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1. Wprowadzenie

Niniejszy artykut jest wynikiem obserwacji roli gier wideo w projek-
tach z zakresu edukacji medialnej. Jako osoby aktywne na polu akade-
mickim, warsztatowym i szkoleniowym mamy okazje przygotowywac
zajecia edukacyjne dla szkét czy tez opracowywaé materiaty naukowe
badZ dydaktyczne, dlatego czesto korzystamy z réznego rodzaju raportéw
zwigzanych z branza gier wideo (statystyk, analiz demograficznych itp.).
Spostrzezenie, ze wiele z takich dokumentéw nie uwzglednia gier wideo
jako elementu edukacji medialnej czy tez rodzinnej formy wspélnego
spedzania czasu wolnego, stanowilto dla nas impuls do pogtebionej ana-
lizy zawartosci raportéw, po ktére siegaja edukatorzy medialni w toku
swojej pracy. Dodatkowa motywacja byla tez cheé¢ przetamania ,kottun-
stwa” (ang. philistinism) groznawstwa, o ktérym wspomina Ian Bogost
(2015). Chodzi tu o rzadkie aczenie unaukowionego zainteresowania
grami wideo z innymi kontekstami zycia jednostkowego czy spotecznego.
Prébujemy przeciwstawié sie tej tendencji, taczac przedmiot zaintereso-
wania ludologii z tematyka wlasciwg dla innych obszaréw wiedzy: edu-
kacji medialnej i socjologii rodziny. Badamy réwniez zwigzek praktyki
grania (rozumianej jako forma spedzania czasu wolnego) z kontekstem
zycia rodzinnego, tak istotnego dla procesu uspotecznienia (tj. socjaliza-
cji) jednostki.

Naszym zamiarem badawczym jest nie tyle krytyka wybranych rapor-
téw czy ich autoréw, ile skonfrontowanie dotychczas przyjmowanych
perspektyw badawczych i ich narzedziowych konceptualizacji z realiami
zycia rodzinnego i funkcjonowania gier wideo w rodzinach, znanymi nam
z wiasnej praktyki warsztatowo-edukacyjnej i badawczej. Efekt, na jaki
liczymy, ma wymiar nie tylko dyskursywny, ale i praktyczny, poniewaz
mamy nadzieje, ze autorzy kolejnych badan - catkowicie skupionych
na rodzinnych aspektach funkcjonowania gier wideo czy tez czesciowo
podejmujacych takie watki - zwrdcg uwage na przedstawiane przez nas
rekomendacje badawcze. Wydaje nam sie to wazne nie tylko dla odbior-
cow takich badan, czyli edukatoréw medialnych lub oséb wspétpracu-
jacych z rodzinami (nauczycieli, pedagogéw, bibliotekarzy, przedstawi-
cieli instytucji kultury etc.), ale tez dla samych badaczy. Zagadnienia
z dziedziny growej kontroli rodzicielskiej czy szeroko rozumianej growej
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edukacji medialnej podejmowane sg w wielu raportach, ale sposéb ich
poruszania czesto budzi watpliwo$ci merytoryczne.

Nasze omdéwienie okresla obecnie dominujacy zakres podejmowanych
zagadnien badawczych, wskazuje na najpowazniejsze btedy metodolo-
giczne, a takze zawiera propozycje dodatkowych zagadnien i zalozen
badawczych, ktére moga zostaé podjete przysztosci.

2. Gry wideo w kontekscie edukacji medialnej
i projektow edukacyjnych

Edukacja medialna, jedna z najmtodszych dziedzin pedagogiki, jest dyscy-
pling rozwijajaca sie niezwykle dynamicznie ze wzgledu na tempo roz-
woju nowoczesnych technologii i z tego powodu pelni wazng funkcje
w realiach spoteczenstwa informacyjnego. Wsréd badaczy nie ma kon-
sensusu co do przedmiotu i sposobéw prowadzenia projektéw z dziedziny
edukacji medialnej, jesli chodzi o dostosowanie ich tresci i metod do
potrzeb réznorodnych odbiorcéw (w réznym wieku, z odmiennych $rodo-
wisk i o innych potrzebach); nie ma takze zgody w kwestii definiowania
kompetencji medialnych (zob. Ptaszek, 2014; Boyd, 2017; Stunza, 2017).
W naszych rozwazaniach przyjeliémy za Bronistawem Siemienieckm defi-
nicje edukacji medialnej jako wychowania do krytycznego i swiadomego
korzystania z mediéw, przy czym rola edukatora jest ksztalcenie postaw
i umiejetnosci uzytkownikéw, czyli rozwéj ich kompetencji medialnych
(Siemieniecki, 2007, s. 137). Te definicje chcieliby$my jednak uzupetnié
o postulaty autoréw artykutu Edukacja medialna jako kapitat spoteczno-kul-
turowy w spoteczeristwach wiedzy. Twierdza oni, ze nowoczesna edukacja
medialna musi nie tylko budowaé umiejetnos¢ krytycznego korzystania
z mediéw, ale tez by¢ interdyscyplinarna, bra¢ pod uwage mozliwosci
(poznawcze, emocjonalne i spoteczne) odbiorcéw, mieé charakter stoso-
wany (pomagaé w rozwijaniu réznych kompetencji); powinna réwniez
korespondowaé ze zjawiskami wspélczesnej kultury medialnej (Filiciak
iin., 2015, s. 225), a takowym bez watpienia s3 gry komputerowe.
Szukajac nawigzan do gier wideo w polskich katalogach kompetencji
cyfrowych, wzieliSmy pod uwage nastepujace dokumenty: przygotowany
przez Fundacje Nowoczesna Polska katalog Cyfrowa Przysztos¢. Katalog
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kompetencji medialnych i informacyjnych (Dabrowska i in., 2012), kolejna
wersje z 2014 roku (Budzisz i in., 2014) oraz Ramowy katalog kompetencji
cyfrowych (Jasiewicz i in., 2014). Niestety w wymienionych katalogach
nie znalezlismy zbyt wielu odniesient do gier wideo; zaryzykujemy nawet
stwierdzenie, ze gry sa w nich traktowane ogélnikowo i marginalnie
(przyktadowo wedlug autoréw mlodsi uzytkownicy powinni: wiedzie¢,
ze wystepuja gry platne; umieé¢ samodzielnie wybraé sobie gre; mieé
$wiadomo$é, ze gry moga ,uzaleznia¢”). Jedynie w Ramowym katalogu...
w dziale ,Relacje z bliskimi” znajdujemy istotng ze wzgledu na rodzinny
aspekt gier wideo informacje, ze rodzic powinien umie¢ skonfigurowaé
funkcje kontroli rodzicielskiej na konsoli i umie¢ ocenié, czy dana gra jest
odpowiednia dla dziecka (Jasiewicz i in., 2014, s. 17). Zatem z tak waznych
dla praktykéw dokumentéw - majacych z zalozenia przedstawiaé dosé
szczegbtowy zakres kompetencji medialnych - o grach wideo odbiorcy
dowiedzg sie niewiele. Stad tez powstaje konieczno$¢ siegania po innego
rodzaju Zrédta wiedzy, miedzy innymi raporty. Cze$¢ z nich zostata przez
nas przeanalizowana pod katem przydatnosci w dziataniach edukacyj-
nych, czego efekty przedstawiamy w kolejnej sekcji.

3. Dobor dokumentow do analizy

Przedstawione ponizej opracowanie jest przyktadem wtérnej analizy
danych, poniewaz odwotujemy sie do wynikéw wcze$niej zrealizowa-
nych badan, ktérych efektem byto wypracowanie oficjalnych dokumen-
téw aktuarialnych, czyli raportéw (Frankfort-Nachmias, Nachmias, 2001,
s. 321). Wybér metody badan, tematyki oraz typu dokumentéw wynika
wprost z problemu badawczego, mianowicie pytania o to, jaki rodzaj
wiedzy o rodzinnym aspekcie funkcjonowania gier wideo jest przekazy-
wany w popularnych raportach i analizach naukowych, po ktére moga
siega¢ osoby zaangazowane w polskie projekty edukacyjne. Tak posta-
wiony problem wymaga ustalenia cech przekazéw i mozliwych przy-
czyn ich formulowania, a takze wyprowadzenia wnioskéw o ich nadaw-
cach, co wpisuje sie w podstawowe zastosowania techniki analizy tresci
(Frankfort-Nachmias, Nachmias, 2001, s. 344). Dokonany dobér doku-
mentéw ma charakter celowy, co oznacza, ze zrealizowane badanie nie
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jest reprezentatywne, a jego potencjal eksplanacyjny ogranicza sie do
przeanalizowanego zbioru.

Przyjete zasady selekcji mialy mozliwie wiarygodnie odzwiercied-
laé¢ sposéb poszukiwania wiedzy o grach wideo przez osoby zaintere-
sowane edukacyjnymi, rodzinnymi badz wychowawczymi aspektami
funkcjonowania tego medium. Dlatego tez postanowiliémy rozpoczaé
od wstepnego wyszukania interesujacych nas opracowan poprzez wpi-
sywanie w wyszukiwarce Google fraz, ktére wskazywalyby na analizy
gier wideo i branzy elektronicznej rozrywki w powigzaniu z rodzing
(hasto ,,gry wideo rodzina raport”), edukacja (hasto ,gry wideo edukacja
raport”), wychowywaniem (hasto ,gry wideo wychowywanie raport”),
szkola (hasto ,gry wideo szkota raport”) czy socjalizacja (hasto ,gry wideo
socjalizacja raport”). W przypadku tekstéw anglojezycznych schemat byt
identyczny, wpisywaliémy jednak angielskie odpowiedniki przedstawio-
nych w nawiasach hasel. Nastepnie lista wyszukanych plikéw zostata
poszerzona o opracowania, ktére znaliS§my juz z dotychczasowej pracy
naukowej oraz warsztatowo-edukacyjnej. Odnalezione w ten sposéb
opracowania poddaliémy dodatkowej weryfikacji (polegajacej m.in. na
sprawdzeniu, czy uzyskany tekst zawiera przynajmniej cze$¢ z interesu-
jacych nas informacji) i ostatecznie ustaliliémy liste dwunastu wydaw-
nictw polsko- i anglojezycznych. Do analizy wiaczyliémy przy tym dwa-
dzie$cia cztery dokumenty, poniewaz uwzgledniliémy dwanascie edycji
opracowania Essential Facts About the Computer and Video Game Industry.
PrzyjeliSmy nastepujace kryteria doboru raportéw do analizy:

» Metody ilosciowej - poniewaz zalezalo nam na poréwnaniu wias-
nych do$wiadczen z badan jakosciowych z opracowaniami o cha-
rakterze ilo§ciowym.

 Rzetelnosci - wyrazajacej sie poprzez przynajmniej czastkowe opi-
sanie w teks$cie przyjetej metodologii, préby badawczej, wykorzy-
stanych wskaZnikéw i ich wartosci etc.

« Tematu - interesowaly nas raporty poruszajace zagadnienia rodzin-
nych aspektéw funkcjonowania gier wideo, np. kontroli rodziciel-
skiej.

» Dostepnosci - majac na uwadze realia pracy wielu edukatoréw
medialnych (np. niedofinansowanie, konieczno$¢ inwestowania
wlasnych srodkéw w materialy edukacyjne, brak wsparcia ze strony
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instytucji), znane nam takze z wlasnego do$wiadczenia, postanowi-
liSmy odwota¢ sie tylko do raportéw darmowych, szeroko dostep-
nych i mozliwych do pobrania ze stron internetowych.
Wybrane raporty dodatkowo podzielilismy na dwie podstawowe katego-
rie: skoncentrowane na grach wideo i czesciowo odnoszace sie do tych
gier. Te pierwsze sg dokumentami, po ktére siegnelibysmy od razu, szu-
kajac informacji o tym medium. Te drugie zazwyczaj dotycza innych
kwestii, na przyklad korzystania z internetu przez dzieci, ale niekiedy
pojawiajg sie w nich ciekawe watki growe, czesto nieobecne w doku-
mentach z pierwszej grupy. Wyprzedzajac nieco tok wywodu, wskazu-
jemy interesujacy przyktad z branzowo-marketingowego raportu Polska
branza gier komputerowych - analiza wizerunku medialnego i $wiadomosci
marek polskich producentéw gier. Jednym ze wskazanych tu typéw graczy
sg ,Rodzinne Edukatorki” - czyli gtéwnie dojrzate (powyzej 32 roku zycia)
kobiety (ponad 8o procent), niespecjalnie zaangazowane w kulture gier
wideo (niska wiedza o grach, rzadkie sieganie po gry i ich kupowanie).
(Monday PR, 2012, s. 31).
Ostatecznie na liscie raportéw przeznaczonych do analizy znalazty
sie nastepujace opracowania:
Raporty skoncentrowane na grach wideo:
o Essential Facts About The Computer And Video Game Industry (ESA,
2005, 2006, 2007, 2008, 2009, 2010, 2011, 2012, 2013, 2014, 2015, 2016).
To coroczny raport powstajacy na zlecenie Entertainment Soft-
ware Association (ESA), nieprzerwanie publikowany od 2005 roku
na podstawie badania prowadzonego przez grupe badawcza Ipsos.
W dalszej czesci tekstu raporty z tej serii bedg skrétowo okreslane
jako Essential Facts.
o Teens, Video Games, and Civics (Lenhart i in., 2008). Jednorazowy
raport przygotowany przez amerykanskie centrum badawcze
Pew Internet & American Life Project we wspétpracy z Fundacja
MacArthura.
« Polska branza gier komputerowych - analiza wizerunku medialnego
i swiadomosci marek polskich producentéw gier (Monday PR, 2012).
Zlecony przez agencje marketingowa Monday PR i zrealizowany
przez SW Research raport skupiajacy sie na medialnym wizerunku
branzy elektronicznej rozrywki w Polsce.
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Videogames in Europe: 2012 Consumer Study (ISFE, 2012a). Ogélnoeu-
ropejska edycja jednorazowego badania zrealizowanego przez Ipsos
MediaCT w szesnastu krajach europejskich na zlecenie Interactive
Software Federation of Europe.

Videogames in Europe: 2012 Consumer Study. Poland (ISFE, 2012b). Pol-
ska edycja wyzej wspomnianego badania.

Game Industry Trends 2014 KIDS (NoNoobs, 2014). Raport powstaty
na podstawie jednorazowego badania zrealizowanego przez agencje
badawcza SW Research na zlecenie sp6tki NoNoobs.

Kondycja Polskiej Branzy Gier Wideo 2015 (Bobrowski, Rodzifiska-
-Szary, Socha, 2015). Raport z drugiej edycji badania zrealizowanego
przez Krakowski Park Technologiczny, grupe Onet.pl oraz portal
GRY-Online.pl.

Raporty czesciowo odnoszace sie do gier wideo:

Miliardy ztotych w rekach dzieci (PPJO, 2013). Jeden z wielu raportéw
przygotowanych przez Polski Program Jakos¢ Obstugi, opubliko-
wany przez grupe VSC - firme, ktéra ma wieloletnie do§wiadczenie
w badaniach marketingowych, a w szczegdlnosci analizach metoda
tajemniczego klienta.

EU Kids Online: Final Report (Livingstone, Haddon, 2009). Koficowy
raport z rozbudowanego badania panelowego realizowanego przez
kilka lat w London School of Economics and Political Science (LSE).
Korzystanie z urzqdzeri mobilnych przez mate dzieci w Polsce. Wyniki
badania ilosciowego (Bak, 2015). Raport oparty na badaniu ilo§ciowym
przygotowanym przez znang w polskim srodowisku edukacyjnym
Fundacje Dajemy Dzieciom Site (dawniej Fundacja Dzieci Niczyje).
Rodzice i dzieci wobec zagrozeri dzieci w Internecie (Orange Polska,
2016). Raport z badania przeprowadzonego przez TNS Polska na
zlecenie Orange Polska we wspédtpracy z Fundacja Orange i Fun-
dacja Dajemy Dzieciom Site - czyli istotnymi instytucjami zaanga-
zowanymi w projekty edukacji medialnej w Polsce.

Dzieci po szkole - wolne czy zajete (Squla.pl, 2016). Raport z badania
przeprowadzonego przez SW Research na zlecenie platformy edu-
kacyjnej Squla.pl.

Jako podstawowg jednostke analizy wybraliémy temat, czyli proste zdanie,

bedace niekiedy cztonem zdati ztozonych czy akapitéw (Frankfort-Nachmias,
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Nachmias, 2001, s. 344). W praktyce tematami byty fragmenty dokumentéw
w postaci wykreséw, tabel, danych liczbowych czy linijek tekstu. Kodowanie
(tzn. przypisanie jednostek analizy do ogélnych kategorii wynikajacych z tre-
éci zgromadzonego materiatu) zostato przeprowadzone przy pomocy narze-
dzia MaxQDA - oprogramowania typu CAQDA (ang. computer assisted qualita-
tive data analysis software), czyli programu komputerowego wspomagajacego
analize danych jakosciowych. W toku analizy powstalo ponad 420 kodéw,
ktdre nastepnie przyporzadkowano do przynajmniej jednej z 15 wytonionych
indukeyjnie kategorii. W kolejnych sekcjach tekstu przedstawimy generalny
obraz i zawarto$¢ raportéw, krytycznie przeanalizujemy zastosowane metody
badawcze oraz podamy sugestie poszerzenia podejmowanej problematyki.

4. Omowienie najczesciej podejmowanych zagadnien
w analizowanych raportach

W zbadanych dokumentach podejmowano nastepujace zagadnienia
(w kolejnoéci od najczeéciej do najrzadziej poruszanego):

Metody nadzoru: chodzi tu gtéwnie o wykorzystywane przez rodzicéw
sposoby kontroli grajacych dzieci, a takze préby ustalenia odsetka opie-
kunéw, ktérzy zwracaja uwage na rodzaj lub zawartos¢ wykorzystywa-
nych przez dzieci gier wideo. W raportach z cyklu Essential Facts bada sie
tez obecno$¢ rodzicéw podczas zakupéw lub pozyczania gier. Ciekawym
watkiem rozpatrywanym w pojedynczych raportach jest zakres i rodzaj
kontroli rodzicéw w zaleznoéci od rodzaju medium (gry wideo, telewizja,
filmy, internet) i typu urzadzenia (komputer, smartfon, tablet, konsola).
Na wyréznienie zastuguje raport GIT 2014 KIDS, w ktérym zapytano rodzi-
céw o powody niestosowania kontroli rodzicielskiej. Taka wiedza daje
szanse na poprawe strategii komunikacyjnych wykorzystywanych przez
edukatoréw medialnych. Watek kontroli podejmowany byt w osiemnastu
dokumentach (w tym dwunastu z serii Essential Facts).

Wspdlne korzystanie z gier wideo: pytania odnoszace sie do tej materii

w duzej czesci dotyczyly powodéw wspdlnego korzystania z gier wideo,
a takze préb okreslenia najczesciej wybieranych przez dzieci towarzyszy
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do grania (zazwyczaj byli to znajomi czy osoby poznane w internecie,
rzadziej rodzice lub czlonkowie rodziny). Pewna sprzeczno$é pojawia
sie w analizie danych dotyczacych rodzicéw chetnych do wspélnego gra-
nia z dzie¢mi. W raportach Teens, Video Games, and Civics, Videogames in
Europe: 2012 Consumer Study. Poland oraz Dzieci po szkole - wolne czy zajete
podano informacje, ktére wskazujg na niski odsetek rodzicéw zaintereso-
wanych ta forma spedzania czasu wolnego. Przyktadowo w drugim z tych
dokumentéw (ISFE, 2012a, s. 21) czytamy, ze 25 procent polskich rodzicéw
przyznalo, ze gra ze swoimi dzieémi. Z kolei w GIT 2014 KIDS napisano:
»,Mozna powiedzieé, ze granie w gry laczy pokolenia. Co piaty badany
(19 proc.) gra sam, prawie potowa (46 proc.) gra sama lub z dzieckiem, a 10
proc. gra w gry wideo tylko z dzieckiem” (NoNoobs, 2014, s. 5). Ujawniaja
sie tu istotne rozbieznosci w wynikach omawianych badan, co sprawia,
ze trudno o jednoznaczne wnioski, jesli chodzi o wazny z perspektywy
wychowawczej aspekt wspdlnego korzystania z gier wideo. Poniewaz
wynikéw tych nie mozna ze sobg poréwnywaé (zachodzi tu odmien-
noéé przyjetych metodologii, grup badawczych i czasu realizacji badan),
zasadne pozostaje pytanie o rzeczywistg skale opisywanego zjawiska.
Watek wspélnego grania podejmowany byt w siedemnastu dokumentach
(w tym jedenastu z serii Essential Facts).

Wplyw gier wideo na zycie jednostek i rodziny: gtéwnym celem pytan
dotyczacych tego zagadnienia bylo okreslenie wptywu korzystania z gier
wideo na rozwéj umiejetnosci i zasobéw kompetencyjnych dzieci. W takim
ujeciu uzytkowanie gier wideo stanowi korelat szerszych praktyk, na
przykiad wyszukiwania informacji w internecie, rozwijania kreatyw-
nosci i zainteresowan, wzbogacania wiedzy, budowania relacji z innymi
ludZmi. Sprawdzano tez, czy obecno$¢ gier wideo w rodzinie wptywa
na integracje jej cztonkéw - takze w poréwnaniu do innych mediéw.
Warto odnotowa¢ fragment raportu EU Kids Online: Final Report, ktéry
zwraca uwage na koniecznos¢ takiego projektowania rozwigzan siecio-
wych (w tym gier online), aby dzieci w toku ich wykorzystywania mogty
przechodzi¢ od dziatan prostszych do bardziej ztozonych - rozwijajac
przy tym wlasne kompetencje (Livingstone, Haddon, 2009, s. 22). Watek
wplywu podejmowany byl w szesnastu dokumentach (w tym dwunastu
z serii Essential Facts).
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Znajomos$¢ i wykorzystanie systemow ratingu gier: to zagadnienie
powigzane z watkiem kontroli, poniewaz ocena zawartosci gry wideo
powinna by¢ stalym elementem wysitkéw wychowawczych opiekuna
grajacego dziecka. Z tego tez wynika czeste pytanie o rozpoznawalnosé
danego systemu oraz stosowanie sie do jego zalecen. W przypadku badan
odnoszacych sie do realiéw amerykanskich, czyli Essential Facts, cho-
dzi o system ESRB (ang. Entertainment Software Rating Board), natomiast
w pozostatych raportach pytano o ogélnoeuropejski system klasyfikacji
gier PEGI (ang. Pan-European Game Information). W ramach tej kategorii
pytano tez rodzicéw o to, czy ich zdaniem dzieci mialy stycznos$¢ z grami
przeznaczonymi dla starszych odbiorcéw - niestety do takich sytuacji
dochodzi stosunkowo czesto (por. ISFE, 2012a, s. 29-30; ISFE, 2012b, s. 26;
Lenhart i in, 2008, s. 25). Warto odnotowaé, ze w kilku badaniach poja-
wily sie préby problematyzacji tego zagadnienia. W obu dokumentach
Videogames in Europe pytano rodzicéw, czy system PEGI powinien byé
stosowany takze do gier mobilnych i spotecznosciowych. Précz tego od
edycji z 2013 r. w opracowaniach Essential Facts publikowane sg staty-
styki pokazujace odsetek wydanych w USA gier, ktére otrzymaly jedna
z kategorii wiekowych ESRB. Podobne dane, ale dotyczace uzytkowni-
kéw, przedstawiono w raporcie Kondycja Polskiej Branzy Gier Wideo 2015.
Wynika z nich, ze najwiekszym zainteresowaniem internautéw korzysta-
jacych z popularnego w Polsce portalu GRY-Online.pl cieszg sie gry dla
dorostych (kategoria wiekowa PEGI 18), przy czym im nizsza kategoria,
tym nizsze generuje ona zainteresowanie wsréd uzytkownikéw serwisu
(Bobrowski i in., 2015, s. 37). Watek systeméw ratingowych podejmowany
byt w jedenastu dokumentach (w tym szeéciu z serii Essential Facts).

Gry jako produkt: w ramach tej kategorii pytan sprawdzane byto przede
wszystkim zaangazowanie rodzicéw w zakup gier dla dzieci, rzadziej
to, czy dzieci same kupuja sobie gry. Zastanawiajace jest jednak, ze tak
istotny element podejmowano szerzej tylko w raporcie GIT 2014 KIDS,
w ktérym dodatkowo pytano miedzy innymi o okazje do dawania dzie-
ciom gier, czynniki wptywajace na wybér gry, miejsce zakupu i rodzaj
kupowanych gier (z promocji lub wyprzedazy; nowe w pelnej cenie; dotg-
czone do czasopism; uzywane z drugiej reki), srednie miesieczne wydatki
na gry dla dziecka czy czynniki zachecajace do czestszych zakupdéw gier
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dla dziecka. W tym samym opracowaniu podjeto bardzo istotne zagad-
nienie zakupu gier z treSciami nieodpowiednimi dla dzieci, do czego
przyznalo sie 27 procent ankietowanych rodzicéw. Deklarowane powody
takiego - jak sie wydaje, nierozsagdnego - zachowania byly nastepujace:
btedne oznaczenia gry (30 proc.); brak zwrécenia uwagi na oznaczenia
kategorii wiekowej (26 proc.); ignorowanie oznaczenia ze wzgledu na
namowy dziecka (21 proc.) lub dobra opinie o grze (21 proc.); zakup ze
wzgledu na namowy sprzedawcy (11 proc.) (NoNoobs, 2014, s. 22). Watek
zakupu gier wideo podejmowany byl w zaledwie pieciu dokumentach
(w tym jednym z serii Essential Facts).

Wykorzystywany sprzet: przedmiotem zainteresowania byt tez sprzet
elektroniczny, ktéry umozliwia uruchamianie gier wideo. Chodzito
przede wszystkim o obecno$¢ urzadzen cyfrowych w domu rodzinnym,
a rzadziej o charakter ich wtasnoéci (tylko rodzica, dziecka, wspétdzie-
lone). Wedtug rozpatrywanych raportéw komputer pozostaje gléwna
platforma do gier - szczegélnie w Polsce (por. Bak, 2015, s. 7; Bobrow-
ski i in., 2015, s. 24; Squla.pl, 2016, s. 5) - przy czym obserwowany jest
wzrost znaczenia urzadzeri mobilnych (smartfonéw i tabletéw). Watek
sprzetu podejmowany byt w czterech dokumentach (w tym zadnym
z serii Essential Facts).

Postawy i kompetencje rodzicéw: tu pytania odnosity sie do potencjatu
relacyjnego opiekunéw grajacych dzieci, jednak w dos¢ ograniczonym
wymiarze. Uzyskiwane dane byly pochodng samooceny respondentéw
w zakresie posiadanej wiedzy o wykorzystywanych przez dziecko grach,
okreslanej na skali nominalnej (np. ,Jak ocenia Pan/Pani poziom swoich
umiejetno$ci w zakresie...”); byé moze wyzsza rzetelnoéé pomiaru udatoby
sie uzyskaé przy pomocy pytan sprawdzajacych konkretne umiejetnosci
lub tez na podstawie zadan testowych. Starano sie takze okresli¢ charak-
ter stosunku rodzicéw do gier wideo przy pomocy prostej skali (wpltyw
pozytywny, neutralny, negatywny) lub tez poprzez liste najczesciej koja-
rzonych z grami stéw. Zaobserwowalismy pewne préby problematyzacji
badanego zagadnienia, czego przykltadem moze by¢ analiza zréznicowa-
nia w ocenie gier pomiedzy rodzicami chtopcéw i dziewczynek. Okazuje
sie - i to moze by¢ bardzo istotna wskazéwka praktyczna dla edukatoréw
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medialnych, a dla naukowcéw sugestia wartego pogltebienia i sprawdze-
nia w polskich realiach problemu badawczego - Ze rodzice dziewczy-
nek sg bardziej sktonni wyrazié poglad o braku wptywu lub neutralnym
wplywie gier, natomiast rodzice chlopcéw czesciej ten wplyw zauwazaja
i okreslajg go jako negatywny (Lenhart i in, 2008, s. 39). Podany przy-
kiad rozwiniecia omawianej kategorii stanowi jednak wyjatek, a osoby
zainteresowane tym zagadnieniem moga siegnaé tylko do opracowan
naukowych (zob. Gatuszka, 2016). Watek postaw i zasobéw kompeten-
cyjnych podejmowany byt w pieciu dokumentach (w tym dwéch z serii
Essential Facts).

Czas poswiecany na gry wideo: w tym zbiorze pytan niestety obser-
wujemy jedynie powierzchowne podejscie do zagadnienia. Zazwyczaj
brakuje osadzenia wartosci bezwzglednych lub przedziatéw czasowych
w szerszym kontekécie (np. planu dnia dziecka czy tez relacji miedzy
liczba godzin spedzonych na graniu a czasem po$wieconym innym
pasjom lub obowigzkom). Co wiecej, w kazdym z pieciu raportéw
(nie byto wéréd nich zadnego z serii Essential Facts) pytano o co innego,
stad znéw nie jest mozliwe poréwnywanie wynikéw. Poza typowymi
pytaniami o czas pos§wiecany na granie sprawdzano tez czesto$¢ siega-
nia po gry wideo w poréwnaniu do innych aktywnosci realizowanych
w czasie wolnym, a takze ujmowano granie jako jeden z mozliwych celéw
korzystania z internetu.

Rodzaj gier i sposéb korzystania z nich: jest to kategoria, do kté-
rej zaliczyliSmy pytania o najczesciej wybierane przez dzieci gry lub
tez gatunki gier. Ogdlnie rzecz ujmujac, jedyna préba poglebienia
tego zagadnienia bylo poréwnanie czestosci grania na urzadzeniach
mobilnych z bezcelowg zabawg i ogladaniem filméw (Bak, 2015, s. 11)
czy dopytanie rodzicéw o okoliczno$ci udostepniania dzieciom wybra-
nych urzadzen (tamze, s. 13-14). Zaskakiwaé moze jednak to, ze nawet
po poszerzeniu analizy o fragmenty raportéw, w ktérych autorzy nie
odnosza sie w swoich pytaniach tylko do kontekstu rodzinnego - jak
przyktadowo w Essential Facts czy Videogames in Europe - watek rodzaju
gier i sposobéw korzystania z nich ujawnit sie w zaledwie czterech
dokumentach, w tym zadnym z serii Essential Facts.
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Kazdej z powyzszych kategorii udalo sie przyporzadkowaé przynajmniej
dziesie¢ kodéw, ale zidentyfikowalismy dodatkowo cztery kategorie
marginalne, ktérym przypisaliémy tacznie dwanascie kodéw. Sa to na
tyle istotne elementy obecnosci gier wideo w $rodowisku rodzinnym,
ze nalezy o nich wspomnie¢ przynajmniej skrétowo. W trzech doku-
mentach pojawily sie dane o Zrédtach informacji (chodzi tu zaréwno
o osoby, jak i rodzaje odwiedzanych mediéw) na temat gier - zaréwno
gromadzonych przez rodzicéw, jak i dzieci. W dwéch ankietach zapytano
o edukacyjny wymiar gier i ich wykorzystanie w szkotach. Jeden doku-
ment zawieral wykresy ukazujace miejsca, w ktérych dzieci korzystaja
z gier wideo, a takze pytanie skierowane do rodzicéw o rozumienie stéw
wykorzystywanych przez grajace dziecko.

Wsréd wytypowanych raportéw nie znalazlo sie opracowanie, ktére
w sposéb wyczerpujacy, bezsprzecznie rzetelny i powtarzalny opisy-
watoby kwestie rodzinnego aspektu funkcjonowania gier wideo. Wiek-
szo$¢ dokumentéw podejmuje tylko wybrane tematy wynikajace z obec-
nosci gier wideo w §rodowisku rodzinnym, a do niektérych raportéw
mozna mieé powazne zastrzezenia metodologiczne. Co wiecej, zazwy-
czaj badacze kieruja swoje pytania do jednej strony, czyli rodzicéw,
pomijajac glos dzieci. Uwazamy to za blad, poniewaz rodzina to zlo-
zony system, w ktérym ,wszystkie elementy s3 ze soba powigzane
i wzajemnie na siebie oddziatujg” (Slany, 2008, s. 103), stanowigcy jed-
nocze$nie podloze dla wielu zjawisk ,,0 psychospotecznym, psycholo-
gicznym czy pedagogicznym charakterze” (Tyszka, 1997, s. 698) i jako
calos¢ pelniacy liczne funkcje: reprodukcyjna, socjalizacyjna, opiekun-
cza, emocjonalna, seksualna, ekonomiczna, stratyfikacyjna, identyfika-
cyjna, integracyjno-kontrolng czy rekreacyjno-towarzyska (Szlendak,
2010, s. 116-117).

Do przedstawionego powyzej obrazu badan nie przystaje raport
Game Industry Trends 2014 KIDS, ktéry calosciowo podejmuje zagadnie-
nie rodzinnych aspektéw funkcjonowania gier wideo. W dokumencie
tym zawarto nie tylko pytania z najpopularniejszych kategorii, ale tez
zagadnienia niepodejmowane w innych opracowaniach. Niestety, GIT 2014
KIDS nalezy do raportéw wzbudzajacych powazne watpliwosci wzgledem
przyjetej metodologii i sposobu realizacji badania. Tymi kwestiami zaj-
miemy sie w kolejnym fragmencie artykutu.

Homo Ludens 1(11)/2018 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2018



5. Ocena metodologii analizowanych raportow

W niniejszej czesci tekstu przedstawiamy zastrzezenia dotyczace pod-
staw metodologicznych przeanalizowanych raportéw. Okazuje sie,
ze w niektdrych przypadkach nie zachowuje si¢ tak waznej w naukach
empirycznych powtarzalnosci prowadzonych badan. Ponadto pomimo
relatywnie duzego zréznicowania podejmowanych zagadnienl wiele zja-
wisk bada sie przy uzyciu prostych wskaznikéw o charakterze deklara-
tywnym. W dalszej czeéci niniejszej sekcji chcemy przede wszystkim
zwrdéci¢ uwage na:

« niewystarczajace objasnienia przyjetych w raportach metodologii;

« watpliwosci zwigzane z doborem, formg oraz zakresem pytan skie-

rowanych do respondentéw;

« nasz sceptycyzm zwigzany z przeznaczeniem tych badan.

Z dokonanej analizy wynika, ze w wiekszosci przypadkéw autorzy
marginalizowali watek metodologiczny oraz dodatkowe opisy, ktére
pozwalalyby na lepsze zrozumienie prezentowanych w ich raportach
danych i wnioskéw. Wigzemy to z komercyjnymi powigzaniami podmio-
téw odpowiedzialnych za te opracowania. Zaréwno amerykariska Enter-
tainment Software Association, jak i europejska Interactive Software
Federation of Europe to organizacje zrzeszajace producentéw i wydaw-
céw gier wideo. Natomiast agencja reklamowa Monday PR, spétka akcyjna
NoNoobs, Krakowski Park Technologiczny, portal edukacyjny Squla.pl czy
firmy VSC i Orange Polska to podmioty dzialajace gtéwnie na rynkach
komercyjnych, dla ktérych dbatosé o zachowanie $cistych regut metody
naukowej nie musi byé kwestig zasadniczg. Unaocznia to dtuga lista
zastrzezen, z ktérych oméwimy tylko te najwazniejsze:

Brak podstawowych informacji, takich jak sposéb doboru préby,
charakterystyka wykorzystanych narzedzi badawczych czy metoda
opracowania zgromadzonych danych. Zazwyczaj te elementy meto-
dologii sa przedstawiane w sposéb zbyt skrétowy i lakoniczny. Przy-
ktadowo w raportach z serii Essential Facts (zob. ESA, 2005, s. 1) auto-
rzy poswiecaja im zaledwie krétki akapit, z ktérego dowiadujemy sie
o podmiocie odpowiedzialnym za realizacje badania (grupa badawcza
Ipsos) i rozmiarze préby (w zaleznoéci od edycji badania jest to przedziat
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1200-4000 amerykanskich gospodarstw domowych). Co prawda pojawia
sie tutaj adnotacja, iz dane pochodzg z ,reprezentatywnych” gospodarstw,
ktére zostaty zidentyfikowane jako posiadajace jedng lub wiecej konsol do
gier czy tez komputer osobisty, ktéry stuzy do uruchamiania oprogramo-
wania rozrywkowego. Na tym konczy sie opis préby i brakuje informacji
o operacie losowania i metodzie doboru. Dopiero w edycji z roku 2014
pojawia sie wazne dookre$lenie opisu metodologii. Z dodanego zdania
dowiadujemy sie o sposobie realizacji badania, ktéry polegal na przebada-
niu w gospodarstwie domowym ,,gtéw rodziny”, a takze oséb najczesciej
siegajacych po gry (ESA, 2014, s. 1). Taki opis rozwiewa nieco watpliwosci,
jednak ciaggle nie ma tutaj informacji o sposobie gromadzenia danych
(wywiad kwestionariuszowy, ankieta internetowa) czy definicji ,glowy
rodziny” oraz ,,0s6b najczesciej siegajacych po gry”. Pomija sie tez tak
podstawowe dla badan ilosciowych informacje, jak margines btedu sta-
tystycznego czy sposéb wazenia obserwacji.

Niski potencjat eksplanacyjny, czego efektem jest niemoznos¢ uogél-
niania uzyskanych wnioskéw na szersze populacje, a w szczegélnosci
kategorie rodzicéw grajacych dzieci. Wiaze sie to bezposrednio z przyj-
mowanymi technikami doboru préby badawczej. Przykladem moga tu
by¢ polskie raporty: Polska branza gier komputerowych... czy chwalony
wezesniej za kompleksowo$é Game Industry Trends 2014 KIDS. Ich autorzy
informuja, ze internetowy wywiad kwestionariuszowy zrealizowany byt
wsréd panelistéw spolecznosciowego portalu badawczego StudentsWatch.
pl. Niestety, wybdr takiej populacji mégt znacznie wptynaé na prezen-
towane w badaniu wyniki. Portal StudentsWatch.pl skupia wokét siebie
osoby o okre$lonym profilu: internautéw posiadajacych pewien zakres
kompetencji cyfrowych (uczestnictwo w badaniach realizowanych na
StudentsWatch.pl wymaga rejestracji), prawdopodobnie przynajmniej
przecietnie orientujacych sie w przestrzeni wirtualnej. Co wiecej, portal
ten zacheca do rejestracji i wypelniania ankiet poprzez system korzysci
i nagréd finansowych, a to skutkuje rekomendowaniem tej platformy
badawczej przez osoby poszukujace mozliwosci zarabiania przez inter-
net. Zasadne pozostaje pytanie, czy w takiej populacji znalazly sie osoby
o stabszych kompetencjach cyfrowych, stanowiace istotng grupe w kon-
tekscie problematyki roli gier w zyciu rodzinnym.
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Brak mozliwosci poréwnywania uzyskanych danych i sprawdzania
trendéw, co wynika przede wszystkim ze znacznego zréznicowania
przyjetych technik i grup badawczych. Wiaze sie z tym problem roz-
proszenia i fragmentarycznoéci podejmowanych zagadnien, przez co
trudno uzyskaé spéjny obraz sytuacji w ramach podejmowanego pola
badawczego.

Jednostronno$¢ perspektywy, co wynika z ignorowania glosu graja-
cych dzieci. W zdecydowanej wiekszosci dokumentéw autorzy zwra-
cali sie z pytaniami tylko do rodzicéw, pomijajac przy tym perspektywe
dzieci. Jak juz zostalo wspomniane, rodzina to system, w ktérym istotng
role odgrywaja rézne osoby. Uzyskanie petnej perspektywy wymagatoby
analiz poréwnawczych i uznania podmiotowosci dzieci.

Hermetycznos¢ przejawiajaca si¢ brakiem nawigzan do innych badan
o podobnej tematyce czy tez do szerszej wiedzy teoretycznej. Spora-
dyczne odwotania przyjmuja forme anegdotyczna, na przyktad: ,Jak ttu-
maczg socjologowie, rodzice uwzgledniaja podczas zakupéw zdanie dzie-
cka, poniewaz maja silnie zakorzenione poczucie obowigzku zapewnienia
mu szczesliwego dziecifistwa” (PPJO, 2013, s. 2), co podwaza wiarygodnosé
takich stwierdzen i ogranicza mozliwos¢ ich weryfikacji.

Na osobny akapit zastuguja raporty EU Kids Online: Final Report; Teens,
Video Games, and Civics; Korzystanie z urzqdzeri mobilnych przez matle
dzieci w Polsce. Wyniki badania ilosciowego. W kazdym zawarty zostat sto-
sunkowo rozbudowany opis podmiotéw odpowiedzialnych za projekt
badawczy, celéw badania, sposobu doboru préby badawczej i jej cha-
rakterystyki, wykorzystanych technik badawczych, podstawowych poje¢
uzytych w badaniu i sposobu ich pomiaru. W tych dokumentach obecne
sa tez poprawnie opisane odniesienia do szerszej wiedzy teoretycznej
czy innych opracowan o charakterze empirycznym, co stanowi wazny
wkiad w rozwdj dociekan naukowych nad interesujaca nas tu tematyka.
Oba raporty moga stanowi¢ punkt odniesienia dla kolejnych projektéw
badawczych z zakresu edukacji medialnej, zwlaszcza tych skupiajacych
sie na grach wideo. Wazna jest tez krytyczna postawa badawcza, ktdora
ujawnili autorzy raportu Korzystanie z urzqdzeri mobilnych... Przyznaja
oni, ze ankieta internetowa skierowana do rodzicéw jest popularng, ale
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jednoczes$nie nieoptymalng metoda badania medialnych zwyczajéw dzieci
(tu: korzystania z urzadzen mobilnych), sugerujac jednoczeénie wykorzy-
stanie triangulacji metod badawczych w postaci taczenia ankiet i obser-
wacji (Bak, 2015, s. 6). Zgadzamy sie z takim kierunkiem rozwoju badan
edukacyjnych, a szczegély witasnej propozycji przedstawiamy w kolejnym
fragmencie niniejszego tekstu.

6. 0 koniecznosci rozszerzenia przyjmowanej perspektywy

W tym fragmencie chcemy skrétowo przedstawi¢ dodatkowe watki tema-
tyczne, ktére naszym zdaniem powinny staé sie elementem mozliwie kom-
pletnego projektu badawczego podejmujacego temat rodzinnych aspektéw
funkcjonowania gier wideo. Propozycje te wynikajg z naszych wczesniej-
szych badan realizowanych technika wywiadu poglebionego z rodzicami
grajacych dzieci (zob. Gatuszka, 2016), rozméw z rodzicami w trakcie spotkari
i szkolen oraz w niewielkim stopniu z przeprowadzonej na potrzeby niniej-
szego tekstu analizy raportéw. Watki, ktére wymagaja dalszych bada, to:
 poziom kompetencji cyfrowych rodzicéw grajacych dzieci;

« zagadnienie braku weryfikacji wiedzy nt. gier przez rodzicéw,
tj. opierania sie na domystach i wlasnych wyobrazeniach zamiast
na lekturze recenzji, opiséw lub instrukcji;

« postawy rodzicéw wobec nowych technologii (na skali pomiedzy
technofobig a technooptymizmem);

« osobiste do§wiadczenie grania a kompetencje wychowawcze rodzica;

« gry wideo w mechanizmach karania i nagradzania;

 réwieénicza, w tym cyfrowa, dystrybucja gier poza $wiadomoscia
opiekunéw;

o dziecko jako posrednik (gatekeeper) miedzy rodzicami a $wiatem
gier wideo;

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

« unikanie wspélnego korzystania z gier;

» gwaltowny i wczesny rozwéj growy dzieci;

« zinternalizowane schematy konsumpcji mediéw a gry wideo;

« gry sieciowe i wspélne granie z obcymi;
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« gra w funkcji ,cyfrowej niani”;

« niepokojace zachowanie dziecka w trakcie rozgrywki;

« gry wideo w procesie nabywania kompetencji cyfrowych u dzieci
i dorostych;

« pozacyfrowe formy rozwijania pasji do gier wideo, w tym nowe
sposoby partycypacji w kulturze gier komputerowych;

« rola growych preferencji i gustu w procesie budowania relacji
pomiedzy rodzicem a dzieckiem;

o wplyw przekazéw marketingowych na polityke zakupu gier
w rodzinie;

o charakter wsparcia dla rodzicéw ze strony instytucji (w tym szkoty)
w sprawach zwigzanych z wykorzystywaniem gier przez dziecko;

o kwestia realnej pomocy (rozumianej jako oferta edukacyjno-szko-
leniowa, obecnoéé instytucji i organizacji) w wyzej wymienionym
zakresie dla rodzin zamieszkujacych obszary nisko zurbanizowane
i peryferyjne.

Reasumujac, pozwalamy sobie wypunktowaé cechy dobrze przygotowa-
nego badania, ktére dostarczytoby edukatorom medialnym - ale tez nauczy-
cielom, pedagogom i innym profesjonalistom wspétpracujacym z rodzi-
nami - rzetelnej wiedzy o grach wideo w kontekscie zycia rodzinnego:

« Reprezentatywno$¢ - dbato$¢ o wyniki, ktére dawatyby rzetelna
odpowiedz na pytanie o charakter rodzinnych aspektéw funkcjono-
wania medium gier wideo. Respondentami byliby nie tylko rodzice,
ale tez dzieci i nauczyciele oraz inne osoby, ktére sa istotne w pro-
cesach wychowania i socjalizacji (dziadkowie i babcie, pracownicy
bibliotek, pedagodzy szkolni etc.).

« Powtarzalno$¢ - préba ujecia zasadniczych probleméw i zjawisk
w jednym, okresowo powtarzanym badaniu (opartym na rzetelnej,
wzglednie statej i dobrze opisanej metodologii), bedaca forma prze-
ciwdzialania rozproszeniu analiz, a takze dajaca mozliwo$¢ przewi-
dywania trendéw i lepszej obserwacji zmieniajacych sie zwyczajéw
zwigzanych z obecnoscia gier wideo w zyciu polskich rodzin.

« Kompleksowo$¢ - poszerzenie badan na obszary edukacji poza-
formalnej (stowarzyszenia, fundacje etc.) oraz formalnej (szkota
a gry wideo), a takze wzbogacenie ich o wyzej przedstawione watki
tematyczne.
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Przedstawiony artykut to przede wszystkim préba krytycznego spoj-
rzenia na dotychczas opublikowane raporty, ktére podejmuja zagad-
nienie gier wideo i towarzyszacych im zjawisk. Jest to jednak dopiero
pierwszy krok, poniewaz zasadniczy cel naszej pracy wciaz czeka na
realizacje. Chcieliby$my, aby nasza publikacja stala sie przyczynkiem
do powstania projektu badawczego przeprowadzonego - przynajmniej
w jakiej§ czesci - zgodnie z wyzej nakre§lonymi wytycznymi. Jedno-
czeénie liczymy, ze niniejszy tekst stanie sie pretekstem do dyskusji
i wspélpracy w szerszym gronie - takze przy zaangazowaniu polskich
badaczy gier - a takze inspiracja dla autoréw kolejnych przedsiewzieé
naukowych powigzanych z podejmowanymi tutaj watkami i obsza-
rami badawczymi. Mamy nadzieje, ze zaprezentowana analiza stanowi
przekonujacy argument za teza o niedostatecznym przebadaniu pola
powstatego na przecieciu kultury gier komputerowych i zycia rodzin-
nego. Znaczenie gier wideo we wspélczesnej kulturze daje podstawy
do traktowania tego medium jako nowego czynnika socjalizacji, a takze
przestrzeni intensywnych interakeji i rozwoju jednostek. Nalezy wiec
wypracowaé takie narzedzia, ktére pozwolg nam na rzetelny opis tego
fragmentu rzeczywistosci spoteczne;j.
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Badania gier wideo z perspektywy edukacji medialnej.
Analiza i rekomendacje

Abstrakt: Artykut przedstawia analize ogélnodostepnych raportéw podej-
mujacych zagadnienia gier wideo i towarzyszacych im zjawisk, przy czym
autorzy skupiaja sie na watkach rodzinnych i rodzicielskich. Punkt wyjscia
stanowig potrzebyioczekiwania edukatoréw medialnych. Przeanalizowano
zatozenia teoretyczne, tresé, metodologie oraz sposéb realizacji wybra-
nych badar. Wnioski zostaty przedstawione w postaci propozycji zmian
w badaniach nad grami z uwzglednieniemich funkcjonowania w srodowisku
rodzinnym i réwiesniczym.

Stowa kluczowe: gry wideo, edukacja medialna, kompetencje medialne,
rodzina
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