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DAMIAN GALUSZKA JEST DOKTORANTEM W INSTYTUCIE SOCJOLOGII UNIWERSYTETU JAGIEL-
loniskiego i twdrca rozwazan dotyczacych cyfrowej kultury, w tym przede wszystkim
gier. Do tej pory badacz sukcesywnie wlgczal w obszar swojej refleksji pionierskie tema-
ty, takie jak kwestia 0s6b niepelnosprawnych! czy tez problem seksizmu? w grach wideo.
Jego najnowsza publikacja — Gry wideo w Srodowisku rodzinnym. Diagnoza i rekomendacje
- pretenduje do bycia jedng z pierwszych polskojezycznych ksiazek zglebiajacych zalez-
nosci pomiedzy grami, dzie¢mi a rodzicami, laczac perspektywe medioznawcza, ludolo-
giczng oraz socjologiczna.

Autor zaczyna od stworzenia kompleksowego ujecia podstawowych termindw i teorii
zwigzanych z grami wideo, ktdre zebrane zostaly w pierwszym rozdziale. Zakreslajac
skale tego zjawiska we wspodlczesnej kulturze, Galuszka podkresla, Ze zaréwno ich popu-
larnos¢, jak 1 warto$¢ rynkowa rosng z roku na rok, zréwnujac si¢ z sektorami telewizji
satelitarnej i kablowej®. Trudno nie zgodzié sie z teza, Ze popularnos¢ gier stale wzrasta,
jednak nalezaloby tutaj zweryfikowaé argumentacje badacza, ktéry nie uwzglednia tego,
ze zwiekszajacy sie dochdd, jaki przynosza, $wiadczy nie tylko o ich popularnosci, ale wy-
nika przede wszystkim z rozwoju technologii, zwyzkujacych cen komputeréw, kart gra-
ficznych, procesoréw, konsoli, oprogramowania i, co jest z bezposrednio zwigzane z tym
ostatnim, samych gier.

Autor publikacji zbiera w tym samym rozdziale imponujacg pod wzgledem objetosci
baze teorii naukowych dotyczgcych gier. Rozpoczyna od klasykéw tego dyskursu, czyli
od Johana Huizingi i Rogera Caillois, ktorzy jako pierwsi zwrdcili uwage na to, ze zabawa
jest fundamentem kultury i czynnikiem napedzajacym jej wewnetrzne procesy®, oraz wy-
znaczyli gatunkowe cechy tego typu aktywnosci®. Gatuszka przywoluje te klasyczne juz dla
badan nad grami nazwiska jedynie kontekstowo, podkreslajac, ze wobec cyfrowej kondycji
wspolczesnosci stracily juz one na aktualnosci®. To dos¢ drastyczne uproszczenie spra-
wy i brakuje tutaj rozréznienia na to, ktére elementy klasycznych teorii pozostaja jeszcze
uzyteczne do opisu dzisiejszej rzeczywistosci, a ktére z nich — i dlaczego - juz si¢ zdezak-
tualizowaly. Nastepnie zestawione ze sobg zostaja rdzne definicje gier, opracowane przez
takich badaczy, jak m.in. Jon Dovey i Helen Kennedy, Espen Aarseth czy Mihaly Csikszent-
mihalyi. Sam autor publikacji opowiada si¢ za definicja wypracowang przez durskiego
groznawce Jespera Juula. W dalszej czesci rozdzialu omdéwiony jest takze podzial na media
stare i nowe. Powolujgc sie na Magdalene Szpunar, Galuszka wyznacza moment przelomu
na lata osiemdziesigte XX wieku. PéZniej przywoluje tez charakterystyke nowych mediéw
za Denisem McQuailem oraz Lvem Manovichem. To teoretyczne wprowadzenie uzupelnia
oméwienie pojecia ergodycznosci Aarsetha, interfejsu czy immersji (tu w oparciu o teorie
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Janet Murray oraz Alison McMahan). Autor ksigzki poswieca uwage réwniez zréznicowa-
niu rodzajéw graczy na potencjalnego, aktualnego, implikowanego oraz transgresyjnego,
odwolujgc sie do rozwazan Aarsetha. Nastepnie szczegélowo omawia motywacje graczy
i style grania w odniesieniu do teorii Jona Doveya, Helen Kennedy, ponownie Aarsetha,
Ervinga Goffmana, T.L. Taylora, Johna L. Sherry’ego czy Richarda Bartle’a.

W drugiej polowie pierwszego rozdzialu przedstawiony zostaje przeglad stanu badan
w obszarze nauk socjologicznych. Szczegélnie ciekawe w tej czesci jest wprowadzenie roz-
réznienia na digital natives oraz digital immigrants, autorstwa amerykariskiego pisarza Mar-
ca Prensky’ego. Okreslenia te odnosza sie do réznych pokoleri: mlodszego, oswajanego od
urodzenia z rzeczywistoscia cyfrows, ktéremu nabywanie kompetencji technologicznych
przychodzi latwiej, oraz starszego, ktére byto swiadkiem przetlomu cyfrowego (przez co
zostalo niejako rozciggniete pomiedzy tymi dwoma rzeczywistosciami), a jednak z wiek-
szym wysitkiem przyswaja specjalistyczne informacje. Te dwa pojecia wielokrotnie beda
punktem odniesienia dla Gatuszki, szczegélnie w kontekscie opisu kompetencji cyfrowych
w srodowisku rodzinnym. Autor poswig¢ca duzo uwagi zréznicowaniu cech pokolenio-
wych (odwolujac sie do koncepcji Marcina M. Drewsa, Anny Brzezinskiej albo Marty
Wroniskiej), co jest szczegdlnie istotne dla przeprowadzonej p6zniej analizy sSrodowiska
szkolnego i rodzinnego.

Niezwykle intrygujace i warte glebszej problematyzacji sa przywolywane przez Ga-
luszke teorie dotyczace zaleznosci pomiedzy grami a kultura. Jak stwierdzil wegierski
psycholog Mihaly Csikszentmihélyi, sg one zjawiskami analogicznymi, a réznicuje je je-
dynie zakres oddziatywania. Wplyw kultury jest ogélny, ogarniajacy w sposéb calosciowy
wszystkie aspekty Zycia czlowieka, z kolei zadaniem gier jest uzupelnienie pozostawio-
nych przez nig luk’. Inny badacz, Tomasz Szlendak, podkreslajac wage zabawy w rozwoju
czlowieka, zauwazyl, ze poprzez gry dziecko przyswaja normy spoleczne, socjalizuje sig,
nabywa kompetencje spoleczne i asymiluje zasoby wartosci kulturowych. Za dostarcza-
nie odpowiednich wzorcéw zabawy dziecku i, co za tym idzie, wspomaganie jego procesu
socjalizowania sie, odpowiedzialni sg rodzice. Podsumowujac, to wlasnie oni, poprzez za-
pewnianie swym potomkom rozrywki, wspomagaja proces ich enkulturagji. Jest to spel-
nienie modelu spoleczenstwa postfiguratywnego w rozumieniu Margaret Mead, a wiec
takiego, w ktérym mlodsi czlonkowie ucza sie od tych starszych wiekiem — co oznacza,
ze wiedza przekazywana jest pokoleniowo w dél. Przenoszac te rozwazania na grunt re-
fleksji skupionych wokot problematyki gier cyfrowych, uwypukla sie nieprzystawalnosé
takiego modelu. Rodzice wychodzg z roli okreslonej przez wspomniany spos6b myslenia
inie dostarczajg juz dziecku modeléw zabaw, co wigcej, calkowicie wycofuja si¢ z tego
zadania, pozwalajac mu na samodzielny dobér obiektéw cyfrowej rozrywki. Dodatkowo
zwieksza si¢ miedzypokoleniowa przepas¢ komunikacyjna, opierajaca sie na znaczacych
réznicach w zakresie kompetencji cyfrowych. Bardzo czesto dochodzi do sytuacji, w kt6-
rych dzieci korzystaja z komputera sprawniej niz rodzice, a nawet muszg ich uczy¢ jego
obstugi. Nawiazujac raz jeszcze do rozwazan Szlendaka, mozna by powiedzieé, ze gry cy-
frowe dalej pelnig funkcje socjalizujaca i sg nos$nikiem znaczen kulturowych, zmienit sie
jednak kierunek przekazywanej wiedzy. Mlodsze pokolenie uczy si¢ od siebie nawzajem
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(zgodnie z modelem kofiguratywnym), jak rowniez zaczyna przekazywaé nabyta wiedze
starszym od siebie (co jest spelnieniem modelu prefiguratywnego). W tych kilku zaloze-
niach ujawniaja si¢ kwestie najbardziej problematyczne dla omawianej ksigzki. Naleza do
nich: gry jako nosniki znaczen kulturowych, wplyw gier na rozwdj dzieci i rola rodzica
w calym tym procesie.

Podsumowujac pierwszy rozdzial omawianej publikacji, nalezy podkresli¢, ze zapew-
nia on podbudowe teoretyczna, nie metodologiczng, dla calosci. Zaprezentowany tu zostal
ogromny zasob narzedzi teoretycznych stuzacych do méwienia o grach, jednak wiekszosé
wymienionych teorii nie znajduje zastosowania metodologicznego w dalszej czesci ksiazki.

W rozdziale drugim autor odnotowuje rosngce znaczenie kompetencji cyfrowych
w spoleczenstwie informacyjnym, zwracajac uwage na to, Ze staja si¢ one elementem posta-
wy obywatelskiej. W dokumencie zbierajacym zalecenia Parlamentu Europejskiego i Rady
z 2006 roku napisano, ze tego rodzaju umiejetnosci sg niezbedne ,do osobistej samoreali-
zacji, bycia aktywnym obywatelem, spéjnosci spolecznej i uzyskania szans na zatrudnienie
w spoleczenstwie wiedzy™®. Weryfikacja statusu kompetencji cyfrowych ze strony prawnej
stanowi istotng kwestie dla omawiania relacji spotecznych bedacych tematem recenzowa-
nej ksigzki. W dalszej czesci drugiego rozdzialu Galuszka, powolujac si¢ na rozpoznania
Mirostawa Filiciaka, Agnieszki Ogonowskiej oraz Grzegorza Ptaszka, wyznacza dwa istot-
ne problemy zwigzane z nabywaniem kompetencji cyfrowych w Polsce. Po pierwsze, po-
winny by¢ one rozpowszechniane poprzez edukacje medialng. Po drugie, ta ostatnia z kolei
nie jest zbyt dobrze rozwini¢ta w polskim systemie oswiaty.

Autor ksigzki zachowuje postawe badacza zdystansowanego, ale wnikliwie obserwu-
jacego. Nie ukrywa faktu, Ze gry wplywaja na uciekanie dzieci w $§wiat wirtualny, jednak
zarazem podkresla, ze:

[...] trudno jednak oczekiwa¢, ze miodziez zrezygnuje z partycypacji w przestrzeni internetu i siggania
po media cyfrowe, dlatego rozwiazaniem nie jest tutaj izolacja i ograniczanie dostepu do cyfrowych zasobéw,
a raczej angazowanie os6b dorostych w proces towarzyszenia mtodym odkrywcom wirtualnego swiata®.

Za pomocy tych stéw Galuszka nawotuje do wypracowania nowego modelucyfro -
wego rodzicielstwa. Trudno zaprzeczy¢ temu, ze wspoélczesnie dominujacg role
w socjalizacji mlodego pokolenia odgrywaja media masowe — seriale, filmy czy internet.
Odcinanie dzieci od dostepu do popkultury jest rozwiazaniem, ktére izoluje je od istot-
nych proceséw kulturowych. Cyfrowe rodzicielstwo jest zas modelem, w ktérym opieku-
nowie, zamiast odcigga¢ swe pociechy od medidw, staraja sie z nimi zaznajomic, uczac sie
nowego jezyka i wypracowujac zasady wspotuczestnictwa w kulturze cyfrowej tak, by od-
powiedzialnie nadzorowa¢ w niej aktywnosé podopiecznych. Podstawg tego modelu jest
edukacja medialna dorostych, ale nie tylko na poziomie umiej¢tnosci obstugi sprze¢tu kom-
puterowego, lecz takze w obszarze zrozumienia, jak funkcjonuje dane medium na pozio-
mie kulturowym. Galuszka wyjasnia te potrzebe, odwolujac sie do omawianych w czesci
teoretycznej rozpoznani Manovicha, zgodnie z ktérymi na kazde medium cyfrowe skladaja
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sie dwie warstwy: komputerowa i kulturowa. Odpowiedzialny opiekun powinien w po-
dobny sposéb postrzegaé gry wideo: z jednej strony rozumieé¢ ich mechanike i sposéb ich
dzialania (na przyklad to, Ze w rozgrywce sieciowej nie jest mozliwe zastosowanie pauzy),
a z drugiej strony — potrafié je interpretowaé i uswiadamiac sobie, jakie tresci kulturowe
sg za ich pomocg przekazywane'. Galuszka nie tylko wykazal si¢ tu zrozumieniem teo-
rii Manovicha, ale réwniez wypracowal strategie owocnego przeszczepienia jej na grunt
wlasnych badan. Z punktu widzenia medioznawstwa jest to jeden z najbardziej wartoscio-
wych fragmentéw ksiazki. Caloksztalt umiejetnosci i wiedzy, jaka powinien dysponowac
rodzic chegcy sSwiadomie partycypowaé w cyfrowej socjalizacji dziecka, autor okresla mia-
nemkapitalu growego, uzywajac tego pojecia za Mig Consalvo''.

W dalszej, zasadniczej czesci ksiazki Galuszka prezentuje wyniki zrealizowanych przez
siebie prac badawczych. Okreslajac siebie samego jako reprezentanta nurtu socjologii zaan-
gazowanej, przeprowadzil on badania o charakterze jakosciowym i iloSciowym za pomoca
wywiad6w i ankiet. Pierwsze z nich mialo na celu okreslenie specyfiki relacji pomiedzy
rodzicem a dzieckiem i osadzenie w tym kontekscie roli gier wideo. Najbardziej istotny-
mi do rozpatrzenia kwestiami byly dlan: (1) charakterystyka dzieci grajacych w gry wideo,
(2) sprawdzenie poziomu wiedzy rodzicéw o kulturze cyfrowej ze szczegélnym naciskiem
na same gry oraz (3) okreslenie roli, jaka pelnig gry w procesie komunikacji miedzypo-
koleniowej i w zyciu rodzinnym. Galuszka byl réwniez otwarty na sprawdzenie tego, czy
podjeta przezen problematyka wykracza poza kontekst rodzinny. Dostosowal on dobrana
weczesniej metodologie do rodzaju badan i specyfiki grupy badawczej, wykorzystujac tech-
niki jakosciowe przy wywiadach z rodzicami, natomiast ilosciowe — w przypadku ankiet
wypelnianych przez dzieci. Badanie opieralo si¢ na dwudziestu czterech rozmowach i zo-
stalo przeprowadzone w 2014 roku w czesci miejskiej w Krosnie oraz w czesci wiejskiej
w pobliskich miejscowosciach na terenie gminy Wojaszéwka. Jego wynikiem byly sformu-
lowane przez badacza wnioski. Do tych bardziej oczywistych nalezalo stwierdzenie, ze dla
dzieci komputer jest narzedziem rozrywki i najczesciej korzystaja z niego codziennie, przy
czym nie jest to jedyne urzadzenie stuzace do tego celu. Wsrdd kluczowych dla dalszych
rozwazan konkluzji znalazlo si¢ spostrzezenie, ze kontrola rodzicielska ogranicza sie
najczesciej do powierzchownych obserwacji — rodzice nie potrafia okresli¢ ograniczenia
wiekowego gry, a niekiedy nawet nie wiedza, czym jest system PEGI. Do zatrwazajacych
wynikéw badari nalezy to, ze prawie czterdziesci procent rodzicéw moze nie zdawacé sobie
sprawy z tego, ze ich dzieci natknely si¢ podczas rozgrywki na przemoc, wulgarnosé, ele-
menty horroru, nagosé czy ponizanie przez innych graczy. Z kolei ankiety przeprowadzone
wsrdd dzieci potwierdzily kontakt z tego typu sytuacjami u az ponad polowy uczestnikéw.
Interesujaca jest réwniez obserwacja, ze rodzice nie sg wcale istotnym Zrédlem informacji
w zakresie gier cyfrowych dla swoich pociech. W celu nabycia tego typu wiedzy udaja si¢
one do spolecznosci internetowych czy réwiesnikéw!?.

W tej czesci ksiazki Galuszka wykazat si¢ sSwiadomoscig metodologiczng i naukowa
pokora, opisujac swoje ograniczenia i krytycznie podchodzgc do wynikéw wlasnych ba-
dan, co stanowi niewatpliwy atut tych rozpoznan. Ostrzega on czytelnika przed poznaw-
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czym bledem indywidualizmu, ktéry bylby konsekwencja przetozenia wynikéw jego ba-
danii — majacych charakter lokalny i odznaczajacych sie celowym doborem uczestnikéw
- na szersze kategorie spoteczne. Autor ksigzki w bardzo przejrzysty sposéb komunikuje,
Ze jego zamiarem bylo przedstawienie funkcji gier wideo w okreslonej czesci polskich
rodzin. Badanie przeprowadzone wsréd dzieci i rodzicéw pozwolilo mu na zdiagnozo-
wanie niezwykle istotnych probleméw wychowawczych, ktére s wynikiem niewystar-
czajacej edukacji medialnej opiekunéw — a mianowicie traktowania przez nich gier jako
niegroznej formy rozrywki oraz niepodejmowania inicjatywy w zakresie wspdtuczestnic-
twa w rozgrywce. Wszystkie te zachowania mozna powigza¢ z brakiem kapitatu growego
u starszego pokolenia. Galuszka wychodzi naprzeciw tak zarysowanym problemom i sta-
wia bardzo wartosciowy teze, Ze ich rozwigzaniem jest poszerzanie kompetencji cyfro-
wych rodzicéw tak, aby mogli oni komunikowac si¢ ze swoimi dzie¢mi i by¢ §$wiadomymi
proceséw kulturowych, w ktérych one uczestniczg. Jak sam rzecz ujmuje: ,problemem
na przyszlosé jest nie tyle cywilizowanie (cyfrowych) tubylcéw, ile nauczenie (cyfrowych)
imigrantéw »barbarzyriskich« zwyczajéw ich wlasnych dzieci”®. Powolujgc sie na teorie
Earla Babbiego, autor omawianej publikacji wskazuje, ze pierwsze badanie mialo mie¢
charakter eksploracyjny - jego celem bylo wigc zaspokojenie ciekawosci badawczej,
glebsze zrozumienie przedmiotu badar, a takze wyznaczenie szerszej perspektywy pro-
blematyzowanego obszaru i przygotowanie odpowiedniej do jej podjecia metodologii'.
Galuszka przyznaje, Ze wyniki jego badania nie usatysfakcjonowaly go naukowo, dlatego
tez postanowil w drugim podejsciu skupié sie juz na srodowisku ekspertéw. Jego efektem
miato by¢ zdobycie wiedzy pomocnej w przeanalizowaniu juz rozeznanych probleméw
wychowawczych.

W drugim badaniu autor zdecydowal si¢ na metode wywiadu eksperckiego. Zaprosit
do udzialu dwudziestu jeden naukowcéw zorientowanych wokdt tematyki gier z réznych
osrodkéw z calego kraju. Przeprowadzonych zostalo dwadziescia rozméw. Pojawia sie tu
wyrazna réznica w stosunku do wczesniejszego eksperymentu, poniewaz Galuszka mniej
staran poswieca temu, by w uporzagdkowany sposéb przedstawié¢ wyniki swojego reko-
nesansu, i przechodzi w zamian do wypracowania wlasnych rozpoznan. Stad tez druga
czes¢ ksigzki ma charakter dojrzatych, samodzielnych propozycji badawczych. W oparciu
o wywiady eksperckie Galuszka stworzyl czterostopniowa skale zaangazowania rodzica
w relacje z grajacym dzieckiem, okreslit liste zagrozen wynikajacych z pozostawiania go
przy samodzielnej rozgrywce, sformutowal spory zaséb porad pedagogicznych — za po-
$rednictwem wcze$niej rozpoznanych rodzajow styléw wychowawczych — oraz stworzyt
postulatywna liste dobrych praktyk rodzicielskich. Watpliwo$¢ budzi tu zasadnos¢ zasto-
sowania wywiadu eksperckiego, motywowanego jedynie tym, Ze jeszcze nikt nie zastoso-
wal tego typu strategii badawczej na tym polu. By¢ moze warto byloby zastanowic sie, czy
wczesniejsze niewykorzystywanie tego typu metodologii w tak zarysowanym obszarze
badawczym nie ma aby uzasadnionych powodéw? Autor publikacji przyznaje, Ze przy
przeprowadzaniu rozméw z naukowcami podawano w watpliwos¢ wybrany przez niego
przedmiot badan, powolujac si¢ tym samym na bogactwo dostepne;j literatury'. Zdaniem

3 Tamze,s. 171.

Earl Babbie, Badania spoleczne w praktyce, przekl. Witold Betkiewicz, Warszawa: Wydawnictwo Naukowe PWN 2003, s. 111.
Por. D. Gatuszka, Gry wideo w Zyciu..., dz. cyt., ss. 93-94.

D. Galuszka, Gry wideo w Zyciu..., dz. cyt., ss. 112-113.
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Galuszki o wyjatkowosci jego publikacji ma tymczasem wiasnie §wiadczy¢ zastosowanie
techniki wywiadu eksperckiego — co, jesli faktycznie jest pionierskim dzialaniem w tym
obszarze, stanowi¢ bedzie z pewnoscig ogromna wartos¢ dla nauk socjologicznych. Uwa-
ge przykuwa jednak fakt, ze wnioski, ktére wyprowadzone zostaly na podstawie drugiego
badania, nie réznig si¢ znacznie od wynikéw pierwszego. Eksperci podkreslali bowiem
niewystarczalnos$¢ systemu edukacji medialnej w Polsce i potrzebe zaangazowania si¢ in-
stytucji w szerzeniu kompetencji cyfrowej wsréd rodzicé6w — a zatem to, na co zwracal
uwage Galuszka we wczesniejszych rozdziatach, powolujac sie na rozpoznania innych ba-
daczy, i to, co potwierdzili rowniez wywiadowani rodzice. Wobec tak zarysowanej sytu-
acji podjeta przez Galtuszke decyzja metodologiczna wydaje si¢ by¢ motywowana jedynie
potrzeba wprowadzenia innowacji, a nie jakoscig przedstawionych tez. By¢ moze warto
by tu postawié¢ pytanie o to, w jakim celu konieczne bylo zanonimizowanie wypowie-
dzi naukowcéw. W srodowisku akademickim kazdy ma sprecyzowany profil badawczy,
ktory sytuuje naukowcéw w okreslonym kontekscie metodologicznym i ideologicznym.
Brakuje tu wyjasnienia, dlaczego metoda anonimowego wywiadu eksperckiego jest dla
tych rozwazan korzystniejsza od tradycyjnej metody naukowej, polegajacej na cytowaniu
badaczy z powolaniem si¢ na imiona i nazwiska, wskazywaniem konkretnej literatury
i tym samym osadzaniem wlasnych badan w okreslonym paradygmacie naukowym. Na-
lezy zatem uznad, ze potencjal wybranej metody nie zostal tutaj w pelni wykorzystany.

Ostatnia czes¢ ksiazki jest wyrazem autorskiej determinacji do popularyzowania idei
odpowiedzialnego, cyfrowego rodzicielstwa nie tylko na plaszczyznie teoretycznej, lecz
takze praktycznej. Gatuszka przedstawia tu sporzadzony przez siebie i wyprébowany juz
program warsztatow edukacyjnych dla dorostych, bedacy niezwykle cennym materialem
z perspektywy andragogicznej, a takze spelniajacy ztozona w tytule ksiazki obietnice re-
komendacji majacej charakter przeciwdzialania stabosciom systemu edukacji medialnej
w Polsce. Autor przedstawia réwniez liste stron internetowych zawierajacych istotne
z perspektywy pedagogicznej informacje dotyczace gier wideo. Dzieki temu, jesli czytel-
nikiem ksiagzki bedzie rodzic, znajdzie on w niej wiele praktycznych porad, ktére mozna
od razu wprowadzi¢ w zycie. W czesci zbierajacej wskazéwki wychowawcze pominiete
zostalo jedynie zréznicowanie ich pod wzgledem wieku dzieci, ktérych dotycza.

Warto zwréci¢ uwage na podejscie Damiana Galtuszki do wybranego przezeri przedmio-
tu badan. Wielokrotnie zaznacza on, ze pragnie méwic z pozycji dystansu, unikajac walory-
zowania gier jako jednoznacznie zlych lub dobrych. Podejscie to, z pewnoscia wartosciowe
pod wzgledem naukowym, reprezentowane bylo juz we wcze$niejszej publikacji zbiorowej,
Uspolecznianie technologii u progu czwartej rewolucji przemystowej'®, ktorej redaktorzy zatozy-
li, Ze beda stroni¢ od jakichkolwiek skrajnosci przy komentowaniu zjawisk technologicz-
nych. Przy calym uznaniu dla tak okreslonego stanowiska, warto podkresli¢, ze w tresci
ksiazki wielokrotnie ujawnia sie afirmatywny stosunek badacza do gier wideo. Wyrazony
on zostaje juz w celu publikacji zadeklarowanym we wstepie, gdzie czytamy, iz: ,[...] zasad-
niczym celem tej ksigzki jest pokazanie gier wideo jako medium, ktére odpowiednio wy-
korzystane oferuje czas »dla nas«, tzn. wspdlny czas dzieci i rodzicéw, ktéry z pewnoscia

¢ D. Galuszka, Grzegorz Ptaszek, Dorota Zuchowska-Skiba, Uspolecznianie technologii u progu czwartej rewolucji przemyslowej,

w: Technologiczno-spoleczne oblicza XXI wieku, red. tychze, Krakéw: Libron 2016, ss. 11-29.
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nie jest zmarnowany”". Skupianie sie nie tylko na pozytywnych aspektach gier, lecz takze
na negatywnych, z pewnoscia wprowadza istotng réwnowage, jednak nie nalezy tu trakto-
waé badacza jako zupelnie obiektywnego obserwatora przedmiotowego zjawiska.

Interesujace jest réwniez podejscie Galuszki do statusu dyskursu badan nad grami
wobec innych dziedzin naukowych. W ksigzce ujawnia si¢ ono wielokrotnie i przesycone
jest przekonaniem, Ze teorie groznawcze wciaz pozostaja niedoceniane, deprecjonowane
i traktowane niepowaznie — zaréwno w obiegu powszechnym, jak i akademickim®®. Takie
stanowisko pojawia sie takze w recenzji wydawniczej ksigzki, ktérej autor ubolewa, ze: .. ]
ludologia w Polsce wciaz raczkuje, potrzebujemy wiec jak najwiecej rzetelnych badaczy”.
Wydaje sie, ze nadszedl juz najwyzszy czas, by przestaé kultywowaé podobne zalozenia
iprzyznad, ze ludologia jest juz dziedzing mocno osadzong w obszarze polskich badan — do
czego przyczynili sie chociazby Piotr Sitarski (organizator pierwszej w Polsce miedzyna-
rodowej konferencji o grach Challenge of Computer Games w 2002 roku), Augustyn Surdyk,
Mirostaw Filiciak, Jan Stasieriko, Radostaw Bomba, Pawel Frelik, Tomasz Z. Majkowski,
Piotr Kubinski czy Michal Klosinski. O poczatkach, rozwoju i wreszcie stabilnym osadze-
niu si¢ na polskim gruncie naukowym badan o grach pisza szczegdétowo Maria B. Garda
i Stanistaw Krawczyk w artykule Cwierc wieku polskich badari nad grami wideo®. Trudno
tez mowic o dziedzinie, ktdrej dedykowany zostal niedawno caly numer teoretycznolite-
rackiego czasopisma , Teksty Drugie”, ze poswieca si¢ jej malo uwagi. W zeszlym roku
w murach Uniwersytetu Jagielloniskiego — rodzimego dla autora publikacji - na Wydzia-
le Polonistyki powstat Osrodek Badann Groznawczych organizujacy cykliczne seminaria
eksperckie — i podobne sytuacje majg miejsce takze w innych uczelniach w calym kra-
ju. Istniejg réwniez czasopisma poswigcone wylacznie tematyce gier, takie jak ,Homo
Ludens”, do ktérych zresztg Galuszka sam siega wielokrotnie. Wreszcie mozna tez wy-
mieni¢ dyscypliny znacznie bardziej odlegle od gléwnego nurtu medio- i groznawstwa,
jak choéby badania nad kulturowa rolg oprogramowania (software studies) czy tez formatu
(format studies), o ktérych to dopiero mozna powiedzied, ze nie ciesza sie szczeg6lng po-
pularnoscig wsréd polskich badaczy kultury.

Jesli chodzi o deprecjonowanie statusu gier w powszechnym obiegu, réwniez nalezy
sadzi¢, ze ich rola w kulturze popularnej jest juz réwnie prominentna i stale zyskuje
na znaczeniu. Wskazuje na to wzrastajaca popularnosé targéw zwiazanych z ta tematyka,
jak choc¢by Poznan Game Arena, ale réwniez kolejne premiery filméw inspirowanych este-
tyka gier albo bezposrednio do nich nawigzujacych, takich jak Player One (2018) w rezyserii
Stevena Spielberga. Kolejnym czynnikiem popularyzujacym gry jest rosnaca powszechnosé
dyscyplin e-sportowych, a takze — na co zwraca uwage Galuszka®' — powstawanie w Polsce
klas o profilu e-sportowym, ksztalcacych w zalozeniu przyszlych cyfrowych zawodnikéw.
Z pewnoscig duzo zmienil tez sukces WiedZmina 3: Dzikiego gonu, ktéry wypromowal polski
rynek gier w skali miedzynarodowej. Nalezy przypuszczaé, ze autor monografii, méwigc
o niewystarczajacym statusie gier wideo w kulturze, odnosit sie wiec raczej do stanu wie-

D. Galuszka, Gry wideo w Zyciu..., dz. cyt., s. 12.
18 Tamze, ss. 29, 48-29.
Patryk Fijalkowski, A moze gry wideo nie sq takie straszne? — przeczytajcie darmowq ksigzke o ich roli w rodzinie, online: Polyga-

Maria B. Garda, Stanistaw Krawczyk, Cwierc wicku polskich badari nad grami wideo, ,Teksty Drugie” 2017, nr 3, ss. 69-86.
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dzy rodzicéw, z ktérymi przeprowadzal wywiady. Przy formulowaniu odwaznych tez do-
tyczacych caloksztaltu kultury polskiej warto byloby jednak, by Galuszka stosowal sie do
promowanej przez samego siebie zdystansowanej postawy, uwzgledniajacej wszystkie ,za”
i,przeciw’”.

Najbardziej charakterystyczna cecha Gier wideo w srodowisku rodzinnym, ktéra mozna
rozpatrywa¢ zaréwno jako atut, jak i wade ksigzki, pozostaje niejasne sprecyzowanie jej
odbiorcy i dobranie bardzo szerokiego wachlarza metodologicznego. W konsekwencji
jest ona jednoczesnie poradnikiem dla rodzicédw i nauczycieli, prezentacja badan dla soc-
jologéw i pedagogdw, interesujacym punktem odniesienia dla studentéw i doktorantéw
zainteresowanych problematyka oraz wartosciowa lektura dla graczy i tworcéw gier. By¢
moze ta rozpigto$¢ metodologiczna ma na celu spopularyzowanie dyskursu groznawcze-
go zaréwno w kulturze popularnej, jak i w srodowisku naukowym, we wszystkich wspo-
mnianych dziedzinach. Galuszka postawil przed soba bardzo ambitne wyzwanie i trzeba
przyznaé, ze zalozone cele zrealizowal sumiennie, przeprowadzajac badania rzetelnie i ze
wzorowy $wiadomosciag metodologiczna. Badacze zajmujacy si¢ nowymi mediami pozo-
stang jednak niepocieszeni tym, ze tak ogromny zas6b teorii zaproponowanych w pierw-
szym rozdziale ksigzki nie zostal wykorzystany w dalszej czesci publikacji. Z kolei rodzice
chcacy potraktowaé monografie jako poradnik moga poczudé si¢ przytloczeni przegladem
metodologii medioznawczych zaprezentowanym w jej czesci teoretycznej. Nie pozosta-
wia jednak Zadnych watpliwosci podniesiona przez Galuszke zaleznos¢ miedzy wycofy-
waniem si¢ rodzicéw z uczestnictwa w grach a wycofywaniem sie z zycia rodzinnego
i skazywaniem dzieci na samodzielng socjalizacje. Za podobnie wazna i potrzebng na-
lezy uzna¢ propozycje¢ wypracowania nowego modelu cyfrowego rodzicielstwa, bedaca
cennym glosem na tle ostatnich badan nad grami. Gléwna wartoscia ksiazki Galuszki
jest zatem to, ze jej autor wykazuje si¢ kompetencja nie tylko w zakresie teoretycznego
omdwienia analizowanego tematu i przeprowadzenia badania zgodnego z metodologia
socjologiczng, lecz takze w zakresie proponowania nowych modeli wychowawczych
i edukacyjnych.
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