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Abstrakt:
Gry wideo od dtuzszego czasu nalezg do najpopularniejszych mediéw. Sg tatwo do-
stepne, masowo przenikaja do powszechnej §wiadomosci i rzeczywistej przestrzeni
- czy to w formie rozrywki, obecnosci za sprawg reklam, czy stanowisk rzadéw
wobec branzy gier. Fenomen tego medium dotyka poszczegdlnych sektoréw zycia
jednostki, w tym rodziny. To wlasnie podstawowa komorka spoleczna okazuje sie
polem do prowadzenia interesujacych badan nad wptywem gier wideo na mtodych
odbiorcéw. Damian Gatuszka w swojej ksiazce Gry wideo w srodowisku rodzinnym.
Diagnoza i rekomendacje (2017) posuwa sie jeszcze dalej — wskazuje, za pomoca
refleksji nad grami, na wspoltczesne problemy polskich rodzin oraz odkrywa, sto-
sujac socjologiczne analizy, stan §wiadomosci i spos6b myslenia polskich rodzicow.
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Children, Parents, and Breaches in the Wall
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Abstract:
Video games have been one of the most popular media for a long time. They are
easily accessible and appear massively in the general consciousness and real space
- whether in the form of entertainment, presence through ads, or government pro-
grammes supporting gaming industry. The phenomenon of this medium affects
many sectors of the individual’s life, including the family. It is the basic social unit
that turns out to be a field for interesting research on the impact of video games on
young audiences. Damian Gatuszka in his book Gry wideo w srodowisku rodzinnym
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Diagnoza i rekomendacje [Video Games in a Family Environment: Diagnosis and
Recommendations] (2017) goes even further - he indicates the contemporary prob-
lems of Polish families with the help of games and discovers, using sociological
analyses, the state of awareness and the way of thinking of Polish parents.
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ry to jeden z najwazniejszych artefaktéw wspolczesnosci. Komputero-
we, konsolowe, mobilne (zbiorczo nazywane po prostu grami wideo lub,
przyjmujac za skandynawska szkolg badania gier', grami cyfrowymi), logiczne,
planszowe, terenowe — wszystkie stanowia wazny element kultury popularnej
XXI wieku i sg przy tym istotnym sektorem $wiatowych i krajowych przemy-
stow?. W zwiazku z tym funkcjonujg one coraz $mielej w réznych przestrze-
niach naszego Zzycia. Dotyczy to szczegdlnie gier wideo wykorzystywanych
w medycynie, terapii czy od dluzszego czasu w militariach (Michael, Chen,
2005, s. 66-70, 179-197). Z uwagi na powszechno$¢ medium, oczywiste jest, ze
gry wideo funkcjonujg réwniez w spoteczenstwie, co szczegélnie uwidacznia
sie na przykladzie rodziny jako podstawowej komorki spotecznej’.
Multimedialna rozrywka jest popularna zaréwno wséréd dzieci, jak i do-
rostych - rodzicow, ktdrzy albo sami sg czynnymi graczami, albo byli nimi
w przeszlosci, nierzadko w okresie swojej mlodosci. W zwigzku z tym, ze gry
wideo stanowily lub wciaz stanowia element wspdlny dla obu pokolen - rodzi-
cow iich dzieci, mogg one przydac sie w budowaniu wzajemnej relacji lub jej za-
cie$nianiu. Nie oznacza to jednak, ze obecnie gry s3 traktowane tylko i wylacz-
nie jako migdzypokoleniowe spoiwo. Wrecz przeciwnie, niekiedy wcigz mozna
spotkac si¢ z przekonaniem, ze jest to niepowazna i niezrozumiata rozrywka,

Taka definicja gier przyjeta jest np. przez najbardziej wplywowa organizacje zrzeszajaca
badaczy gier - DiGRA (b.d.), czyli Digital Games Research Association.

Swiadczg o tym chociazby wyniki przedstawiane w branzowych raportach. Wiecej o ostat-
nich danych polskiej branzy gier wideo - calo$ciowg warto$¢ rynku oraz procent PKB,
ktéry stanowi — mozna znalez¢ w opracowaniu Kondycja polskiej branzy gier ‘17. Raport
2017 (Bobrowski, Rudziriska-Szary, Krampus-Sepielak, Sliwiiski, Rudnicki, 2017).
Interesujacy pod tym wzgledem moze by¢ amerykanski raport Teens, Video Games, and
Civics: Teens’ Gaming Experiences Are Diverse and Include Significant Social Interaction and
Civic Engagement (Lenhart, Kahne, Middaugh, Macgill, Evans, Vitak, 2008), ktéry kom-
pleksowo ukazuje spectrum wptywu medium na mlodych ludzi oraz ich relacje spoteczne.
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charakterystyczna wylacznie dla mlodego pokolenia®. Taki poglad jest coraz
rzadszy, jednak wcigz funkcjonuje, rowniez w Polsce. Owo przekonanie wpisu-
je si¢ w szereg popularnych niegdy$ stereotypdéw na temat gier wideo, ktdre to
uogoélnienia dzi$ sg juz nieco archaiczne, jednak wcigz mozna znalez¢ przeja-
wy tego rodzaju generalizacji (Marczak, 2018). Stereotypy te dotycza przemocy
w grach, uzaleznienia oraz ,,glupiej rozrywki”, pozbawionej sensu, a przy tym
wywolujacej agresje i odizolowanie od rzeczywisto$ci. Dlatego tez istotne wy-
daje si¢ zadanie, o ktérym w swojej rozprawie Gry wideo w srodowisku rodzin-
nym. Diagnoza i rekomendacje pisze Damian Gatuszka (2017): ,,Zasadniczym
celem tej ksigzki jest pokazanie gier wideo jako medium, ktére odpowiednio
wykorzystane oferuje czas »dla nas«, tzn. wspolny czas dzieci i rodzicow, ktory
z pewnoscig nie jest zmarnowany” (s. 12).

Te stowa oddajg rzeczywistg intencje autora, jednocze$nie sygnalizujg jed-
nak specyficzny dylemat poznawczy. Przede wszystkim dlatego, ze publikacja
posiada cechy typowego foolkitu dla rodzicéw, czyli zestawu pomystow i suge-
stii dobrych praktyk, jak korzystac¢ z gier wideo. Jednakze autor sam zwraca
uwage, iz wlasciwie nie to jest jego celem. Jak ttumaczy:

Chcialem raczej wysuna¢ na pierwszy plan stosunkowo waskie zagadnienie
obecnosci gier wideo w zyciu rodziny, skupiajac si¢ na wyartykutowanych przez
samych zainteresowanych (rodzicéw) konsekwencjach tej obecnosci. W nastep-
nym kroku zgromadzona wiedza stata si¢ punktem wyjscia dla badan jakoscio-
wych, ktdrych efektem jest szereg wnioskow i praktycznych zalecenn wychowaw-
czych, osadzajacych sie w srodowisku zycia pewnej konkretnej grupy rodzin
(Gatuszka, 2017, s. 17).

I rzeczywiscie, tres¢ pracy ukazuje mozliwe funkcjonowanie gier wideo w pol-
skiej rodzinie, co wszakze w polaczeniu z awizowanym wczesniej celem utrud-
nia jednoznaczne okreslenie przestania autora czy moze raczej czyni je nieco
mglistym. Niemniej jednak nalezy zauwazy¢, ze Galuszka podejmuje wazne
i trudne zagadnienie, cho¢ nim przedstawione zostajg wyniki badan, to na-
$wietleniu ulegaja przyjeta metodologia i terminologia, a takze kwestia szeroko
rozumianej edukacji medialnej w $wietle medium gier wideo. O ile metodologia
socjologiczna nie wzbudza zastrzezen (co wigcej, jest zrozumiata i zastosowana

* Nalezy jednak podkresli¢, ze od momentu komercyjnego sukcesu gry WiedZmin 3. Dziki
Gon (CD Projekt Red, 2015) polski rzad regularnie wspiera developeréw gier oraz organi-
zuje kampanie i liczne akcje namawiajace do nauki programowania i tworzenia gier (Ra-
dzewicz, 2017).
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w sposdb logiczny, co Galuszka udowadnia swoim wywodem), o tyle zastana-
wiajaca jest cze$¢ groznawcza przedstawionych rozwazan.

Poczatkowo autor zarysowuje znaczenie gier wideo w kontekscie ludycz-
nodci, tak bliskiej czlowiekowi niezaleznie od epoki, w ktorej ten zyje, a pdzniej
przedstawia wazne daty z historii komputeryzacji, by szybko przejs¢ do rozwa-
zan o znaczeniu gier we wspolczesnej mediosferze. Problem jednak w tym, ze
o ile perspektywa ta jest nakreslona w miare przejrzyscie, o tyle pozniej naste-
puje proba nakierowania spojrzenia czytelnika na kwesti¢ edukacji medialnej
z uwzglednieniem tzw. cyfrowego rodzicielstwa. Brakuje w publikacji Gatuszki
szerszego aparatu z zakresu groznawstwa, czy méwiac ogdlniej, game studies
jako takich, co stuzytoby uzupelnieniu ujecia stricte socjologicznego. Wyko-
rzystujac, zresztg bardzo ptynnie, wlasnie pojecia socjologiczne i koncentrujac
sie gtéwnie na tej dziedzinie, autor zdaje si¢ wpada¢ w putapke podkreslania
przewaznie negatywnego nacechowania gier (podpiera si¢ przy tym ratingiem
PEGI czy przykladem gier przeznaczonych dla 0s6b dorostych, np. seriami Call
of Duty czy Grand Theft Auto). Nierzadko wskazuje rowniez na gry wideo jako
zrodlo uzaleznien i motywatory agresji. Jest to powtarzanie utartych stereo-
typow, cho¢ sam autor wielokrotnie stara sie niejako ,tlumaczy¢” z tego, ze
nie chce traktowac¢ gier jedynie jako mediéw niedostosowanych do mtodych
odbiorcéw czy wzbudzajacych agresje. Ponadto fakt przywolywania efektow
negatywnych z pominieciem niejako oczywistych elementéw pozytywnych,
zwigzanych z popularnoscig gier MMO (Massive Multiplayer Online) czy try-
bow multiplayer, takich jak aspekt komunikacyjny i socjalizujacy graczy (Ma-
rak, Markocki, 2016, s. 52-62), wydaje si¢ perspektywa wygodng. Autor co
prawda powoluje si¢ na teksty wydane w do$¢ duzym odstepie czasu (m.in. lata
2006, 2012 i 2016), jednak jego punkt widzenia jest dyskusyjny w odniesieniu
do tak szybko zmieniajacego si¢ medium, zwlaszcza biorgc pod uwage prze-
miang branzy gier zachodzaca obecnie, pod koniec drugiej dekady XXI wieku’.
Tak samo problematyczny wydaje si¢ brak wzmianki o grach mobilnych,
popularnych w dzisiejszym $wiecie przede wszystkim z racji darmowej roz-
grywki (tzw. format free to play) oraz latwej dostepnosci sprzetowej (wystarczy
smartfon; konsola czy drogi komputer stacjonarny nie s potrzebne). Ponie-
waz wspolczesny rynek gier mobilnych, jako ten oparty na modelu free to play,

Chodzi o przemiany zwigzane z fabulocentryczno$cig i skupieniem si¢ na narracji produ-
kowanych gier, a takze z nastawieniem procesu projektowania gier pod katem emocji gra-
cza, ktore maja wplywac na poglebiong immersj¢ oraz zachowywac odpowiednia retencje.
Zmiany te widoczne sg zaréwno w grach komputerowych i konsolowych, jak i produkcjach
przeznaczonych na urzadzenia mobilne.
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jest jednym z najwigkszych oraz najlatwiej dostepnych (Mediakix, 2018), jego
nieuwzglednienie wydaje si¢ wyraznym brakiem w publikacji. Sam Gatuszka
(2017) ttumaczy si¢ z przyjetej przez siebie perspektywy w sposob nastepujacy:

Nie stawiam gier w centrum problemu badawczego, nie skupiam si¢ na formie
czy strukturze medium, lecz wazne sg dla mnie zjawiska towarzyszace grom:
praktyki ich wykorzystania w rodzinach, ich potencjat socjalizacyjny i wycho-
wawczy. Zwracam uwage na sytuacje grania i samych graczy. Podkreslam funk-
cje gier wideo w tak waznej sferze zycia spolecznego jak zycie rodzinne. Poka-
zuje mozliwosci gier — zaréwno pozytywne, jak i negatywne - i poszerzam pole
ich zastosowan do roli narzedzia wychowawczego. W efekcie, jak mi si¢ zdaje,
wyciggam wspominanego ,,0lbrzyma z cienia” i umiejscawiam go poérod pod-
stawowych proceséw wewnatrzrodzinnych, tym samym nadajac grom istotny
spoleczny kontekst. To wszystko sprawia, Ze moje rozwazania lacza podstawowy
przedmiot badan groznawczych z kluczowymi obszarami zainteresowania so-
cjologii, pedagogiki, psychologii czy nauk o mediach (s. 88).

Wydaje si¢ jednak, iz autor, mimo deklaracji o skupieniu si¢ na socjologii i ro-
dzinie, prébuje koncentrowa¢ si¢ na grach, przez co niekiedy mozna straci¢
poczucie, co jest wlasciwym celem publikacji - czy uzmystowienie, ze gry sa
medium waznym i wszechobecnym, ktore egzystuje rowniez w podstawowej
komorce spolecznej, jaka jest rodzina; czy moze — zwrdcenie uwagi, iz w tejze
komorce gry w ogdle moga takze egzystowac. Obie perspektywy, cho¢ sg nieco
podobne, w rzeczywistosci r6znig si¢ od siebie.

Istotnym elementem, wielokrotnie powtarzajacym si¢ w ksigzce Gry wi-
deo w srodowisku rodzinnym, jest watek edukacji medialnej, bedacej nieja-
ko osig rozwazan autora. Gatuszka zwraca uwage, stusznie zreszta, na braki
w cyfrowej edukacji oraz w edukacji medialnej w ogdle - zaréwno u rodzicow,
jak i u dzieci. Wydaje sie, ze trafnie diagnozuje problem, analizujac nie tylko
jego charakter, lecz takze dotkliwe konsekwencje. Przy tym podkresla, powo-
tujac sie na wyniki przeprowadzonych przez siebie badan, m.in. nieumiejet-
no$¢ analizowania przez rodzicéw tego, co widza na ekranie. Nie chodzi tylko
o brak wiedzy kontekstowej, ale o rozumienie tego, na co wlasciwie si¢ patrzy.
Gatuszka zwraca uwage na kilka innych tego rodzaju problematycznych kwe-
stii, przez co zrozumiala jest postulowana przez niego potrzeba wyksztalcenia
edukatoréw medialnych i, ogdlniej, popularyzowania samej edukacji medial-
nej. Dobrze wpisuje si¢ w to metafora muru dzielgcego rodzicéw i dzieci, jakim
sa nowe technologie, w tym gry, czy - moéwigc szerzej — réznica pokolen i spo-
sobéw komunikacji. Autor postuluje, by to wlasnie multimedialna rozrywka
stanowila taka wyrwe w murze, gdyz moze okazac si¢ plaszczyzng kontaktu
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oraz wspélnego spedzania przez rodzicow czasu z ich pociechami. Jednoczes-
nie sam zdaje si¢ podkresla¢ nieustannie fakt, iz to wlasnie gry wideo kreuja
ten mur i rodzice niewiele robig, by go zburzy¢. Gatuszka, bazujac na przepro-
wadzonych przez siebie badaniach, ale réwniez na podstawie zebranych mate-
rialéw, np. raportéw oraz innych publikacji naukowych, rysuje obraz polskie-
go rodzica jako wycofanego i zagubionego, niezwykle biernego i pasywnego,
takiego, ktéry nie stara sie dazy¢ do powiekszenia wyrw we wspomnianym
wczesniej murze. Nakreslony przez autora obraz zdaje sie¢ idealnie wpasowy-
waé w awizowang wielokrotnie w ksiazce potrzebe edukacji medialnej. Warte
odnotowania sg takze trudnosci, jakie dostrzega autor zaréwno w procesie sa-
mej edukacji rodzicéw i dzieci, jak i w popularyzowaniu edukacji medialne;j.
Wobec tego przeprowadzone przez niego badania, cho¢ stanowigce zaledwie
wycinek szerszego obrazu, zdajg si¢ potwierdza¢ potrzebe edukacji, powszech-
nego uswiadamiania oraz dialogu - o grach wideo, czasie wolnym i rozrywce
dzieci, lecz przede wszystkim o relacjach miedzy rodzicami a dzie¢mi. Galusz-
ka przedstawia swoje spostrzezenia, wedle ktérych gry moga w tym pomac.

Moéwigc o tych spostrzezeniach, nalezy zwrdci¢ uwage na caloksztalt prze-
prowadzonych analiz. Przede wszystkim badania jakosciowe, na ktore zdecy-
dowat sie autor, ukazujg nie tylko wiedze rodzicéw na temat ich dzieci - gra-
czy, lecz przede wszystkim obnazaja niewiedze dorostych. Oczywiscie, jest to
jeden z wnioskéw wynikajacych z naukowej refleksji, jednak juz przy samym
ich formulowaniu Gatuszka wykazuje si¢ duza ostroznosciag i dobitng swiado-
moscig tego, ze nie zawsze przyjety model analityczny jest wystarczajacy. In-
nymi sfowy, autor imponuje samo$wiadomoscia badawczg, wskazujac mozliwe
problemy i ostrzegajac przed nadinterpretacja wynikow. Dzieki temu Gatuszka
pozwala - mimo do$¢ niewielkiej proby badawczej — spojrze¢ z dystansem na
zaprezentowane wyniki, ktdre, cho¢ s3 pochodng badan jakosciowych, autor
probuje potraktowaé przede wszystkim holistycznie. Holistyczno$¢ w wypad-
ku Gier wideo w srodowisku rodzinnym oznacza zwlaszcza zwrdcenie uwagi
na inne problemy badawcze oraz kwestie zastugujace na szersza refleksje nie
tylko naukows, lecz takze specjalistyczng, by¢ moze nawet — terapeutyczna.
W tym miejscu warto uwypukli¢ wyjatkowy atut publikacji - to przyczynek do
kolejnych rozwazan, ktéry mozna by okresli¢ mianem znaku ostrzegawczego
dla medioznawcéw i specjalistow od tematyki rodziny, a takze wskazanie, nad
jakimi zagadnieniami nalezy si¢ pochyli¢ w pracy edukacyjne;.

Warto jednak podkresli¢ (i uznac za jeden z najwiekszych sukceséw autora
w tej publikacji), ze badacz nie pozwala czytelnikowi wpas¢ w putapke falszy-
wego obrazu. Swiadomo$¢ problematyczno$ci czy to metody, czy liczby respon-
dentéw jest u Gatuszki bardzo wysoka, dzieki czemu w odpowiedni sposob
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prowadzi on tok myslowy i modeluje mozliwe postrzeganie swoich badan. Nie
oznacza to jednak, ze ksigzka wolna jest od kwestii jesli nie problematycznych,
to co najmniej zastanawiajacych. Jedng z nich jest grupa odbiorcza. Gatuszka
(2017) pisze w o tym ten sposob:

[...] podejécie badawcze ogranicza potencjat eksplanacyjny przedstawianego
tekstu, jednak uwazam to za niezbedny koszt przygotowania projektu, ktérego
efekty sa skierowane przede wszystkim do grup, ktérych przeprowadzone ba-
dania dotycza - co jednocze$nie wpisuje prezentowana prace w nurt socjologii
zaangazowanej (s. 17).

Podejscie takie wydaje si¢ zrozumiale, moze si¢ wpisywa¢ w koncepcje narze-
dzia czy formy pomocy, zwlaszcza dla rodzicéw, jak bylo to juz wspomniane.
Jednakze nieco pdzniej autor kontynuuje:

Prezentowana publikacja skierowana jest do szerokiej grupy odbiorcéw. Licze, ze
zyska ona uznanie naukowcow (w szczegolnosci zwigzanych z pedagogika i so-
cjologia rodziny oraz nowych mediow), ale tez studentdéw, nauczycieli, przedsta-
wicieli instytucji kultury, oséb powigzanych z projektami edukacyjnymi i kultu-
ralnymi, a takze rodzicéw. Jednoczesnie zdaj¢ sobie sprawe z ryzyka tak szeroko
ustawionej grupy odbiorcéw, poniewaz wigze si¢ to z konieczno$cig stosowania
kompromisowych rozwigzan, np. unikania przesadnego teoretyzowania. Z tego
powodu ksigzka ta co prawda nie wyczerpuje podjetej problematyki z racji jej
zlozono$ci (co moze by¢ problematyczne dla czesci ekspertow i teoretykdw), jed-
nak stanowi pierwszy tak wyrazny krok w stron¢ opisania konsekwencji obec-
nosci gier cyfrowych w zyciu polskich rodzin, jednoczes$nie wychodzac poza
wymiar czysto diagnostyczny (co z kolei powinno wpisa¢ si¢ w potrzeby oséb
nastawionych praktycznie, w tym rodzicéw) (Gatuszka, 2017, s. 18).

Ten dlugi cytat ukazuje rzecz jasna szerokie zastosowanie publikacji, ale wla-
$ciwie potwierdza problem dotyczacy tego, do kogo praca Gatuszki jest skiero-
wana. Autor slusznie zwraca uwage na ztozono$¢ problematyki i unikanie teo-
retyzowania (cho¢ to akurat jest argument przesadny), bo w istocie przedmiot
badan jest co najmniej wieloznaczny. Wydaje sie jednak, ze probujac dotrze¢ do
tak szerokiej grupy odbiorcow, Galuszka niekoniecznie musi trafi¢ do socjolo-
géw nowych mediéw czy edukatoréw, dla ktérych praca ta moze by¢ jedynie
katalizatorem stymulujacym dalsza refleksje, nie za$ toolkitem, jak chciatby
autor. Kolejng niejednoznaczng kwestia sa stereotypy na temat gier, mocno za-
akcentowane w ksigzce. Pojawiajg si¢ one zaréwno w wypowiedziach rodzicéw,
jak i w moralizujacym niekiedy tonie autora, krytykujacego postawe wobec
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ograniczen wiekowych czy korzystanie z gier ,,dla dorostych” przez dzieci. I na
pozdr nie ma w tym nic zlego, jednak biorgc pod uwage specyfike medium, nie
sposob nie odnies¢ wrazenia, ze Gatuszka traktuje jako zte te produkcje, kto-
re s3 modne i ciekawe, zatem z duzg doza prawdopodobienistwa mozna przy-
pusci¢, iz siggnie po nie mlody odbiorca, dla ktérego nie sa one przeznaczo-
ne. Jednoczesnie autor sam niekiedy probuje si¢ wybroni¢ ze stereotypowego
myslenia i wskazuje, ze nawet gry z ratingiem 18+ mozna zastosowaé w pracy
z miodziezg, jednak uzywa przy tym przekonujacych argumentéw. W zwiazku
z tym komponent argumentacyjny jest tutaj do$¢ niejednoznaczny, a prawdo-
podobng przyczyna jest brak opisu rzeczywistych praktyk dystrybucyjnych lub
chociaz zarysowania spotecznego oddzialtywania gier wideo jako przykuwa-
jacych uwage i kreujacych specyficzne potrzeby, takze u mtodych odbiorcow.
Ponadto warto bytoby réwniez poswigci¢ miejsce zagadnieniu niejednokrotnie
pomijanemu zaréwno przez badaczy gier, jak i socjologéw - temu, co tak na-
prawde widzi gracz w toku rozgrywki, a co widzi osoba obserwujaca samg gre.
Wydaje sig, ze ta swoista rdznica perspektyw bylaby przydatna rodzicom oraz
innym potencjalnym odbiorcom do nakreslenia, dlaczego wlasciwie mlodziez
i dzieci graja w gry dla nich nieodpowiednie. W tym momencie rozwoju bran-
zy oraz wiedzy o graczach odpowiedz oparta na kategorii ,,tresci nieodpowied-
nich” wydaje si¢ po prostu niewystarczajaca.

Niezaleznie od tego, duzym walorem pracy Gatuszki, poza samg analizg
badan, jest czg$¢ po$wiecona pracy z rodzicami i roli edukacji nieformalne;j.
Autor celnie diagnozuje problemy nie tylko wspolczesnej rodziny, lecz takze
relacji miedzy dzie¢mi a rodzicami w ogole; szczegdlnie surowy jest przede
wszystkim wobec tych drugich, ktérych to jego zdaniem nalezy skfoni¢ do pra-
cy nad relacjg z pociechami i checig poznania ich $wiata (jak mozna okresli¢
gry wideo). Ta perspektywa, cho¢ moze niekoniecznie naukowa, jest, nieste-
ty, po prostu prawdziwa, chociaz nie nalezy tutaj generalizowac. Przypadki,
w ktorych gry traktowane sg jako artefakt wyobrazonego ,,$wiata dzieci”, co$
infantylnego i niepowaznego, wciaz sie zdarzaja, cho¢ rzecz ta ulega, na szcze-
$cie, zmianie.

Istotnym komponentem rozprawy jest rowniez zwrocenie uwagi czytel-
nika na potencjat edukacyjny gier w ogéle. Galuszka zwiezle i trafnie opisuje
elementy gier, ktére mozna w wartosciowy sposob wykorzysta¢. W tym aspek-
cie autor doskonale realizuje swoj cel — tutaj jego ksigzka w pelni okazuje sie
swoistym przewodnikiem dla edukatoréw, ale przede wszystkim dla rodzicéw,
ktérzy dzigki wlasnemu zaangazowaniu i grom moga zbudowa¢ z dzie¢mi
mocng wiez i przy tej okazji réwniez wiele je nauczy¢. Dotyczy to takze po-
tencjalnych zagrozen, wsréd ktérych badacz wskazuje niewiedze rodzicow czy
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ich uspiong czujnos¢, punktujac tym samym dorostych za biernos¢ oraz czesty
brak zainteresowania zyciem wlasnych pociech. Niezwykle frapujaca wydaje
sie tutaj proponowana koncepcja wykorzystywania gier dla dorostych poprzez
zaangazowane wspoluczestnictwo i wspolne granie rodzica z dzieckiem. Autor
celnie typuje takie doswiadczenie jako okazje do nauki licznych kontekstéw,
wszystko to jednak wymaga zmasowanej pracy samego rodzica. To wlasnie ona
staje si¢ najtrudniejszym do rozwigzania problemem, na jaki wskazuje autor.
Dlatego tez wartosciowe s3g propozycje Gatuszki dotyczace sposobéw pracy
z rodzicem, czy wrecz gotowe scenariusze warsztatow, ktére moglyby inicjo-
waé edukacje medialng rodzicow w zaleznosci od ich $wiadomosci i wiedzy
na temat multimedialnej rozrywki. Jest to kolejny atut ksigzki, cho¢ w rzeczy-
wisto$ci nie jest ona przeznaczona wylacznie dla rodzicéw, a réwniez dla oséb
pracujacych z nimi.

Nieco dyskusyjne moga wydawac sie z kolei Propozycje dobrych praktyk ro-
dzicielskich, jakie oferuje autor. Oczywiscie, sa to tylko sugestie. Trudno oprzec
sie wrazeniu, Ze niekiedy ponownie celujg one w bierno$¢ i nieswiadomos¢ ro-
dzicow, a czasami naklaniajg do przesadnej kontroli, nie za$ do zaangazowanej
relacji z dzieckiem. Niektére jednak wskazowki, cho¢ nie méwia tego wprost,
naklaniajg do czego$, co wydaje si¢ jedna z najwigkszych trudnosci, z jakimi
boryka si¢ wspdlczesna rodzina - do interakcji rodzica z jego pociechg. Wy-
mownie opisuje to jedna z proponowanych praktyk:

Nalezy pamieta¢ o specyfice gier wideo, szczegdlnie w konteksécie kontroli ich
wykorzystywania. Dziesie¢ minut obserwacji moze by¢ wystarczajace w przy-
padku 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 mozli-
wosci gry, zapytat o obecne w produkeji uzbrojenie czy postaci, a takze zasugero-
wal interakcje z wybranymi bohaterami. Najlepszym rozwigzaniem bytoby tutaj
samodzielne przejscie fragmentu gry, polaczone z lekturg opiséw umieszczo-
nych na stronach PEGI. Skuteczng alternatywg jest przejrzenie zapisu rozgrywki
na portalu YouTube. Zazwyczaj wystarczy wpisanie w wyszukiwarce tytutu gry
wraz z frazg ,let’s play”, ,zagrajmy” lub ,,gameplay” (Gatuszka, 2017, s. 220-221).

Z jednej strony Galuszka sugeruje czujnos¢, a z drugiej wskazuje na potrze-
be zaangazowania, wspdlnego doswiadczenia, przezywania i interakcji. Choc,
prawde powiedziawszy, mozna odnie$¢ wrazenie, ze autor przekonuje rodzi-
cow do prawidlowych praktyk rodzicielskich, do... bycia rodzicem i w ogd-
le zainteresowania si¢ $wiatem wlasnego dziecka. I o ile jest to postawa jak
najbardziej stuszna, to w szerszej perspektywie jest to do§¢ smutne, poniewaz
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zwraca uwage na fakt, iz nierzadko rodzice nie wykazuja najmniejszego zainte-
resowania swoimi pociechami oraz tym, jak spedzaja one wolny czas.
Niemniej réwniez w tych rozwazaniach brakuje doé¢ istotnej kwestii —
atrakcyjno$ci samej branzy gier wideo oraz multimedialnej rozrywki. Obec-
nie $wiadomos¢ funkcjonowania gier u dzieci jest znacznie wigksza. Ucznio-
wie chcg miec zajecia z programowania, w szkotach prowadzone s3 zajecia
dotyczace gier wideo, szkolne ligi, np. League of Legends (Riot Games, 2009),
popularny jest e-sport. Zmienia si¢ rowniez §wiadomos¢ samych dzieci i mlo-
dziezy odnos$nie do gier. Mlodzi ludzie juz nie tylko chcg gra¢, ale takze pra-
cowaé w przemysle multimedialnej rozrywki. A to z kolei wptywa na czas,
ogrywane tytuly i podejscie do calego zagadnienia. Tej perspektywy w pracy
Galuszki ewidentnie zabraklo i cho¢ nie ona jest gléwnym tematem, to w ob-
liczu tak intensywnego nastawienia rzadu i polskiej gospodarki na produkcje
gier wzmianka o tym oraz proba zmierzenia si¢ z tg kwestig bytyby wskaza-
ne. Nie zmienia to jednak postaci rzeczy, ze ksiazka Gatuszki pt. Gry wideo
w Srodowisku rodzinnym. Diagnoza i rekomendacje to publikacja wartosciowa
i ciekawa z wielu powodow. Jest to nie tylko préba zbadania, jak gry wideo sa
postrzegane przez rodzicow i jaka role w rzeczywistosci odgrywaja w polskiej
rodzinie, lecz takze proba refleksji o owej komorce spotecznej w dobie ekspan-
sji multimedialnej rozrywki w ogdle. Przede wszystkim jest to jednak zaczatek,
wskazowka i drogowskaz do dalszych badan, poniewaz o ile autor pytan (nie
zawsze wypowiedzianych wprost) zadaje calkiem sporo, o tyle bardziej sktania
czytelnika do refleksji (réwniez badawczej!) niz sam daje odpowiedzi. Nakiero-
wuje, ale nie prowadzi, dzigki czemu odbiorca sam ma mozliwos¢ osadzi¢, czy
gry w takim ujeciu faktycznie moga by¢ ,wyrwa w murze” relacji rodzinnych.
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