prezentowana ponizej lista jest efektem powtdrnej analizy wywia-
déw swobodnych, zrealizowanych w 2014 roku na potrzeby bada-
nia diagnostycznego wérod rodzin grajacych dzieci. Moze ona
stanowi¢ punkt wyjscia dla wlasnych projektéow edukacyjnych
(np. pogadanek lub warsztatow z rodzicami, pedagogami, edu-
katorami czy przedstawicielami instytucji o$wiaty i kultury) lub
badawczych (np. jako potencjalnie interesujace obszary analiz
naukowych). Lista ta wskazuje na typowe trudnosci wychowaw-
cze, z jakimi stykaja sie opiekunowie dorastajacych graczy, i towa-
rzyszace im zjawiska. Zostala ona podzielona na cztery gléwne
kategorie tematyczne.

Zagadnienia odnoszace si¢ do poziomu kompetencji i postaw
rodzicow:

X negatywny lub ambiwalentny stosunek rodzicéow do gier

wideo;

X powierzchowna znajomos¢ gier wideo;
zinternalizowane schematy konsumpcji mediow a gry wideo;
x nieche¢ rodzicow do zdobywania wiedzy i umiejetnosci

X

z zakresu mediow cyfrowych;

x  skuteczne metody wzbogacania kompetencji cyfrowych
i komunikacyjnych rodzicéw w odniesieniu do gier wideo;

x  braki w zakresie kompetencji cyfrowych i kapitatu growego
wirdd rodzicow;

X powigzanie kompetencji informatycznych z kulturowymi
i posiadanym kapitalem growym;

x praktyczna mozliwo$¢ wzbogacania kapitalu growego
rodzicow;

X osobiste do$wiadczenie grania i brak przelozenia tych
doswiadczen na kompetencje wychowawcze rodzica;

x  problem niezweryfikowanej wiedzy: opieranie si¢ na domys-
tach i wlasnych wyobrazeniach;
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gwaltowny i wczesny rozwoj growy dzieci przy jednoczes-
nym wycofaniu rodzicow;
unikanie wspolnego korzystania z gier.

Zagadnienia odnoszace si¢ do kontroli rodzicielskiej:

X
X
X

X

gry wideo w mechanizmach kontroli, karania i nagradzania;

rzetelne metody nadzoru dostepu do gier wideo;
»analogowe” metody (tj. podgladanie, podstuchiwanie) kon-

troli grajacych dzieci i ich skutecznos¢;

trudnosci z odkryciem i weryfikacja posiadanych przez

dziecko gier;

ignorancja rodzicow wobec systemow ratingowych (np. PEGI);

rodzice $wiadomie udostepniajacy swoim dzieciom gry dla

0s6b dorostych;

przestrzen a gry wideo: sprzet domowy i granie w domu;

gra w funkcji ,cyfrowej niani’;

niepokojace zachowanie dziecka w trakcie rozgrywki i symp-

tomy rodzacego si¢ uzaleznienia.

Zagadnienia odnoszace si¢ do srodowiska spotecznego rodziny:

X

realne wsparcie (oferta edukacyjno-szkoleniowa; obecnos$¢
instytucji i organizacji) dla rodzin zamieszkujacych obszary
stabo zurbanizowane;

brak pomocy dla rodzicéw ze strony szkoly i instytucji
w aspekcie wykorzystania gier przez dziecko;

rowiesnicza dystrybucja gier poza $wiadomo$cig opiekundws;
przestrzen a gry wideo: sprzet mobilny i granie poza domem
(np. w szkole).

Zagadnienia odnoszace si¢ do tematyki komunikowania:

X

ograniczenia lub brak komunikacji pomiedzy dzieckiem
a rodzicem w kontekscie gier wideo;

kontrolowany przeptyw informacji: dziecko jako gatekeeper
cyfrowego $wiata;

gry sieciowe oraz wspolne granie i komunikacja z obcymi;
stownictwo growe i jego niewielka znajomo$¢ wsérdd rodzi-
coOw.
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zaréwno w rodzinach z grajacymi dzie¢mi, jak i rozméw z ekspertami

zajmujacymi sie tq tematyka — mapuje problemy, jakie generuje to

medium dla proceséw wychowawczych. Nie jest to jednak publika-

cja, ktérej celem jest rozpetanie wokét gier paniki moralnej. Wrecz ‘
przeciwnie: skoro gry i tak stanowia integralng cze$¢ czasu wolnego “
w polskich domach, chodzi o to, by w wypadku dzieci ich uzycie byto ‘
oparte na kompetentnych wyborach rodzicéw, ktérzy dodatkowo mog-

liby wykorzystaé wieziotwdrczy potencjat tego medium.

Z RECENZJI DR. HAB. MIROSLAWA FILICIAKA (USWPS)
Autor trafnie dobiera teorie opisujace ten problem (przede wszystkim

Margaret Mead) i argumentuje, ze w kofiguratywnej czy nawet pre-
figuratywnej kulturze starsze pokolenie nie ma powodu wstydzi¢ sie

swego opéznienia kulturowego wobec pokolenia mtodszego. Proponuje .
tez pewne metody wsparcia rodzicow w tej kwestii. ..

. Z RECENZJI DR HAB. EWY BOBROWSKIEJ (UJ)
Wydawnictwo LIBRON | www.libron.pl
ISBN 978-83-65705-37-2

7883657705372
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