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Wizerunek gier wideo jako medium oddziatywania spotecznego
w Polsce. Analiza srodokresowa

The Image of Video Games as a Medium of Social Impact in Poland.
A Mid-Term Analysis

Abstract
This paper presents preliminary findings from an original
study conducted under the project Diagnoza postaw wobec
gier wideo spotecznego oddziatywania [Diagnosis of attitudes
toward social impact video games]. Its main goal is to capture
how video games are perceived as a medium of social impact
in Poland. The research combines an online survey (Computer
Assisted Web Interview — CAWI) and direct surveys (Paper and
Pencil Interview — PAPI) carried out from April to December
2025, involving both social media recruitment and thematic
lectures. In the first phase of the project, lasting until July
1, 2025, data were collected from 135 respondents using an
online questionnaire (Computer Assisted Web Interview —
CAWI), distributed via the author’s profiles on social media
platforms and mobile applications. Participant recruitment
was open and based on unrestricted access to the survey.
In the second phase of the project, data collection is also
carried out through direct contact with respondents (Paper
and Pencil Interview — PAPI) during thematic lectures that
constitute an integral part of the project. The participants of
these lectures are not selected, and their participation is open
and largely incidental.
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Abstrakt

Niniejsze opracowanie ma charakter autorski i zostato

przygotowane na podstawie wynikéw badania wtasnego,
realizowanego w ramach projektu,,Diagnoza postaw wobec
gier wideo spotecznego oddziatywania”. Gtéwnym celem

w analizie Srédokresowej jest przedstawienie wstepnych

obserwacji dotyczacych wizerunku gier wideo petniacych

funkcje medium oddziatywania spotecznego w Polsce. Bada-
nie jest prowadzone w formie ankiety, ktérej wyniki pozwa-
laja uchwyci¢ aktualne postawy oraz poziom swiadomosci

spotecznej w tym obszarze. Procedura badawcza w modelu

zasiegowym zostata zainicjowana 7 kwietnia 2025 roku i trwa

do 31 grudnia 2025 roku. W pierwszej fazie projektu trwajacej

do 1lipca 2025 roku dane zebrano od 135 respondentdw przy

pomocy kwestionariuszowa rozpowszechnianego interneto-
wo (CAWI), za posrednictwem zatozonych i moderowanych

przez autora niniejszego opracowania profili w serwisach

spoteczno$ciowych i mobilnych aplikacjach spotecznoscio-
wych. W drugiej fazie projektu agregacja danych odbywa sie
réwniez w bezposrednim kontakcie z respondentami (PAPI),
podczas tematycznych wyktadéw bedacych integralnym

elementem projektu. Ich uczestnicy nie s3 selekcjonowani,
a ich uczestnictwo w wyktadach posiada cechy otwartosci

i przypadkowosci.

Stowa kluczowe

wideo, gry wideo spofecznego odziatywania, wizerunek gier,
Swiadomos¢ spoteczna, Polska, badanie ankietowe
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Wstep do analiz wizerunku gier wideo spotecznego oddziatywania

Ch arakterystyka i analiza gier wideo, podobnie jak innych mediéw komuniko-
wania znajdujacych sie w spotecznym otoczeniu ich uzytkownikéw oraz w ich
wachlarzu medialnym, jest warunkowana rozmaitymi kryteriami, tzw. kluczowymi
wskaZnikami efektywnosci (ang. Key Performance Indicators). Posréd tych wskaZni-
kéw znajduja sie kryteria: budowy, funkcji, tresci, odbioru, kontekstu, zastosowanej
technologii, estetyki, ekonomii czy tez prawa i etyki. Biorac pod uwage wymienione
kryteria, mozna stwierdzi¢, ze gry wideo pod pewnymi wzgledami przypominaja
inne media audialne, wizualne oraz audiowizualne (Dobek-Ostrowska, 2004, s. 136-
137, 141).

Oprocz podobienstw sg rowniez wytworami od nich odrebnymi i zréznicowa-
nymi w ramach wtasnej systematyki. Podobnie jak prasa i telewizja, cechujg sie
ztozong strukturg komunikatu. Inaczej jednak niz one sg interaktywne i narracyjnie
wielosciezkowe, co - szczeg6lnie w najnowszych realiach - czyni rozwdj ich fabut
procesem zaleznym od decyzji oraz dziatan gracza. Na rowni z innymi mediami
wspoéttworzacymi globalny system medialny petnig funkcje rozrywkowe, eduka-
cyjne, informacyjne (Dovey & Kennedy, 2011, s. 158), a nawet perswazyjne (Skoric,
2012, s. 77). Jednak ich wyréznikiem jest szczeg6lnego rodzaju immersja, ktéra wraz
z czynnym udziatem gracza, a nie biernym odbiorem typowym dla prasy, radia, tele-
wizji oraz kina, zmienia odbiorce w twérce doswiadczenia.

W odniesieniu do kryterium tre$ci mozna zauwazy¢, ze gry sg nos$nikami histo-
rii, tematyk i watkéw o zréznicowanym zabarwieniu. Kontekstowo taczy sie je al.
z rywalizacja (Danelli, 2015, s. 70, 73-74), ze spedzaniem wolnego czasu, z nawigzy-
waniem relacji interpersonalnych, lecz wraz z ich ewolucja wytaniaja sie rowniez
konteksty wpisujace gry wideo w debaty nad kwestiami spotecznymi, ekonomicz-
nymi, politycznymi, psychologicznymi, a nawet moralnymi (Sicart, 2009, s. 136).
Wsrdd takich gier kolejno, odnoszac je do wymienionych kontekstow, wskazaé
mozna: Spent, M.U.L.E., Balance of Power, Mango Health, Groundskeeper oraz Syrian
Journey: Choose your own escape route czy This War of Mine. Wyrézniki niegdy$
wprowadzone do medioznawczych, komunikacyjnych i spoteczno-kulturowych
analiz gier wideo, mimo uptywu 67 lat od prezentacji oscyloskopu z gra Tennis for
two (Higinbotham, 1958; Gere, 2008, s. 180-181), nadal sg odpowiedzialne za to, ze
wizerunek gier jawi sie w odbiorze publicznym jako ambiwalentny, polaryzujacy,
przyjmujac réwniez posta¢ wizerunku wielowymiarowego i dynamicznego (Gie-
reto-Klimaszewska, 2008, s. 34). Oznacza to, Zze w zestawieniu z innymi mediami
gry wideo: a. wytwarzaja skojarzenia ze sprzecznymi warto$ciami; b. grupy biorace
udziat w manifestowaniu opinii publicznej, jak i poszczegdlne osoby, nie sg zgodne
co do ich komunikacyjnego i spoteczno-kulturowego znaczenia. Stereotypowe opi-
nie, przedstawiajgce gry wideo jako c. media sprzyjajace marnotrawieniu czasu,
deprawujace, sktaniajgce do przejawiania ryzykownych zachowan, wystepuja obok
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twierdzen o ich roli pozytywnej, edukacyjnej, dodatnio stymulujacej system ner-
wowy graczy. Wspétistnienie zbiorowych uproszczonych sagdéw i zréznicowanych
jednostkowych doswiadczen powoduje, ze d. wizerunek gier wideo mozna okresli¢
jako rozproszony.

Wymienione przez autora deskrypcje (a-d) nie sa neutralne znaczeniowo, a juz
samo pojawienie sie ich w jakiejkolwiek publicznej dyskusji na temat gier wideo sta-
wia gry cyfrowe w negatywnym $wietle. Na gruncie medioznawczym i komunikolo-
gicznym nalezy jednak dostrzec, Ze wizerunek ten podlega przemianom. Dowodem
owej wielowymiarowosci i dynamiki jest wywodzgca sie z serii gier edukacyjnych,
takich chocby jak Oregon trail (Rawitsch, et al., 1971/1974), odmiana nazwana social
impact games, czyli gry wideo spotecznego oddziatywania (Flanagan, 2009, s. 243).
Pojawita sie ona w globalnej kulturze cyfrowej i w §wiatowym dyskursie medialnym
po zamachu przeprowadzonym 11 wrzeénia 2001 roku na Swiatowe Centrum Han-
dlu (WTC) oraz w reakcji na czystki etniczne w Darfurze z 2006 roku. Przegladar-
kowe gry, takie jak September 12th (Frasca, 2003) czy tez Darfur is dying (Ruiz, 2006),
oraz wiele podobnych tytutéw z tamtego okresu - pochodzacych od anonimowych,
a takze bardzo znanych twércow, jak badacz odmian perswazyjnych Ian Bogost -
przyczynito sie do rozwoju trendu polegajacego na kreowaniu i publikowaniu gier
majacych ,zmieni¢ $§wiat” (Bogost, 2007, s. 87). W kolejnych latach i dekadach ten
trend ugruntowywat sie jako konsekwencja przemian ekonomicznych, politycznych
i zwigzanych z procesami klimatycznymi.

Obecnos¢ gier wideo spotecznego oddziatywania w Swiatowej mediasferze, wzbo-
gacajac dyskusje o wariantach wptywu gier wideo na ich uzytkownikéw, sprawita, ze
spoteczne postrzeganie gier wideo jeszcze bardziej sie skomplikowato. W szerokim
ujeciu ich wizerunek statl sie wizerunkiem hybrydowym, mozaikowatym, gdyz na
réwni towarzysza mu zaréwno skojarzenia odlegte, jak i wykluczajace sie. Ztozo-
nos¢ tego wizerunku, ksztattujacego sie i aktualizowanego bezustannie w globalnym
dyskursie medialnym, uwidocznia sie rowniez w dyskursie akademickim. Badacze
zwracajg uwage na kilka dominant, przy czym dominanty te majg zréznicowang moc
oddziatywania i popularno$¢. Wsréd nich znajduja sie przekonania o:

e szkodliwym wptywie gier wideo na graczy, wynikajacym z przenoszenia tre-
$ci mogacych sktania¢ ich do zachowan opartych na przemocy wobec innych
ludzi - przedstawionym al. w publikacjach: Zabawa w zabijanie. Oddziatywa-
nie przemocy prezentowanej w mediach na psychike dzieci (Braun-Gatkowska
& Ulfik-Jaworska, 2002); Zabdjca w dziecinnym pokoju. Przemoc I gry kompu-
terowe (Feibel, 2006); Stop teaching our kids to kill: A call to action against TV,
movie and video game violence (Grossman & DeGaetano,1999);

e pozytywnym wptywie, ktory gracze zawdziecza¢ moga medioznawczym
cechom gier oraz ich potencjatowi bodZcotwo6rczemu, wptywajacemu na
system nerwowy cztowieka - zobrazowanym w opracowaniach: What video
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games have to teach us about learning and literacy (Gee, 2007); Reality is bro-
ken: Why games make us better and how they can change the world (McGonigal,
2011); The game believes in you: How digital play can make our kids smarter
(Toppo, 2015);

e przydatnosci gier wideo jako mediéw sprzezonych z urzadzeniami, jako sys-
temow w nurcie exergames i rehabilitainment (McDermott et al., 2014, s. 70).

Zasoby literaturowe sa wzbogacane poprzez tematyczne czasopisma naukowe,
takie jak zagraniczny International Journal of Serious Games czy polskie Homo
Ludens oraz Replay. The Polish Journal of Game Studies. Ukazaty sie takze wydania
specjalne periodykéw naukowych, np. Dwa numery Images: The International Jour-
nal of European Film, Performing Arts, and Audiovisual Communication - The Struc-
ture of Video Games (2021) 1 Rules of Games (2023), oraz poSwiecony grom wideo
numer pisma Media - Kultura - Komunikacja Spoteczna (2020).

Wsrod dominant dyskursu akademickiego pojawiajg sie tez analizy strukturalne
gier wideo (Garda, 2016) i opracowania na temat modeli narracyjnych, gatunkowo-
$ci oraz przydatnosci tych gier do przenoszenia tre$ci symbolicznych i metaforycz-
nych (Babecki, 2020). Wraz z nasilajgcym sie globalnym kryzysem klimatycznym gry
stajg sie no$nikiem tematycznych dominant z zakresu ekokrytyki (Zaborowski, 2023),
a wzrastajgca Swiadomo$¢ znaczenia i funkcji spotecznej inkluzywnosci sprawia,
ze jako media sg analizowane w pragmatycznym kontekscie dostepnosci dla uzyt-
kownikéw z niepetnosprawnos$ciami (Felczak, 2023). W innym ujeciu sg oceniane
przez pryzmat ich funkcji korespondujacych z teorig aktdéw mowy Johna L. Austina
i wowczas badacze biora pod uwage: mozliwo$¢ przenoszenia przez nie informacji
(funkcja informacyjna), wptywanie na zachowania (funkcja behawioralna, funkcja
illokucyjna) i aktywizowanie do dziatan w rzeczywistos$ci poza gra (funkcja wolicjo-
nalna). Stosunkowo nowym kontekstem analityczno-interpretacyjnym w badaniach
gier wideo, w szczeg6lnosci w rzeczywistos$ci po pandemii wirusa SARS-CoV-2, jest
ten, w ktérym rozpatruje sie je nie tylko w zakresie mechanik i sytuacji komuni-
kacyjnych typowych dla tej formy medialnej. Gry wideo sg wowczas traktowane
bardziej jako wirtualne srodowiska, do ktérych mozna symbolicznie wkroczy¢, nie
wykonujac zadan pod presja czasu, nie rywalizujac i nie podlegajac innym jeszcze
wariantom ewaluacji (Waszkiewicz & Tyminska, 2024).

Dynamika przemian w $rodowisku gier wideo sprawia, ze wskazanie wszystkich
kontekstéw analitycznych i interpretacyjnych nie jest mozliwe. Te, ktére sg obecne
w popularnym i specjalistycznym dyskursie dotyczacym gier, tworza dychoto-
miczny uktad. Podczas gdy cze$¢ dominant wystepuje w nim w obszarze, ktérego
uprawniong nazwg jest ludosfera, inny ich zbiér lokuje sie w pragmasferze, suge-
rujac powstawanie, istnienie i eksploatowanie gier wideo o charakterze uzytko-
wym, celowym, nie tylko dla przyjemnosci. Gry wideo trafity do pragmasfery wraz
z pierwszymi tytutami, ktérych rolg byto demonstrowanie potencjatu operacyjnego
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komputeréw znajdujacych sie poczatkowo wytacznie w laboratoriach, a z czasem
kupowanych do domoéw zwyktych uzytkownikéw dzieki postepujacej masowej pro-
dukcji, miniaturyzacji i coraz nizszym cenom. Mimo niemal siedemdziesiecioletniej
historii rozpoznawalno$¢ tego rodzaju produkcji ustepuje ona rozpoznawalnosci
gier pochodzacych z podzbioru ludosfery. Konteksty ludyczne zyskaty bowiem sta-
tus zastosowan hegemonicznych wobec innych i je blokujacych.

W Swietle powyZszych ustalen, jak rownieZ w odniesieniu do realizowanego
projektu badawczego, z ktérego wytania sie niniejsza $srédokresowa analiza, celami
badawczymi autora sa: (C1) diagnoza tego, czy i jak Polacy rozpoznaja gry wideo
spotecznego oddziatywania, (C2) jakie maja wobec nich skojarzenia i (C3) oczeki-
wania oraz (C4) w jakim stopniu stereotypy i kontekst ludyczny utrudniajg postrze-
ganie tych gier jako medium powaznego oddziatywania spotecznego.

Materiat badawczy i metody srodokresowej analizy wizerunku gier
wideo jako medium oddziatywania spotecznego w Polsce

Podstawg autorskiej analizy wizerunku gier wideo spotecznego oddziatywania
w Polsce jest material badawczy zebrany w toku pierwszego etapu dwuetapowej
procedury gromadzenia danych. W pierwszej, zakoniczonej juz fazie dane pozy-
skano od 135 uczestnikéw badania ankietowego. W tym celu postuzono sie ankieta
Media wokét nas. O ocenie mediéw i o ich wptywie na postrzeganie codziennosci
(Babecki, 2025). Kwestionariusz w jezyku polskim udostepniono respondentom
internetowo, w modelu CAWI (computer assisted web interview), za posrednictwem
hipertacza ulokowanego w sekcji ,bio”: dwoch profili utworzonych przez autora
w serwisie X (Mitosz Babecki, PhD oraz MetaphoriGames), strony w serwisie Face-
book (Metaphor Games), profilu w serwisie Instagram (@metaphor_games), pro-
filu w serwisie Bluesky (@metaphorgames.bsky.social), kanalu w serwisie YouTube
(@metaphor_games) oraz profilu w serwisie LinkedIn (Mitosz Babecki). Ponadto
hipertacze zostato osadzone w serii specjalnie przygotowanych postéw, opubliko-
wanych we wskazanych profilach. Profile te majg charakter oficjalny i poza imieniem
oraz nazwiskiem autora sg sygnowane tytutem wymyslonego i prowadzonego przez
niego podcastu, w ktérym prezentowane s3 cechy gier spotecznego oddziatywania
rozpatrywane przez pryzmat medioznawstwa i komunikologii.

Procedure badawcza realizowano w wariancie zasiegowego doboru responden-
tow, podczas ktérego bazowano na losowym dostepie do podlinkowanej ankiety, bez
okreslenia gornej granicy wiekowej, natomiast z dolna granicg 13 lat. To ogranicze-
nie wynika z zapiséw ujetych w oficjalnych regulaminach wymienionych powyzej
serwisow spotecznosciowych: 13 lat to minimalny wiek uprawniajacy do legalnego
zatozenia profilu lub tez konta w serwisach Bluesky, Facebook, Instagram, Linke-
dIn i YouTube. W zbiorze rozpatrywanym w analizie Srodokresowej znaleZli sie
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ostatecznie respondenci w przedziale wiekowym pomiedzy 15. a 60. rokiem zycia
(jedna z os6b wypetniajacych ankiete nie podata wieku).

Wariant zasiegowy z elementami przypadkowosci oznacza, Ze kazda osoba styka-
jaca sie z linkiem i arkuszem ankiety mogta zosta¢ respondentem i miata doktadnie
taka sama szanse znalezienia sie w préobie. Procedura tego rodzaju nie 1aczyta sie
z dodatkowym losowaniem warstwowym ani losowaniem wielostopniowym. Zbio-
rem referencyjnym dla doboru zasiegowego byta w tym przypadku grupa internau-
tow korzystajacych z wyzej wymienionych serwiséw spotecznosciowych.

W badaniu wizerunku gier spotecznego oddziatywania zastosowano zatem
metode sondazu diagnostycznego, warunkujaca p6zniejsza ilosciowq i jakoSciowa
(Egenfeldt-Nielsen et al., 2008, s. 226) analize uzyskanych odpowiedzi, w ktdrej
narzedziem byt ustrukturyzowany arkusz ankiety (Hague, 2006, s. 157), sktada-
jacy sie z 22 pytan. W zbiorze tym znalazly sie pytania uporzadkowane w trzech
kategoriach: klasyfikujacej (1 pytanie w metryczce), badajacej nastawienie (15
pytan o opinie) oraz behawioralnej (5 pytan na temat konkretnych zachowan). Sto-
sujgc kryterium budowy, pytania podzielono na zamkniete (20 pytan) i otwarte
z zamknieta odpowiedzig liczbowa (1 pytanie). W zbiorze nie znalazly sie pytania
otwarte, swobodnie opisowe. Stosujac kryterium odpowiedzi, wyodrebniono pyta-
nia rankingowe, wymagajace od respondentéw uszeregowania pozycji (5 pytan);
skale rankingowe (1 pytanie); skale Likerta (4 pytania); pytania ,tak/nie” (4 pytania);
pytania oceniajace stopien zgody (X w skali od ,zdecydowanie nie” do , zdecydowa-
nie tak” - 6 pytan); pytania o doswiadczenie (zetkniecie sie z rodzajem gier, wiele
opcji - 1 pytanie); pytania o pte¢, wiek, edukacje, granie (1 pytanie w metryczce).

Na ptaszczyznie tematycznej wyodrebniono dwie grupy zagadnien: kontek-
stowg i gtéwna. W podzbiorze kontekstowym respondentéw pytano o ogoélne prak-
tyki, modele i sytuacje korzystania z mediéw, o hierarchie wazno$ci mediéw w ich
zyciu oraz o og6lny wptyw tych medidéw na postrzeganie $wiata. Pytania te zadano
w celu przedstawienia kontekstu dla analizy wizerunku gier wideo; byto ich facznie
11 (z metryczka). Pytania o numerach 14 i 16 mialy hybrydowy status. Dzieki temu
pozyskano informacje o stereotypach i funkcjach prasy/radia/TV i gier (pytanie 14)
oraz o wptywie réznych Zrédet informacji na wizerunek gier (pytanie 16).

Gtéwna czes¢ ankiety zawierata pytania dotyczace wizerunku gier wideo spo-
tecznego oddzialywania, a w szerszym sensie tego, jak gry wideo sg postrzegane
w kontekscie: ich wptywu na odbiorcéw, funkcji, stereotypdéw oraz potencjatu edu-
kacyjnego i prospotecznego. Tematycznie mozna w niej wyr6zni¢ nastepujace watki:

e czyijak sa postrzegane gry wideo jako narzedzia wptywu na zachowania

i emocje;

e jakrozpatruje sie je w odniesieniu do mozliwos$ci obrazowania problemow

spotecznych, zagadnien prozdrowotnych i prawnych;

e jakie stereotypy towarzysza grom wideo;
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e jakie preferencje w zakresie formy i tresci gier wideo sa istotne dla ich
odbiorcow;

e jaka jest znajomos$¢ terminologii zwigzanej z grami spotecznego oddziaty-
wania (w szczegélno$ci terminéw: game for change, metaphor game, serious
game, social impact game);

e jakie jest doswiadczenie w obcowaniu z tego rodzaju grami.

Dane zebrane na pierwszym etapie postepowania analitycznego poddano nastep-
nie analizie ilosciowej i aspektowo jakosciowej. Pod wzgledem ilo§ciowym przepro-
wadzono szereg procedur, wsrdd ktérych znalazty sie: a. analiza czestoSci rozktadow
procentowych; b. analiza Srednich i odchylen standardowych; c. analiza wspétzalez-
nosci; d. poréwnania Srednich miedzy grupami.

Rozktady czestosci i rozklady procentowe pozwalaja dostrzec dominujace
postawy oraz zidentyfikowa¢ wiekszosciowe i mniejszo$ciowe opinie w prébie.
Srednie i odchylenia standardowe, w tym przypadku dla skal Likerta zastosowanych
w ankiecie, stwarzajg okazje, Zeby przedstawi¢, jak bardzo respondenci wskazu-
jacy poszczegdlne odpowiedzi réznig sie w manifestowanych przez siebie posta-
wach. Z kolei tablice krzyzowe i testy chi-kwadrat umozliwiajg weryfikacje tego, czy
w badaniu istniejg zwigzki pomiedzy zmiennymi kategorialnymi, np. ptcig, a opi-
nig o wplywie gier wideo na postrzeganie rzeczywistosci pozamedialnej, lub tez
pomiedzy regularnym graniem w gry wideo a gotowoscia do tego, aby ufa¢ im jako
zrodtom informacji na réwni z prasa. Procedure poréwnywania Srednich pomiedzy
grupami przeprowadzono w oparciu o test ,U” Henry’ego Manna i Donalda R. Whit-
neya (Mann & Whitney, 1947). Ta metoda pozwolita z kolei uchwyci¢ przesuniecia
tendencji centralnych w ocenach respondentéw i zapewnic¢ wieksza wiarygodnos¢
uzyskanych wynikéow.

W jeszcze innym ujeciu w procedurze iloSciowej poréwnania grup warunkuja
weryfikacje tego, czy $rednie dla odpowiedzi podawanych przez respondentéow
z poszczegO6lnych grup réznig sie, np. czy osoby regularnie grajace postrzegaja gry
wideo jako bardziej prospoteczne niz osoby niegrajace oraz czy zaobserwowane
réznice s3 statystycznie istotne, czyli na ile sg rzeczywiste, a nie przypadkowe.

W module metodologii jakoSciowej brak klasycznej analizy, poniewaz w ankie-
cie nie wystapity pytania stwarzajgce warunki do udzielania opisowych, otwartych
odpowiedzi. S3 w niej natomiast dane podlegajace aspektowemu postepowaniu
jakoSciowemu w ujeciu interpretacyjnym. W niniejszym projekcie polega ono na
poszukiwaniu oraz wyjasnianiu wzorcow, np. tego, jak respondenci wartosciujg gry
wideo w zestawieniu z innymi mediami. Takie podej$cie ujawnia sie réwniez w oko-
licznosciach zwigzanych z wychwytywaniem sprzecznosci, stereotypow i ambiwa-
lentnych postaw dotyczacych gier wideo spotecznego oddziatywania.
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Wyniki pierwszej fazy srodokresowej analizy wizerunku gier wideo jako
medium oddzialywania spotecznego w Polsce

Ogolna charakterystyka proby

W badaniu ankietowym wzieto udziat 135 respondentéw. W prébie znalazlo sie 85
kobiet (63,0% respondentéw) i 50 mezczyzn (37,0%). Srednia wieku uczestnikéw
wyniosta 25,5 roku (SD* = 10,2), przy czym najmtodszy uczestnik miat 15 lat, a najstar-
szy 60 lat. Oznacza to umiarkowane zréznicowanie wiekowe préby, ujawniajgce sie
w tym, Ze okoto 68% respondentéw miescito sie w przedziale 15-36 lat (1 SD). Jesli
chodzi o poziom wyksztatcenia, respondenci najczeSciej deklarowali: wyksztatcenie
wyzsze (licencjat - 53 osoby, czyli 38,5% ankietowanych, lub magister - 22 osoby,
a zatem 16,3%) oraz w dalszej kolejnosci wyksztatcenie Srednie (5 0sob, co sta-
nowi 3,7% respondentéw). W badaniu pojawity sie réwniez pojedyncze osoby ze
stopniem doktorskim, habilitacjg oraz tytutem profesorskim (w taczonej katego-
rii wyszczegdlniono 6 0so6b, czyli 4,4%). W probie dominujg osoby niepracujace
(57,.8%). Respondenci pracujacy, po zakonczonej edukacji, stanowia 42,2% badanych.
WS3rod respondentoéw znalazty sie takze osoby uczgce sie i studiujace. W kwestii
kontaktu z grami wideo spora grupa uczestnikow zadeklarowata, Ze regularnie gra
w gry wideo (43,8%), podczas gdy inni odpowiadajacy na to pytanie deklarowali, ze
graja rzadko i nieregularnie (41,5%) lub nie graja wcale (14,8%).

Wstepna analiza odpowiedzi respondentéw w relacji do celéw C1-C4

W odniesieniu do celu C1 (analiza rozpoznawalnosci poje¢ zwigzanych ze zbiorem
gier spotecznego oddziatywania) respondentom zadano pytanie o znajomos¢ czte-
rech rodzajow gier o potencjalnym charakterze definiowanym jako social impact.
Odpowiadajacy najczesciej deklarowali zetkniecie sie z pojeciem metaphor game
(68 0s0b, czyli 50,4%), nastepnie social impact game (53 osoby, czyli 39,3%), serious
game (49 oso6b, czyli 36,3%) oraz game for change (46 osob, czyli 34,1%). Uzyskane
w pierwszej fazie badania wyniki wskazujg na umiarkowang rozpoznawalnos¢ tych
koncepcji w polskim kontekscie.

W czeSci analizy, ktora dotyczyta celu C2 (skojarzenia i oczekiwania wobec takich
gier), respondenci odpowiadajacy na pytanie, jakie cechy ich zdaniem powinna mie¢
gra wideo, aby stanowita efektywne cyfrowe narzedzie spotecznego oddziatywania,
wskazali na: realistyczng fabute - 67 wskazan (49,6%); funkcje edukacyjng - 60

1 Standardowe odchylenie (ang. standard duration - SD). Teoretycznie SD moze przyjmowac wartosci

od 0 do nieskoniczono$ci. SD = 0 oznacza, ze wszystkie wartos$ci w prébie sa takie same (zero zmien-
nosci), czyli np. wszyscy uczestnicy maja 25 lat. Im wiekszy wskaznik SD, tym wieksze zréznicowanie
wynikow wokét Sredniej. Jego warto$¢ zalezy od tego, jak szeroko rozktadajg sie dane w proébie re-
spondentow.
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wskazan (44,4%); atrakcyjna grafike - 52 wskazania (38,5%); mozliwo$¢ ksztatto-
wania bohatera wedtug wlasnych preferencji - 43 wskazania (31,9%); tatwy sposéb
obstugi - 41 wskazan (30,4%). Rzadziej natomiast wybierali odpowiedzi dotyczace
cech wyrdzniajacych tematyke. Odpowiedz ,temat, ktéry bezposrednio mnie doty-
czy” zaznaczyto 28 oséb (20,7%). Odpowied? ,temat dotyczacy mojego kraju” byta
wazna dla 26 respondentéw (19,3%). 25 0sdb (18,5%) uznato, ze kluczowa jest dla
nich ,mozliwo$¢ przenoszenia wyrazistych emocji pozytywnych”, a 24 respondentow
(17,8%) wyrazito przekonanie, ze wazna cechg takich gier moze by¢ ,nieszczesliwe
zakonczenie majgce zwrdci¢ uwage na znaczenie problemu”. Dla 16 oséb bioracych
udzial w badaniu (11,9%) decydujgcy byt krotki czas rozgrywki (od kilku minut do
godziny), a 15 0séb (11,1%) uznato, Ze zdecydowanie najwazniejsza jest ,mozliwo$¢
przenoszenia wyrazistych emocji negatywnych”. Ciekawe w perspektywie komuni-
kologicznej, w kontekscie psychologii wptywu mediéw, jest to, ze zaledwie 2 osoby
(1,5%) stwierdzity, ze gra spotecznego oddziatywania powinna konczy¢ sie szczesli-
wym finatem.

Istotne zagadnienie, ktoremu postanowiono sie przyjrzec (cel C3), taczyto sie
z potencjatem znaczeniowym funkcji edukacyjnej przypisywanej rozpatrywanym
grom. W pytaniu 14., w ktérym znajdowaty sie rézne twierdzenia dotyczace gier
wideo, dla twierdzenia ,gry wideo moga by¢ narzedziem edukacyjnym” wybierano
najwyzsze, dodatnie wartosci na skali Likerta (opcja 4: 75 wskazan - czyli 55,6%,
i opcja 3: 42 wskazania, a zatem 31,1%), co sugeruje wysoka akceptacje wérdd uczest-
nikéw badania dla tej wtasnie funkcji. Lacznie az 86,7% respondentéw co najmniej
w duzym stopniu zgodzito sie, Ze gry wideo spotecznego oddziatywania moga by¢
narzedziem edukacyjnym. W przypadku twierdzenia, ze gry wideo moga zwiekszac
empatie, wiekszo$¢ odpowiedzi koncentrowata sie wokot opcji 3: ,raczej sie zga-
dzam” - 61 wskazan (45,2%) i opcji 4: ,zdecydowanie sie zgadzam” - 48 wskazan
(35,6%).

Realizacja celu czwartego (C4) taczyta sie z dziataniem zmierzajacym do usta-
lenia, czy wedtug ankietowanych gry wideo sa niesprawiedliwie oceniane w kon-
tekscie obecnych w sferze publicznej stereotypdw oraz skojarzen o dominujacej,
ludycznej funkcji tych mediéw. Z uzyskanych odpowiedzi wynika, ze zdecydowanie
z tego rodzaju opinig zgadza sie 50 respondentéw (37,0%), a 57 0séb (42,2%) uwaza,
ze raczej sie z nig zgadza (pytanie 14). Oznacza to, Ze respondenci sg $wiadomi tego,
ze grom wideo towarzyszy stereotypowe warto$ciowanie. Ujawniaja to wskazania
opcji ,gry sa traktowane powaznie tylko przez graczy” (pytanie 14). ,Raczej sie zga-
dzam” to odpowiedZ wybrana przez 54 osoby (40,0%), podczas gry opcje ,zdecydo-
wanie sie zgadzam” wybrato 37 uczestnikéw badania (27,4%).

Bardzo ciekawie sposob postrzegania gier wideo spotecznego oddziatywania
ukazaty odpowiedzi na pytanie o zgode lub jej brak z okre$lonymi twierdzeniami,
w tym o to, ,czy istniejg tematy, ktérych nie powinno sie porusza¢ w grach wideo”
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(takze pytanie 14). Mimo ze odpowiedzi byty bardziej rozproszone, opcje ,raczej sie
zgadzam” wybraly 44 osoby (32,6%), a wariant ,zdecydowanie sie zgadzam” wska-
zato 27 respondentéw (20,0%). Moze to wskazywac na zréznicowane wrazliwos$ci
etyczne uczestnikow badania. Ujawnia jednak rowniez ograniczajgce wartoscio-
wanie gier, z ktorym nie tgczg sie tradycyjne media gtéwne, takie jak prasa, radio
i telewizja.

Po wstepnej analizie odpowiedzi udzielonych przez respondentéw, ktére wyko-
rzystano do realizacji celow C1-C4 po pierwszej fazie postepowania badawczego,
mozna stwierdzi¢, ze wizerunek gier wideo wsrod oséb, ktore przystapity do bada-
nia, jawi sie jako ambiwalentny, niejednoznaczny i polaryzujacy. Respondenci z jed-
nej strony dostrzegajg w grach wyrazny potencjat edukacyjny, gdyz niemal 87%
z nich zgodzito sie, Ze gry moga petnic¢ funkcje edukacyjna, a 81% wskazato na zdol-
no$¢ gier do budowania empatii. Jednocze$nie ankietowani przejawiajg og6lng Swia-
domo$¢ co do cyrkulujacych w polskim spoteczenstwie stereotypoéw dotyczacych
gier wideo. Az 80% uczestnikéw badania uwaza, ze gry sg czesto niesprawiedliwie
oceniane, a 67% dostrzega, iz sg one traktowane powaznie wytgcznie przez graczy.

Réwnie ztoZzony obraz wytania sie z analizy oczekiwan wobec gier spotecz-
nego oddziatywania. Respondenci wskazywali na potrzebe obecnoSci realistycznej
fabuty (49,6%), na potrzebe wpisywania w gry funkcji edukacyjnej (44,4%) oraz
na potrzebe obecnosci atrakcyjnej warstwy wizualnej (38,5%), przy jednoczesnym
zwracaniu uwagi na tatwo$¢ obstugi i mozliwos$¢ personalizacji. Odpowiedzi doty-
czace tematow tabu w grach byty natomiast mocno rozproszone, co sugeruje brak
konsensusu w tej kwestii.

Uzyskane odpowiedzi wskazuja, Ze respondenci tworza lub powielaja konstrukty,
w ktérych gry wideo majg wizerunek rozproszony, wielowymiarowy i dynamiczny.
Wizerunek ten plasuje je miedzy mediami powaznego, spotecznego oddzialtywania,
a no$nikami rozrywki nadal uwiktanej w stereotypy, ktérym towarzyszy niepewnos¢
co do mozliwosci i zgody na przekraczanie spoteczno-kulturowych granic.

Korelacyjna analiza odpowiedzi respondentéw

W procedurze poszukiwania korelacji oraz wyjasniania ich znaczenia dla realizowa-
nego przez autora projektu badawczego pierwszym dziataniem byta analiza czesto-
$ci i rozktadow procentowych. Procedura ta znajduje najbardziej efektywne zastoso-
wanie w odniesieniu do tych pytan kwestionariuszowych, ktére majg dychotomiczna
postac (tak/nie). W opisywanym przypadku odnoszg sie one do rozpoznawalnosci
poszczegblnych typow gier oraz do poréwnania odpowiedzi na temat postrzegania
funkcji mediow tradycyjnych i funkcji gier spotecznego oddziatywania.

Jak wykazujg dane zebrane w tabeli 1, najwiecej respondentéw (62,2%) spo-
tkato sie z grami podejmujacymi problemy spoteczne, nieco mniej z grami
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dotyczacymi prawa (56,3%). Prawie potowa zetkneta sie z grami zachecajacymi do
dziatan proekologicznych (49,6%), a mniej niz potowa - do dziatan prozdrowotnych
(43,7%).

Tabela 1. Kontakt respondentéw z réznymi odmianami gier spotecznego oddziatywania

Tabela przedstawia odsetek respondentéw deklarujacych kontakt z réznymi typami gier o spotecznym oddziatywaniu, z podziatem na odpowiedzi, tak”i, nie”
(w procentach). Najwiekszy udziat kontaktu dotyczy gier o problemie spotecznym (62,2%), natomiast najmniejszy gier o walce z chorobg (43,7%); jedynie
w przypadku gier zachecajacych do dziatar w swiecie realnym odsetek odpowiedzi, nie” (50,4%) nieznacznie przewyzsza odpowiedzi,, tak”.

Lp. Typgry Tak [%] Nie [%]
1 Gra o problemie spotecznym 62,2 37,8
2. Gra o przestrzeganiu prawa 56,3 43,7
3. Gra zachecajaca do dziatan w Swiecie realnym, 49,6 50,4
np. w zakresie ekologii
4. Gra o walce z chorobg i 0 powrocie do zdrowia 3,7 56,3

Okoto 21% respondentdéw nie potrafito wskaza¢ zadnego typu gry spotecznego
oddziatywania. Najcze$ciej deklarowano styczno$¢ z terminami metaphor game,
serious game i social impact game, ale w postaci bardzo rozdrobnionych kombinacji
(np. zaznaczenie dwdch, trzech terminéw jednocze$nie). To potwierdza, Ze rozpo-
znawalnos¢ kategorii gier spotecznego oddziatywania jest w tej prébie rozproszona
i niejednoznaczna (zob. Tabela 2).

Tabela 2. Rozpoznawalnos¢ kategorii gier spotecznego oddziatywania

Tabela przedstawia rozpoznawalnosc kategorii gier spotecznego oddziatywania wsrdd respondentéw, uwzgledniajac typ wskazania, liczbe oséb oraz ich
odsetek (w procentach). Najwieksza grupa badanych (20,7%) nie wskazata zadnej kategorii, natomiast pozostate odpowiedzi sa rozproszone miedzy rézne
terminy (m.in. metaphor game, social impact game, serious game), z ktdrych kazdy osigga stosunkowo niski udziat (ok. 3—10%), co wskazuje na niejedno-
zZnaczng i rozproszona znajomos¢ terminologii.

Lp. Typ odpowiedzi/znajomosci Liczba respondentéw Procent respondentéw [%]
1 Brak wskazan 28 20,7
2. Metaphor game (rézne kombinacje w odpowiedziach) ~10-11 ~8-10
3. Social impact game (rézne kombinacje w odpowiedziach) ~9-10 ~7-9
4. Serious game (wiele podwdjnych wskazan) ~8-10 ~6-9
5. Game for change (mniej wskazan) ~4-5 ~3-4

Przedstawione wyliczenia ukazujg bezposredni zwiagzek z celami badawczymi C1
i C3, uwidaczniajacymi stopien ekspozycji na gry tego typu, oraz warunkuja wstepng
diagnoze na temat Swiadomosci terminologicznej gier spotecznego oddziatywania
wsrod respondentow.

W kolejnym z przeprowadzonych obliczen skoncentrowano sie na wyznacza-
niu $redniej wartoSci odpowiedzi w catej probie i jej odchylenia standardowego.
Pozwolito to uchwyci¢ ogdlny kierunek postawy (Srednia), np. czy dominuje zgoda,
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neutralnos¢ czy sprzeciw, oraz site zréznicowania opinii (odchylenie standardowe).
W tym ujeciu obliczenia przeprowadzono dla wszystkich pytan zamknietych, kluczo-
wych dla realizacji celéw C1-C4, z odpowiedziami majacymi forme skali Likerta oraz
odnoszacymi sie do wizerunku gier wideo spotecznego oddziatywania w kontekscie
innych medidéw (zob. Tabela 3).

Tabela 3. Analiza srednich i odchylen standardowych dla skal Likerta

Tabela przedstawia Srednie wartosci odpowiedzi (M) oraz odchylenia standardowe (SD) dla stwierdzen ocenianych w skali Likerta, dotyczacych postrzegania
gier wideo oraz tradycyjnych mediow (prasy, radia i telewizji). Wyniki wskazuja na zblizone oceny potencjatu edukacyjnego i wptywu na empatie obu typéw
medidw, przy nieco wyzszych wartosciach dla mediow tradycyjnych, natomiast bardziej negatywne srednie dotycza kwestii ograniczen tematycznych oraz
postrzegania powagi mediow, szczegdlnie w odniesieniu do prasy, radia i telewizji.

Lp. Stwierdzenie Srednia (M) Odchylenie standardowe (SD)

1. Gry wideo moga by¢ narzedziem edukacyjnym 0,38 0,83
2. Prasa, radio i TV moga by¢ narzedziem edukacyjnym 0,4 0,73
3. Gry wideo moga zwieksza¢ empatie 0,13 0,79
4. Prasa, radio i TV moga zwiekszac empatie 0,1 0,78
5. Gry wideo s3 czesto niesprawiedliwie oceniane 0,14 0,79
6. Prasa, radio i TV sa czesto niesprawiedliwie oceniane -0,61 0,82
7. Gry wideo s traktowane powaznie tylko przez graczy -0,09 0,84
8. Prasa, radio i TV s traktowane powaznie tylko przez ich odbiorcow -0,7 0,92
9. Istnieja tematy, ktérych nie powinno sie porusza¢ w grach wideo -0,56 1,1

10. Istnieja tematy, kt6rych nie powinno sie porusza¢ w prasie, radiu, TV -0,85 1,05

Analiza Srednich i odchylen dla skal Likerta przyniosta szereg danych, osa-
dzajacych w nieznanym wczesSniej kontekscie trzy dominanty tematyczne ujete
w kwestionariuszu ankiety. W odniesieniu do pierwszej dominanty, czyli ,edukacji
i empatii”, Srednie dla gier i tradycyjnych mediéw sg zbliZone, co oznacza, Ze respon-
denci w podobnym stopniu postrzegaja potencjat edukacyjny i ,empatogenny” gier
i medidw tradycyjnych, ale nieco wyzej oceniaja przydatnos$¢ edukacyjng prasy, radia
i telewizji.

W odniesieniu do drugiej dominanty, a zatem do stereotypéw i do powaznego
traktowania gier w kontekscie traktowania prasy, radia i telewizji, gry sg oceniane
jako czesciej niesprawiedliwie traktowane (0,14 vs. —0,61 dla prasy/radia/TV) i bar-
dziej zamkniete w gronie ,tylko dla graczy” (-0,09 vs. —-0,70 dla prasy/radia/TV).
Wyniki obliczen wskazujg, Ze prasa, radio i telewizja sg postrzegane jako media
oceniane raczej adekwatnie i szeroko akceptowane, bez wyraZnego przypisywania
im roli ,zamknietego sSrodowiska” czy ,ofiary stereotypow”, w przeciwienstwie do
gier wideo, ktore czesciej postrzegane sg jako bardziej hermetyczne.

Odnoszac sie do trzeciej dominanty, jaka w ankiecie byty tematy, ktére zdaniem
respondentéw nie powinny pojawiac sie w agendzie mediow (tematy tabu), ankieto-
wani generalnie odrzucili odpowiedz, Ze istnieja tematy zakazane. Jednoczesnie jed-
nak byli w tym zakresie nieco bardziej tolerancyjni dla mediéw tradycyjnych. W toku
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tej czesci postepowania analitycznego zrealizowano cele C2 oraz C4. Realizujac cel
C2, okreslono, w jaki sposéb gry wideo spotecznego oddziatywania sg oceniane
przez respondentéw w kontekscie ich funkcji edukacyjnej i spotecznej, w porow-
naniu z tradycyjnymi mediami. W szczego6lno$ci zas ustalono Srednig dotyczacg tego,
czy respondenci zgadzaja sie, czy nie zgadzaja z tymi funkcjami, a nastepnie jak duze
jest rozproszenie opinii w grupie (czy ankietowani sg zgodni, czy raczej podzieleni).
W przedostatnim cyklu analizy korelacyjnej postepowanie badawcze byto skon-
centrowane na analizie wspoétzaleznosci zmiennych. Sprawdzeniu poddano naste-
pujace korelacje:

e pomiedzy picig respondentéw a opinig o edukacyjnej funkcji gier wideo
(w ten sposdb zrealizowano cel C4 i czesS¢ hipotezy o zréznicowaniu wize-
runku gier w grupach spotecznych);

¢ pomiedzy kontaktem z grami a opinig o edukacyjnej funkcji gier wideo
(co pokrywa sie z celami C2 i C4);

e pomiedzy kontaktem z grami a opinig o edukacyjnej funkcji prasy/radia/TV
(ta czes¢ analizy korelacyjnej pozwolita zrealizowac cel C2).

Analize wspoétzalezno$ci zmiennych kategorialnych ujeto w tabeli 4.

Tabela 4. Analiza wspétzaleznosci zmiennych kategorialnych

Tabela przedstawia wyniki analizy wspotzaleznosci miedzy zmiennymi kategorialnymi (m.in. pkcia i kontaktem z grami) a ocenami dotyczacymi gier wideo

i tradycyjnych mediow, z uwzglednieniem wartosci testu y?, poziomu istotnosci (p) oraz liczby stopni swobody (df). Wyniki wskazuja, ze istotne zaleznosci
wystepuja gtéwnie w przypadku ocen gier wideo — szczegélnie w odniesieniu do kontaktu z grami (gracze vs. niegracze) oraz czesciowo ptci — natomiast dla
mediéw tradycyjnych w wiekszosci przypadkow nie stwierdzono istotnych zaleznosci.

. Imienne o .
Lp. Pytanie 7 = preee Istotnosc i interpretacja

1. Gry edukacyjne (ptec) 6,779 0,0337 2 istotne: ptec¢ rdznicuje oceny edukacji gier

2. | Gryedukacyjne (kontakt) 18,461 0,0001 2 bardzo silne: gracze # niegracze w ocenie edukagji
gier

3. | Media edukacyjne (pted) 0,300 0,8606 2 brak zaleznosci

4. Media edukacyjne (kontakt) 0,798 0,6709 2 brak zaleznosci

5. | Gry empatia (ptec) 0,798 0,6709 2 istotne: pte¢ rdznicuje wptyw gier na empatie

6. | Gry empatia (kontakt) 31,591 <0,0001 2 bardzo silne rdznice: gracze vs. niegracze

7. | Media empatia (ptec) 1,703 0,4268 2 brak zaleznosci

8. Media empatia (kontakt) 0,533 0,7660 2 brak zaleznosci

9. | Grystereotypy (pted) 6,995 0,0303 2 istotne: pte¢ roznicuje postrzeganie stereotypdw
gier

10. | Gry stereotypy (kontakt) 14,352 0,0008 2 istotne: gracze vs. niegracze

1. | Media stereotypy (ptec) 0,997 0,6075 2 brak zaleznosci

12. | Media stereotypy (kontakt) 0,784 0,6757 2 brak zaleznosci

13. | Gry powaznie traktowane 11,089 0,0039 2 bardzo istotne: ptec réznicuje to postrzeganie

(ptec)
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. Imienne o .
Lp. Pytanie e = preen Istotnos¢ i interpretacja
14. | Gry powaznie traktowane 6,749 0,0342 2 istotne: gracze = niegracze
(kontakt)
15. | Media powaznie traktowane 2,025 0,3633 2 brak zaleznosci
(ptec)
16. | Media powaznie traktowane 4,247 0,1196 2 brak zaleznosci
(kontakt)
17. | Gry tematy zakazane (pte¢) 5,859 0,0534 2 graniczne (p = 0,05)
18. | Gry tematy zakazane (kontakt) | 8,81 0,0122 2 istotne: gracze vs. niegracze
19. | Media tematy zakazane (ptec) 1,143 0,5646 2 brak zaleznosci
20. | Media tematy zakazane 0,128 0,9382 2 brak zaleznosci
(kontakt)

* Jednostka obrazujaca wartosc statystyki testowej chi-kwadrat (ang. chi-square statistic). Jednostka ta wskazuje, jak bardzo obserwowane czestosci
w tabeli krzyzowej odbiegaja od czestosci oczekiwanych przy zatozeniu, ze zmienne s3 od siebie niezalezne.

** Jednostka obrazujaca poziom istotnosci statystycznej, czyli p-value. Odnosi sie do prawdopodobieristwa uzyskania duzych lub wigkszych réznic, jesli
w populacji nie ma zwiazku (tzw. hipoteza zerowa o braku wspétzaleznosci).

*** Jednostka obrazujaca tzw. liczbe stopni swobody w tescie, ktéra wynika ze wzoru: (liczba wierszy — 1) X (liczba kolumn — 1); potrzebna do wyznaczenia
rozktadu odniesienia dla x.

W tej cze$ci analizy uwzgledniono dwie gtéwne zmienne klasyfikacyjne, czyli pte¢
oraz kontakt z grami wideo (w relacji gracz vs. niegracz), a takze zestaw zmiennych
zaleznych opisujacych oceny respondentéw wyrazone na temat funkcji edukacyjnej,
empatycznej, stereotypowego traktowania mediow, powagi przypisywanej medium
oraz istnienia tematéw tabu, zar6wno w odniesieniu do gier wideo, jak i do prasy,
radia oraz telewizji. Odpowiedzi respondentdw, wyskalowane w skali Likerta, gdzie

»-2” oznaczato ,zdecydowanie sie nie zgadzam”, a ,+2” oznaczato ,zdecydowanie sie
zgadzam”, zostaty zaklasyfikowane do trzech kategorii: postawa pozytywna, neu-
tralna oraz negatywna.

Analiza wykazata wystepowanie istotnych statystycznie wspoétzaleznosci w przy-
padku wiekszosci ocen odnoszacych sie do gier wideo. Pte¢ réznicowata: postrzega-
nie edukacyjnej funkcji gier wideo (x* = 6,779; p = 0,0337); ich potencjat zwiekszania
empatii (y* = 7,172; p = 0,0277); poczucie ich niesprawiedliwego oceniania (y* = 6,995;
p = 0,0303); przekonania, ze gry wideo sa powaznie traktowane wytacznie przez
graczy (x* = 11,089; p = 0,0039). Wynik graniczny odnotowano takze w zakresie opinii
o istnieniu tematéw tabu w grach (x* = 5,859; p = 0,0534). Kontakt z grami wideo
(gracz vs. niegracz) istotnie réznicowat odpowiedzi w zakresie wszystkich pieciu
deskrypcji przypisywanych grom wideo spotecznego oddziatywania: (1) edukacyjnej
(x* = 18,461; p = 0,0001); (2) empatycznej (x* = 31,591; p < 0,0001); (3) stereotypowego
traktowania (x* = 14,352; p = 0,0008); (4) przekonania o powadze medium (x* = 6,749;
p = 0,0342) oraz (5) tematyki zakazanej (x* = 8,811; p = 0,0122).
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Przedstawiona powyzej cze$¢ procedury badawczej wykazata ponadto, ze ani
pte¢, ani kontakt z grami wideo nie miaty istotnego zwigzku z ocenami funkc;ji przy-
pisywanych prasie, radiu i telewizji. Respondenci podobnie oceniali edukacyjng oraz
empatyczng funkcje tych mediow, stereotypowe traktowanie ich przez otoczenie,
a takze potencjalne istnienie tematéw tabu w tre$ciach publikowanych przez media
tradycyjne.

Wyniki uzyskane w toku analizy wspétzaleznosci zmiennych kategorialnych
zdeterminowaty mozliwos¢ realizacji celu C4, odnoszacego sie do zr6znicowania
wizerunku gier spotecznego oddziatywania w zaleznos$ci od cech demograficznych
i do$wiadczenia z tym medium. Analiza zwigzku pomiedzy kontaktem z grami wideo
a oceng edukacyjnej funkcji mediéw tradycyjnych pozwolita ponadto czesciowo zre-
alizowac cel C2, wykazujac brak efektu przeniesienia nastawien pomiedzy réznymi
rodzajami medidw.

Proceduralnym domknieciem analizy korelacyjnej jest w realizowanym projek-
cie zapowiedziany w cze$ci poswieconej metodologii test ,U”. Autor zastosowat go,
aby zweryfikowa¢, czy dana grupa respondentéw ma generalnie wyzsze lub nizsze
wyniki niz druga (zob. tabela 5).

Tabela 5. Wyniki testu,,U” Manna-Whitneya (dla graczy vs. niegraczy)

Tabela przedstawia wyniki testu U Manna—Whitneya poréwnujacego odpowiedzi graczy i niegraczy (N = 20 vs. 115) dla wybranych stwierdzen dotyczacych
gier wideo, wraz z warto$ciami statystyki U i poziomu istotnosci (p). We wszystkich analizowanych przypadkach stwierdzono istotne réznice miedzy grupami,
przy czym najsilniejsze dotycza postrzegania potencjatu edukacyjnego oraz wptywu gier na empatie (p < 0,0001), co wskazuje na wyraznie odmienne opinie
graczy i niegraczy.

Lp. Pytanie U* p** Liczba graczy | Liczba niegraczy Interpretacja

1. | Gry wideo moga by¢ narzedziem 571,1 0.0001 20 115 bardzo istotna réznica miedzy
edukacyjnym grupami

2. | Gry wideo moga zwieksza¢ 528 < 0.0001 20 15 ekstremalnie istotna roznica
empatie

3. | Gry wideo s czesto 599 0.0003 20 115 bardzo istotna réznica
niesprawiedliwie oceniane

4. | Gry wideo sq traktowane powaznie | 1535,5 0.0115 20 15 istotna réznica
tylko przez graczy

5. | Istnieja tematy, ktérych nie 1568 0.0073 20 115 istotna réznica
powinno sie porusza¢ w grach
wideo

*U - jednostka obrazujaca, ile razy wartosci z jednej grupy s3 wieksze (lub mniejsze) od wartosci z drugiej grupy w rankingu catej proby.

** p — jednostka obrazujaca poziom istotnosci statystycznej w tescie hipotezy statystycznej, ktéra odpowiada na pytanie, czyli tzw. wartos¢ p-value. Jesli p <
0,05 (lub inny ustalony poziom istotnosci), nalezy odrzucic hipoteze zerowa, czyli te o braku réznic miedzy grupami.

Test ,,U” Manna-Whitneya znalazt zastosowanie, gdyz w zbiorze pytan zawartych
w arkuszu znalazta sie nieparzysta, pieciostopniowa skala Likerta (-2|-1]|0|+1]|+2).
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Dodatkowg przestanka uzasadniajaca wybor tego wtasnie testu jest obecno$¢ wsrod
respondentéw asymetrycznych grup o réznej liczebnoSci. Sktadajg sie one z graczy
(20 respondentéw) oraz nie-graczy (115 respondentéw).

Z przeprowadzonych wyliczen, ktérych sktadowe znalazty sie w Tabeli 5, wynika,
ze we wszystkich pieciu rozpatrywanych pytaniach dotyczacych wizerunku gier
wideo spotecznego oddziatywania obie grupy ro6znity sie w sposéb istotny staty-
stycznie (p < 0,05). Przeprowadzone postepowanie stworzyto przede wszystkim
warunki do realizacji celu C4, obrazujac, ze wizerunek rozpatrywanego medium
rozni sie w zalezno$ci od doswiadczenia ksztattujgcego sie w rezultacie kontaktéw
z nim. Dodatkowo jednak test ,,U” w pewnym zakresie pozwolit tez zrealizowac cel
C2. Dzieki niemu mozliwa stata sie obserwacja tego, jak poszczegdélne grupy (gracze
i niegracze) postrzegaja rézne funkcje gier oraz stereotypy im towarzyszace.

Dyskusja nad wynikami pierwszej fazy sré6dokresowej analizy wizerunku
gier wideo jako medium oddziatywania spotecznego w Polsce

W niniejszym opracowaniu zaprezentowano pierwsza faze badania realizowanego
w ramach projektu Diagnoza postaw wobec gier wideo spotecznego oddziatywa-
nia. Jako narzedzie badawcze zastosowano m.in. ustrukturyzowany kwestiona-
riusz badania opinii publicznej Media wokét nas. O ocenie mediéw i o ich wptywie
na postrzeganie codziennosci (Babecki, 2025), udostepniony respondentom 7 kwiet-
nia 2025 roku w modelu CAWI. Przystepujac do pracy nad projektem, w tym nad
jego planowaniem oraz inicjowaniem, sformutowano cztery gtéwne cele badawcze,
posrod ktorych znalazty sie: diagnoza tego, czy i jak Polacy rozpoznajg gry wideo
spotecznego oddziatywania (C1); jakie majg wobec nich skojarzenia (C2) i oczeki-
wania (C3); w jakim stopniu stereotypy i kontekst ludyczny utrudniajg postrzeganie
tych gier jako medium powaznego, spotecznego oddziatywania (C4).

Dane zebrane w pierwszym etapie postepowania analitycznego poddano naj-
pierw analizie ilo$ciowej, a nastepnie aspektowej jako$ciowej. Stosujgc paradygmat
ilosciowy, przeprowadzono: analize czestosSci rozktadéw procentowych; analize
Srednich i odchylen standardowych; analize wspoétzaleznosci; poréwnanie Srednich
miedzy grupami.

W paradygmacie analizy jako$ciowej zastosowano jej wariant aspektowy, gdyz
w kwestionariuszu ustrukturyzowanym nie wystapity pytania stwarzajace warunki
do udzielania opisowych, otwartych odpowiedzi. Dane w nim ujete staty sie nato-
miast przedmiotem postepowania jako$ciowego w ujeciu interpretacyjnym. Pole-
gato ono na poszukiwaniu oraz wyjasnianiu wzorcéw, np. tego, jak respondenci war-
tosSciujg gry wideo w zestawieniu z innymi mediami. Obecno$¢ tego aspektowego
postepowania ujawnita sie tez w okoliczno$ciach zwigzanych z wychwytywaniem
sprzecznosci, stereotypéw i ambiwalentnych postaw dotyczacych gier wideo spo-
tecznego oddziatywania.
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Analiza wykonana w pierwszej fazie projektu, okre$lona przez autora jako ana-
liza sSré6dokresowa, pozwolita uzyska¢ wiele warto$ciowych danych, dzieki ktéorym
zidentyfikowano sze$¢ dominant analityczno-interpretacyjnych. Badania wykazaty,
Ze w opinii respondentéw bioracych udziat w procedurze sposréd wielu mozliwych
wariantéw wizerunkowych, gry wideo spotecznego oddzialywania posiadaja wize-
runek ambiwalentny i polaryzujacy, a zarazem wielowymiarowy i dynamiczny, czyli
podlegajacy bezustannej rekonfiguracji i aktualizacji. Wyliczenia potwierdzaja, ze
respondenci dostrzegajg zaréwno edukacyjny, jak i empatyczny potencjat gier wideo
spotecznego oddziatywania (ponad 80%), ale jednocze$nie sa $wiadomi stereoty-
poéw i ograniczen (ok. 80% uwaza, Ze gry sa niesprawiedliwie oceniane, a ok. 67%
ze sg traktowane powaznie tylko przez graczy).

Obliczenia przeprowadzone na zgromadzonych danych wykazaty tez, ze wsrod
réznorakich funkcji rozpatrywanych gier wideo respondenci najlepiej rozpoznaja
funkcje edukacyjna oraz empatyczna. Srednie w skali Likerta zobrazowaty, ze
wyraznie dostrzegaja edukacyjna role gier (0,38) oraz tradycyjnych mediéw (0,40).
W podobnym stopniu oceniajg ich potencjal w zakresie budowania empatii (0,13 dla
gier vs. 0,10 dla tradycyjnych mediéw). To przestanka warunkujgca wnioskowanie,
ze gry stopniowo wchodza do obszaru mediéw powaznego spotecznego oddziaty-
wania.

Odpowiedzi wskazane przez respondentdw potwierdzajg wstepne zatozenie na
temat stereotypow towarzyszacych grom wideo oraz na temat pewnej, nadal utrzy-
mujacej sie hermetycznosci w zakresie ich postrzegania. Cho¢ z badania wynika, ze
prawie potowa badanych zna termin metaphor game, znajomos¢ innych terminéw
jest rozproszona i fragmentaryczna. Swiadczy¢ to moze o niewystarczajacej edukacji
medialnej w zakresie gier oddziatywania spotecznego w Polsce. Poniewaz respon-
denci bioracy udziat w badaniu ankietowym reprezentuja dwie grupy, czyli graczy
oraz osoby niebedgce graczami, zastosowany test ,U” Manna-Whitneya pozwolit
zidentyfikowac istnienie istotnych réznic miedzy nimi we wszystkich, kluczowych
dla przedmiotowej analizy wizerunkowej gier, odpowiedziach na pytania (edukacja,
empatia, stereotypy, powaga, tematy tabu). Z poréwnania wynika, ze gracze maja
bardziej otwarty obraz gier niz niegracze.

Ostatnia z dominant w zainicjowanej i przeprowadzonej procedurze dotyczyta
zagadnienia tzw. efektu przenoszenia nastawien. Wyniki uzyskane w pierwszej
fazie projektu sugerujg, Ze respondenci postrzegajg funkcje i wizerunek mediéw
tradycyjnych (prasa, radio i telewizja) oraz gier wideo spotecznego oddziatywa-
nia wzglednie odrebnie, bez wyraZznego rzutowania ocen jednego typu medium na
drugi. Brak istotnych wspétzaleznos$ci pomiedzy doSwiadczeniem grania a oceng
edukacyjnej funkcji prasy, radia i telewizji (p > 0,6 w teScie chi-kwadrat) wskazuje
na to, ze nastawienie wobec gier nie przenosi sie automatycznie na sposéb postrze-
gania tradycyjnych mediéw. Stanowi to interesujgcg obserwacje z punktu widzenia
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teorii kompetencji medialnych, sugerujaca, Ze respondenci rozdzielajg kategorie gier
i klasycznych kanatéw masowej komunikacji jako odrebne obszary doswiadczen
medialnych.

Jak kazda procedura badawcza, ta rGwniez posiada walory oraz pewne ogranicze-
nia. Do waloréw wedtug autora nalezy zaliczy¢ podjecie analizy stosunkowo rzadko
rozpatrywanych w Polsce gier wideo spotecznego oddziatywania, mimo obecnej
przeciez na rodzimym rynku wydawniczym literatury, ktora takze pochodzi od pol-
skich autoréw. Do atutéw mozna réwniez zaliczy¢ wielomodutowg, kompleksowa
procedure statystycznego przetwarzania danych, zebranych za pomoca kwestiona-
riusza ustrukturyzowanego, ktéry zawiera pytania systematyzujace, badajace nasta-
wienie i behawioralne. Procedura ta objeta: analize czestosci i rozktadéw, Srednich
i odchylen standardowych, testéw chi-kwadrat, a takze test ,U” Manna-Whitneya.
Dzieki temu mozliwe stato sie wieloaspektowe przedstawienie, opis i poréwnanie
wizerunku gier spotecznego oddziatywania w r6znych demograficznych grupach
respondentow.

Na tym etapie nie mozna jednak pomingc¢ tego, Zze okreslone ukierunkowanie pro-
cedury oraz fakt, Ze analiza miata charakter §rodokresowy natozyty na postepowa-
nie badawcze pewne ograniczenia. Jednym z nich jest nierownomiernos$¢ liczebnosci
podgrup respondentéw. Uwidacznia sie to w szczegdlnosci w odniesieniu do mniej-
szej liczby graczy (20 os6b) zestawionych z osobami deklarujgcymi brak kontaktu
z grami wideo (115 oséb). W pierwszej fazie projektu moze to wptywac na stabilnos¢
niektérych wynikéw poréwnawczych. Decyzje autora o tym, aby w kwestionariuszu
ustrukturyzowanym nie znalazty sie otwarte pytania jakoSciowe, takze mozna uznac
za ograniczenie rzutujace na efektywnos¢ procedury.

Zebrane dane, jak rowniez przeprowadzone pomiary i otrzymane wyniki wska-
zuja na potrzebe kontynuowania badan nad wizerunkiem gier spotecznego oddzia-
tywania w Polsce zar6wno w wymiarze iloSciowym, jak i jako$ciowym. Szczeg6l-
nie cenne mogtoby by¢ przeprowadzenie w tym zakresie pogtebionych wywiadéw
z respondentami oraz eksperymentdw polegajacych na analizie danych z ekspozy-
cji na konkretne gry z gatunku social impact games, a nastepnie na badaniu zmian
w postawach wobec przedstawianych w nich zagadnien i tematyk. Zwiekszenie
proby w grupie graczy oraz réznicowanie jej wedtug czestotliwosci i stazu grania
pozwolitoby uzyskac jeszcze doktadniejszy obraz tej populacji. Cze$¢ wspomnianych
powyzej ograniczen dezaktualizuje sie w drugiej fazie projektu Diagnoza postaw
wobec gier wideo spotecznego oddziatywania, gdyz procedura zostata w niej rozsze-
rzona o wywiady eksperckie.

Finansowanie badan
Projekt zrealizowano dzieki funduszom otrzymanym w ramach Naukowego Grantu Rektora Uniwersytetu Warmirisko-Mazurskiego
w Olsztynie.
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