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Relacja dziecko-rodzic w perspektywie gry
komputerowej. Wyniki badania nad obecnoscia
gier wideo w rodzinie

ABSTRACT

Video games are an important part of contemporary culture and economy,
since the number of video game users is constantly increasing, part of that
group consists of children. Socialization of young gamers largely takes place
in the family. The purpose of this article is to present the conclusions brought
by the research on role of video games in the life of the modern family. The
study focuses in particular on the issue of technological and cultural com-
petence of children and parents. The research was conducted employing
quantitative and qualitative methods — a questionnaire survey and interview.
Some worrying phenomena has become noticeable within the pool of twenty
four surveyed families, especially in terms of: shortcomings in the cultural
and technological competence of parents, insufficient level of parental control,
limited communication between parents and children or the lack of support
from the school. This article is an attempt to deepen the analysis of impact
that video games have on the family environment. The mentioned issue is
particularly important in the perspective of growing prevalence of this me-
dium and its specificity — significantly different from older media.
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1. WSTEP

Gry elektroniczne zajmuja wazne miejsce we wspétczesnej przestrzeni spoteczne;j.
Stanowia ,,gtowny przyktad technologii symulacji wchodzacej w sfere kultury
popularnej” (Dovey, Kennedy, 2011, s. 16) oraz podstawe dla perspektywicznego
sektora Swiatowej gospodarki wedlug danych z raportu The Global Games Market
(Heij de, Bosman, Hagoort, Warman, 2013). Staly sie one waznym elementem
codzienno$ci wielu os6b. Badania pokazuja, iz mtodzi Polacy (w wieku od 10 do
14 lat) przeznaczaja okoto 50% wolnego czasu na to medium (Srednio 1 godz. i 46
min dziennie) — to wiecej niz na czytanie czy zajecia sportowe (Siwiak, 2014).
Gry komputerowe to medium, ktére przyciaga przed ekrany coraz wiekszq liczbe
odbiorcow. Od momentu powstania pierwszej gry elektronicznej w kotko i krzyzyk
(Mankowski, 2010) czy Spacewar (Filiciak, 2010) mineto ponad p6t wieku, a gry
elektroniczne przeszty ogromng transformacje. Zmiany nie dotycza jedynie tech-
nologicznych aspektéw tego medium, ale takze jego statusu kulturowego i pozycji
w przestrzeni medialnej. Zmieniajqca sie rola gier, coraz wieksze zaangazowanie
ludzi w te forme spedzania czasu oraz osobiste doswiadczenia (kiedy$ grajacego
dziecka, a obecnie dorostego gracza) skierowaly moje zainteresowania badawcze
w kierunku roli gier elektronicznych we wspotczesnej rodzinie.

2. GRY ELEKTRONICZNE

Swoje rozwazania chciatbym rozpocza¢ od przedstawienia podstawowych dla
tego tekstu poje¢, a takim jest z pewnosciq sama gra wideo. Zdefiniowanie gry
komputerowej nie jest latwe, gdyz jak przekonuje Dominika Urbanska-Galanciak,
w przypadku gier komputerowych ,,mamy do czynienia z terminem nieprecyzyj-
nym, niewyjasnionym i niezwykle pojemnym, ktérego wieloznaczno$¢ polega
na bogactwie tresci i skojarzen z nim zwigzanych” (Urbanska-Galanciak, 2009,
s. 28). Problem definiowania gier cyfrowych w ramach ludologii komplikuje ich
zroznicowanie i wielo$¢ aspektéw stanowigcych podstawe ich opisu. Espen Aarseth
— jeden z najznamienitszych badaczy gier (Surdyk, 2009) — okresla dziedzine ich
badania jako taka, ,,w ktdrej interdyscyplinarne i empiryczne zréznicowanie siega
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ekstremum” (Aarseth, 2010, s. 15). Klasyczng definicja gry jest koncepcja Johana
Huizingi (por. Filiciak, 2006), przedstawiona w ksiazce Homo Ludens z roku 1938.
Autor prezentuje w niej poglad, zgodnie z ktérym ,,czysta zabawa sama stanowi
podstawe i czynnik kultury” (Huizinga, 1985, s. 17). Cala rzeczywisto$¢ spoteczna
ma charakter ludyczny, a zabawa — Huizinga nie odréznia gry od zabawy — jest
pierwotna wzgledem kultury, ale takze jg przenika od samego poczatku. Huizinga
(1985, s. 28) okresla zabawe jako swobodna czynnos¢, pozostajacq poza zwykltym
zyciem, absorbujaca grajacego, bezinteresowna i nie dajacq korzysci materialnych,
a takze realizowana w ramach okreslonej przestrzeni i w okreslonym czasie wedtug
ustalonych regut, powotujaca do zycia zwiazki spoteczne, ktére chetnie otaczajq
sie tajemnica.

Powyzsza definicja nie odnosi sie bezposrednio do wspétczesnych gier kompu-
terowych, jednak ma ogromne znaczenie dla procesu konstytuowania sie ludologii,
jej teorii oraz metodologii. Byla ona, wraz z szeScioma innymi definicjami gier,
przedmiotem analizy dunskiego badacza i projektanta Jespera Juula. Juul chciat
stworzy¢ syntetyczng definicje, ,,ktora bedzie w stanie wyjasnic¢, co taczy gry kom-
puterowe z innymi grami i co dzieje sie na granicznych obszarach pola gier” (Juul,
2010, s. 37). Analiza wcze$niejszych definicji, ich kategoryzacja i poréwnanie
z wybranymi grami doprowadzity Juula do nowego okreslenia, ktére opiera sie na
szesciu elementach (Juul, 2010, s. 45): regutach gry, zr6znicowanym i policzalnym
wyniku, wartosciach przypisywanych tym wynikom, wysitku gracza, przywiazaniu
(emocjonalnym) gracza do wyniku oraz negocjowalnych konsekwencjach (ta sama
gra moze wywiera¢ rézny wptyw na $wiat rzeczywisty).

Uzytecznego okreslenia gry elektronicznej dostarcza wspominany juz Aarseth.
Twierdzi on, ze ,,gry sa facylitatorami, ktére strukturyzuja zachowania gracza
i ktérych gléwnym celem jest przyjemnos¢” (Aarseth, 2007, s. 130).

3. KLUCZOWE KATEGORIE ANALIZY GIER ELEKTRONICZNYCH

Gry komputerowe sa nowym medium cyfrowym i charakteryzujq sie okreslonymi
wiasciwosciami. Od momentu pojawienia sie pojecia nowe media w polowie lat
80. XX wieku funkcjonuje ono jako proba zoperacjonalizowania zmian dokonuja-
cych sie w obszarze mediéw pod wplywem nowych technologii (Szpunar, 2012).
Warto odwolac sie do uznanej charakterystyki mediow cyfrowych autorstwa Lva
Manovicha (2006). Przytacza on w cytowanym tekscie nastepujgce cechy mediéw
cyfrowych: reprezentacja numeryczna, modularnos$¢, automatyzacja, wariacyjnoscé
i transkodowanie kulturowe. W jaki sposob pojecia te odnosza sie do gier wideo?
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Gry komputerowe majq reprezentacje numeryczna, poniewaz sa medium przetwa-
rzanym przez urzadzenia cyfrowe, projektowanym i programowanym przez ich
autorow. Ich struktura jest modularna. Sktadajq sie z wielu elementéw (np. z silni-
kéw graficznych, obrazow, dzwiekéw czy baz danych), ktére sq wytwarzane przez
tworcow — lub przeksztalcane przez uzytkownikéw — za pomoca profesjonalnych
narzedzi deweloperskich albo narzedzi moderskich (r6znego rodzaju edytory).
Produkcja gier komputerowych jest czesciowo zautomatyzowana. Tworcy moga
usprawniac proces ich produkcji za pomoca réznych narzedzi, a przykltadem moze
by¢ technologia SpeedTree, ktéra umozliwia zaimplementowanie systemu reali-
stycznej roslinnosci w grach bez koniecznos$ci tworzenia go od podstaw. Kolejna
cecha nowych mediéw jest ich wariacyjnos¢, ktora Manovich okresla jako istnienie
obiektu medialnego w teoretycznie nieskonczonej ilosci wersji. Taki obiekt nie jest
ustalany raz na zawsze i nie musi by¢ powielany jedynie w formie powtarzalnych
kopii (Manovich, 2006).

Warto nieco rozszerzy¢ kategorie wariacyjnosci. W przypadku gier komputero-
wych istnieje kilka obszarow, w ramach ktorych przejawia sie ich wariacyjnos¢. Gry
sa wariacyjne w aspekcie rozgrywki, gdyz kazde kolejne ich uruchomienie moze
doprowadzi¢ do powstania innej wersji zmagan. Taka sytuacja ma miejsce przede
wszystkim w grach losowych, symulacyjnych, ale takze tych, ktére umozliwiaja
zmiane niektdérych parametrow, na przyklad pici czy statystyk gtéwnego bohatera,
obszaru (mapy) rozgrywki, warunkéw srodowiskowych itp. Gry elektroniczne sg
wariacyjne takze w aspekcie technologicznym. Czesto jeden tytul jest wydawany
na rozne platformy sprzetowe (komputery osobiste, konsole stacjonarne, a coraz
czesciej takze na smartfony i tablety), co jest Zrédtem pewnych réznic w wygladzie
danej produkcji, sposobie sterowania czy mozliwo$ciach zmiany ustawien. Ostatnig
i najwazniejsza zdaniem Manovicha (2006) cecha mediéw skomputeryzowanych jest
ich podziat na dwie warstwy: komputerowa i kulturowa. Warstwa kulturowa sktada
sie z elementéw znanych nam z obszaru kultury, takich jak: opowiadanie, fabula,
watek czy perspektywa. Natomiast warstwe komputerowa charakteryzuja pojecia
typowe dla jezyka technicznego, na przyktad kategorie: sortowania, kompilowania,
kompresowania, funkcji i zmiennej, struktury danych czy specyfikacji technicznej.
Obie warstwy wzajemnie na siebie oddziatuja, a sposéb produkcji, przetwarzania
i rozpowszechniania nowych mediéw na urzadzeniach elektronicznych ma wplyw
na ich ksztalt i moze doprowadzac do zmian w warstwie kulturowej. W tym aspekcie
gry komputerowe mozna rozpatrywac jako zbidr plikow w warstwie cyfrowej oraz
obrazow i tekstéw w warstwie kulturowej. Gry cyfrowe to z jednej strony kod
maszynowy zrozumiaty dla urzadzenia, z drugiej natomiast sg to obrazy, teksty
czy znaczenia odbierane i interpretowane przez gracza.
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Interaktywnos¢ jest powszechnie kojarzong cecha gier komputerowych, a jed-
noczesnie do$¢ mocno krytykowanym pojeciem analitycznym. Wedtug Manovicha
,»W odniesieniu do mediéw komputerowych pojecie interaktywnosci jest tautologiq
[...], nie wnosi nic nowego: jest to po prostu stwierdzenie oczywistego faktu”
(Manovich, 2006, s. 128-129). Dlatego tez okresle je jako taki typ interakcji
pomiedzy programem gry a jej uzytkownikiem, ktéry umozliwia (poprzez interfejs
danej aplikacji) nie tylko biernie odbieranie przekazow, ale takze reagowanie na
nie i odpowiedz zwrotng gracza. Zdecydowanie lepiej oddaje charakter interakcji
pomiedzy gra a odbiorca pojecie ergodycznosci, zaproponowane przez Aarsetha
(2015) w ksiazce Cybertekst. Perspektywy Literatury ergodycznej. Okreslenie
(stanowigce potaczenie greckich ,,ergos” — praca i ,,hodos” — $ciezka) to odnosi
sie do zjawiska literatury hipertekstowej i okresla taki stosunek miedzy tekstem
a czytelnikiem, w ktérym poza typowym dziataniem interpretacyjnym, sam czytel-
nik musi podja¢ dziatania. Taka interakcja moze by¢ okreslona mianem sprzezenia
zwrotnego pomiedzy medium a uzytkownikiem. Czytelnik, poprzez wykonywang
prace i wybdr Sciezki, tworzy znaczenia. W przypadku medium ergodycznego nie
wystepuje jeden jasno zdefiniowany tok narracji, ale wiele wariantéw opowiadania,
ktore zawieraja sie w polu zdarzen konkretnego tytutu.

44, GRA KOMPUTEROWA W RELACJI DO UZYTKOWNIKA | W KONTEKSCIE
RODZINNYM

Postawmy pytanie ,,kim jest gracz?”. Jak zauwaza Katarzyna Prajzner (por. 2012,
s. 56), Aarseth odpowiada na to pytanie niejednoznacznie, przytaczajac kategorie
potencjalnego gracza oraz aktualnego, ktérym stajemy sie w momencie przy-
swojenia struktury i regut gry. Podporzadkowanie sie systemowi gry definiuje
gracza, a wchodzenie w te role odbywa sie poprzez proces uczenia. Aarseth uznaje
niezmienny status ontologiczny gry (jej reguly i struktura nie ulegaja zmianie bez
wzgledu na to, czy kto$ ja wykorzystuje), ktéra ogranicza podmiotowo$¢ gracza,
jego swobode podejmowania decyzji do zakresu dopuszczanego przez strukture
ireguly. Taka deterministyczna wizja biernego gracza, ktory podaza za instrukcja-
mi gry, nie jest jedyna proponowana przez Aarsetha. Badacz ten przedstawia tez
przeciwstawng koncepcje, ktérg opiera na dwdch pojeciach: gracza implikowanego
oraz transgresyjnego — zainteresowanych odsytam do cytowanego tekstu Prajzner.

Czas na przeniesienie rozwazan na szerszy, rodzinny kontekst. W tym miejscu
chcialbym przyblizy¢ termin technizacji, ktéry oznacza ,,wzajemne relacje toz-
samosci i kompetencji technologicznej” (Dovey, Kennedy, 2011, s. 82). Autorzy
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Kultury gier komputerowych przekonuja, Ze jest to najwazniejsze pojecie dla
zrozumienia wspotczesnych zjawisk kulturowych, a gusta, zdolnosci i inklinacje do
technologii danej jednostki umozliwiajq jej kontakt i rozwijanie relacji z podobnie
mys$lacymi osobami (Dovey, Kennedy, 2011). W pojeciu technizacji zawieraja
sie nawyki zwiazane z uzywaniem nowoczesnych urzadzen, technologii, a takze
stosunek do mediéw — w tym do gier komputerowych. Jon Dovey i Helen Kennedy
okreSlaja technizacje jako ,rodzaj kulturowej hegemonii XXI wieku” (Dovey,
Kennedy, 2011, s. 83), ktéry jest poddany dynamicznemu procesowi Scierania sie
z kultura popularna, przez co hegemonia technizacji nie jest ostateczna. Odwotujac
sie do postaci hakera i cyborga, a takze analizujac biografie pionieréw branzy
elektronicznej rozrywki, badacze ci wskazuja na paradygmaty technizacji, z kto-
rych wytania sie posta¢ entuzjasty nowych technologii, cyfrowego tubylcy (por.
Prensky, 2001). Mozna zatozy¢, ze kilkuletnie dziecko, uczen szkoly podstawowej,
dorastajace w epoce ,hegemonii technizacji”, to cyfrowy tubylca, a kim sa rodzice?
Wydaje sie, ze w przypadku wielu polskich rodzin linia demarkacyjna pomiedzy
cyfrowymi tubylcami a ,,imigrantami” przebiega w poprzek relacji rodzicielskie;j.
Po jednej stronie cyfrowej przepasci znajduja sie uczniowie szkét, a po drugiej ich
rodzice, ktérzy nie maja dostatecznych umiejetnos$ci wykorzystywania nowych
technologii, co czyni ich informacyjnymi analfabetami (Szpunar, 2007). Co wie-
cej, Mariusz Przybyta przekonuje, ze ,,przepas¢ cyfrowa miedzy technologicznie
zaawansowang miodzieza a czeScig nauczycieli jest faktem” (Przybyta, 2012,
s. 204), a szkola nie jest w stanie szybko reagowac na dynamiczne zmiany w prze-
strzeni nowych technologii ze wzgledu na skostniato$¢ swoich struktur (Przybyla,
2012, s. 205). Tak wiec dzieci w wieku szkolnym moga by¢ otoczone cyfrowymi
imigrantami nie tylko w przestrzeni domu rodzinnego, ale takze w szkole. Techni-
zacja umozliwia wzajemng komunikacje pomiedzy podobnie mys$lacymi osobami.
Komunikacja pomiedzy dzie¢mi a rodzicami wydaje sie zaklécona. W badaniu
Fundacji Dzieci Niczyje (2013) pojawity sie rozbieznosci pomiedzy deklaracjami
rodzicéw i dzieci. 3/4 badanych dzieci przyznato, ze uzywa Internetu u znajomych,
a jedynie 1/7 rodzicow miata tego Swiadomo$é. Moze to wskazywac, ze czesc¢
rodzicéw nie wie, co ich dzieci robig w gronie réwiesnikdw i nie kontroluje tego,
jak wykorzystuja Internet i nowe media (w tym gry) w trakcie spotkan towarzy-
skich. Niekorzystna sytuacje rodzicow wzgledem dzieci ujawnito pytanie o ocene
znajomosci komputera. Tylko 6% dzieci stwierdzito, Ze zdecydowanie gorzej
radzi sobie z komputerem niz rodzice, a 62% lepiej ocenia swoje umiejetnosci
korzystania z komputera niz umiejetnosci rodzicow. Az 2/3 badanych przyznato,
ze zdarza im sie pomagac rodzicom w obstudze komputera. Co wazne, niektore
z badanych dzieci rozpoczely swoja przygode z komputerem juz w wieku kilku lat.
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Marcin M. Drews przywohlije podzial na dwa rodzaje spoteczenstw: przemystowe
(pokolenie rodzicow, nauczycieli) i informacyjne (pokolenie studentow i uczniow)
oraz zarzuca starszemu pokoleniu nieudolnos$¢ w informatyzacji mtodych cztonkéw
spoteczenstwa informacyjnego, przez co musza oni informatyzowac sie sami —
czesto poprzez zaspokajanie niezdrowej ciekawosci i rozrywke, a nie rzetelng
edukacje (Drews, 2008). W podobnym tonie wypowiada sie Marta Wronska
(2013), piszac o samodzielnym i absorbujacym kontakcie dziecka z przestrzenia
medialna, ktora z kolei okresla jako wazny i naturalny dla dziecka obszar zycia
spotecznego, podlegajacy ciagglej zmianie, wywotanej przez intensywny rozwaj
medi6w i pozbawiony kontroli ze strony dorostych.

5. PROBLEMATYKA BADAWCZA

Zadajac sobie pytanie o mozliwo$¢ zbadania rodzinnego aspektu? gier wideo,
doszedtem do wniosku, iz bedzie to mozliwe poprzez rozpoznanie i opisanie tych
relacji pomiedzy rodzicem a dzieckiem, ktorych elementem sa gry komputerowe.
Rodzina to ,,system ztozony, w ktérym wszystkie elementy sa ze soba powigzane
i wzajemnie na siebie oddziatujg” (Slany, 2008, s. 103). Pelni ona wiele funkcji
i stanowi podloze ,,wielu wewnatrzrodzinnych zjawisk o psychospotecznym,
psychologicznym czy pedagogicznym charakterze” (Tyszka, 1997, s. 698). Oto
kilka szczegdtowych pytan badawczych:

» Jak mozna scharakteryzowac grajace w gry elektroniczne dzieci zyjace

w badanych rodzinach?
+ Jaki jest poziom wiedzy rodzicéw na temat medium gier komputerowych?
» W jaki sposob gry komputerowe sa obecne w aktach komunikacji werbalnej
pomiedzy dzieckiem a rodzicem?
 Jaka role odgrywaja gry komputerowe w zyciu danej rodziny?
» Czy problematyka grajacych dzieci wykracza poza kontekst rodzinny?
Chcialbym pogltebi¢ dwie kwestie. Pierwsza z nich dotyczy aktualnego stanu

kultury, a druga stanu badan nad poruszang problematyka. Jak wiadomo, Margaret
Mead (2000) zaproponowata tréjstopniowy podziat kultury na kulture: postfigu-
ratywna, w ktorej dzieci ucza sie gtdéwnie od swoich rodzicéw, kofiguratywna,
w ktorej dzieci i rodzice ucza sie od swoich réwiesnikow, oraz prefiguratywna,
w ramach ktorej dorosli uczg sie takze od swoich dzieci. Wieloletnie doswiadcze-

2 Mowa tu o tradycyjnym w polskim przypadku modelu rodziny i wplywie gier elektronicznych
na ich funkcjonowanie.
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nia, a takze obserwacje sytuacji w innych rodzinach sktaniajaq do przekonania, iz
w wielu przypadkach to nie rodzice, a grupa rowiesnicza stanowi istotny punkt
odniesienia dla dzieci — cecha kultury kofiguratywnej (Mead, 2000) — szczegdlnie
w kontekscie uzytkowania gier wideo. Mead twierdzi, ze kofiguracja jest efektem
rozpadu systemu postfiguratywnego, a jedna z przyczyn tego typu zmiany moze
by¢ pojawienie sie nowych technologii, ktore nie sg tatwo przyswajalne dla star-
szego pokolenia (Mead, 2000). Ten rodzaj wyjasnienia dos¢ dobrze koresponduje
z moimi doswiadczeniami i kieruje mysli w kierunku hipotezy op6Znienia kul-
turowego autorstwa Williama Ogburna (Krzysztofek, 2012). Szybkie przemiany
kulturowe o podtozu technologicznym przynosza nowinki techniczne, a takze nowe
formy spedzania wolnego czasu (gry elektroniczne). Pomimo podobienstwa do
tradycyjnych gier gry komputerowe stanowia, jak pisatem, nowa jako$¢ i wyma-
gaja pewnego zasobu nowych kompetencji kulturowych, ktérych zdobycie wiaze
sie z konieczno$cia podjecia wysitku — nie wszyscy rodzice sa w stanie (z roznych
przyczyn) go podjac¢. Obserwowana przepas¢ generacyjng w kontekscie obstugi
gier elektronicznych mozna niwelowac poprzez dialog dzieci i rodzicow. Jednak
zdaniem Mead (2000) jego powodzenie jest uzaleznione od uSwiadomienia sobie
réznic w wykorzystywanych przez mtodych i starych jezykach. Tylko swiadomos¢
réznic znaczeniowych czy doswiadczen partnera pozwala na owocne shuchanie,
rozumienie i zadawanie pytan. W takim momencie bierze poczatek kultura pre-
figuratywna, w ramach ktorej ,,dzieci, a nie ich rodzice czy dziadkowie, beda
reprezentowac to, co nastgpi” (Mead, 2000, s. 122).

Przeglad nowej literatury przedmiotu wskazuje, ze prowadzi sie analizy
roznych aspektéow istnienia medium gry elektronicznej, w tym zwiazanych
z dzie¢mi czy kontekstem rodzinnym. Jednak mozna zauwazy¢ pewne braki
w interesujacej mnie tu dziedzinie. Przykladem moga by¢ badania Video gamers
in Europe 2010 (Interactive Software Federation of Europe, 2010) badz polski
raport Game Industry Trends Kids (NoNoobs) opublikowany w 2014 roku. Z racji
charakteru tych analiz (standaryzowane badania iloSciowe, technika ankiety)
trudno w obu przypadkach méwic¢ o poglebionej analizie zjawiska. Podstawowe
kwestie, takie jak zagadnienie wspdlnego grania rodzica z dzieckiem, nie sg
uszczegbdlowione ze wzgledu na czestoS¢ tej aktywnos$ci. Natomiast niezwykle
istotne zagadnienia kompetencji kulturowych rodzicéw, znajomosci terminologii
zwigzanej ze Swiatem gier elektronicznych czy ich praktycznych umiejetnosci
wykorzystywania nowoczesnych urzadzen sa zredukowane do pytan zamknietych
o0 ograniczonej kafeterii.
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6. METODOLOGIA BADANIA

Podstawowym celem mojego badania byto uzyskanie pogtebionej wiedzy o zja-
wiskach zachodzacych w badanych rodzinach. Udzielenie zadowalajacej odpo-
wiedzi na powyzsze pytania badawcze nie bytoby mozliwe bez przeprowadzenia
badan jakosciowych wpisanych w perspektywe interakcjonizmu symbolicznego.
Powodow takiej decyzji jest kilka: mikrospoteczny charakter obszaru badawczego,
zogniskowanie na kategorie interakcji spotecznych, zainteresowanie rola komuni-
kowania sie w relacjach miedzyludzkich (Babbie, 2003). Wybdr takiej perspektywy
teoretycznej pocigga za soba mozliwos¢ odwolywania sie do uzytecznych pojec,
takich jak potencjat relacyjny, na ktory sktadaja sie: posiadane wyobrazenia, sys-
tem znaczen, schematy interpretacyjne oraz opisy rél (Pawtowska, 2006) — bedace
podstawa nadajaca ksztat relacjom pomiedzy cztonkami rodziny. Badanie zostato
podzielone na dwie czeSci:
» Czesc¢ I: wywiady swobodne o charakterze eksploracyjnym z rodzicami,
» Czesc II: anonimowa ankieta, wypehliana samodzielnie przez dziecko.

W badaniach nad rodzing (Tyszka, 1997, s. 698) czesto zaleca sie taczenie ana-
lizy ilosciowej z jako$ciowa — czyli sugeruje sie zastosowanie triangulacji metod
badawczych (Silverman, 2008). I ja ja zastosowatem. Wykorzystana w badaniu
technika ankiety ma charakter pomocniczy i nie zmienia jakosciowego charakteru
omawianego projektu badawczego. Jak przekonuje Krzysztof Konecki, wywiady
jakoSciowe ,,pozwalaja bezposrednio dotrze¢ do epizodéw interakcyjnych, zdarzen,
procesOw pracy, wypowiedzi o doswiadczeniach zyciowych [...]” (Konecki, 2000,
s. 144). W przedstawianym badaniu wykorzystatem technike wywiadu swobodnego
ze standaryzowana lista poszukiwanych informacji. Uzylem tez ankiety dla dzieci,
sktadajacej sie z 20 pytan: otwartych, pototwartych, zamknietych. Przeprowadzone
ankiety umozliwity mi analize poréwnawcza deklaracji dzieci i ich rodzicow.

Badanie bylo realizowane na obszarze wojewo6dztwa podkarpackiego (miasto
Krosno oraz gmina Wojaszowka) i odbylto sie wiosna 2014 roku. Dobdr uczest-
nikéw miat charakter celowy i byt podporzadkowany przedmiotowi badania.
Poszukiwatem takich oséb, ktére majg grajace w gry elektroniczne dzieci, co
w praktyce oznacza wykorzystanie metody kuli $nieznej (Dobrodziej, 2015).
W trakcie etapu terenowego zrealizowatem 24 rozmowy o zréznicowanej dhugosci.
Przeprowadzilem tez 31 (23 chlopcéw i 8 dziewczynek) ankiet z dzie¢mi. Srednia
wieku przebadanych dzieci wyniosta 11 lat, a zdecydowana wiekszo$¢ to osoby
uczeszczajace do klas IV-VI szkoly podstawowej. Wybor takiego przedziatu
wiekowego (szkota podstawowa) byl motywowany checig zbadania interakcji
pomiedzy dzie¢mi a ich rodzicami w takim okresie zycia, w ktorym wiadza ro-
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dzicielska i mozliwos¢ jej egzekwowania sg stosunkowo duze. Dodatkowym
czynnikiem jest decydujaca rola wczesnego dziecinstwa w procesie socjalizacji
jednostki.

Proces analizy danych wywotanych zostat oparty na schemacie badawczym
zaproponowanym przez Kathy Charmaz (por. 2009, s. 19).

,Podstawowa zasada etyczna gromadzenia danych mowi, ze badanie nie moze
narazi¢ respondenta na jakikolwiek szwank”, pisze Bram Oppenheim (2004,
s. 103). Zasada ta towarzyszyta mi przez caty okres badan terenowych, co ozna-
cza: przekazywanie uczestnikom badania niezbednych informacji, uzyskiwanie
pisemnej zgody od rodzicéw na badanie dziecka czy zachowanie wszelkich praw
uczestnikow badania (anonimowosci, poufnosci, odmowy udzielenia wywiadu).

7. DZIECI, RODZICE | GRY WIDEO - KROTKA ANALIZA POROWNAWCZA

Omowienie wynikéw przeprowadzonego badania chce rozpoczac¢ od krotkiej
analizy poréwnawczej deklaracji dzieci i rodzicow. Dla ankietowanych dzieci
komputer jest statym elementem ich codzienno$ci. Wykorzystuja ten sprzet prawie
codziennie, a catkiem duza grupa (okoto 40%) w wymiarze kilku godzin dziennie.
W przypadku badanych rodzicéw te proporcje sa zdecydowanie inne. Doro$li
w duzej mierze unikaja nowoczesnych sprzetow, chyba zZe sa one wykorzysty-
wane w celach zawodowych. Tradycyjny pecet nie jest jedynym urzadzeniem,
na ktérym dzieci graja w gry elektroniczne. Coraz wieksze znaczenie odgrywaja
nowoczesne telefony komorkowe, tablety. Z kolei rodzice w wielu wypadkach nie
posiadaja odpowiednich kompetencji technologicznych, niezbednych do obstugi
komputera czy innych urzadzen. Zasadniczo wiedza i wladza rodzicéw ograni-
czajq sie do dobrze znanych sprzetéw, takich jak telewizor. Mali gracze siegaja
gléwnie po tytuly sportowe czy zrecznosciowe. Unikaja gier bardziej wymaga-
jacych: symulacyjnych, edukacyjnych, logicznych czy fabularnych. Niestety,
cze$¢ wykorzystywanych gier jest przeznaczona tylko dla dorostych odbiorcow.
W odpowiedziach dzieci pojawiaty sie takie tytuly, jak: Grand Theft Auto, Call
of Duty, Counter Strike, Saints Row, Contract Wars, Postal czy Medal of Honor?.
Dziewczynki raczej stroniq od gier pelnych przemocy czy brutalnych obrazéw,
natomiast chtopcy wprost przeciwnie. Rodzice, jesli juz maja okazje zagra¢, wola

3 Wszystkie te tytuly to gry skierowane tylko i wylacznie do dorostych odbiorcéw. Sa one
oznaczone kategorig wiekowa ,,+18” — zgodnie z PEGI, czyli Ogdlnoeuropejskim Systemem Kla-
syfikacji Gier.
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gry proste, niewymagajace szczegélnych umiejetnosci manualnych czy wiedzy
na temat zasad rozgrywki (chodzi o takie tytuty jak Mario, Pasjans czy tez gry
mobilne lub spotecznosciowe). W przypadku niewielkiej czesci badanych rodzic
i dziecko wybieraja podobne gry. Wspdlne granie dziecka i rodzica jest aktywno-
$cia podejmowana bardzo rzadko. Jesli juz dochodzi do takiej sytuacji, to gtownie
na prosbe dziecka. Wiekszos$¢ rodzicow nie interesuje sie grami wideo, stawia
opory przed zaangazowaniem sie w to hobby dziecka. Z kolei dzieci z czasem
zaprzestajg prob zainteresowania rodzicow. Prawie 2/3 wszystkich gier, ktére poja-
wiajq sie w badanych rodzinach, moze by¢ wytaczone spod wtasciwej kontroli ze
strony rodzicow, poniewaz ich Zrédtem pochodzenia jest Internet (Sciagaja gtownie
chlopcy) oraz rowiesnicy badanych dzieci. Z przeprowadzonych rozméw z rodzi-
cami wynika, Ze ich zdolnos$¢ do kontroli internetowych czy kolezenskich zrédet
gier jest niewielka. Niepokojaca obserwacja, ktéra nie jest niczym zaskakujacym
w Swietle wykorzystywanych przez badane dzieci gier, jest do$¢ czesty kontakt
ankietowanych z przemocaq i brutalnymi obrazami. Prawie potowa badanych dzieci
natrafita na tego rodzaju tresci w grach wideo. Nieco rzadziej niepelnoletni gracze
czuli strach podczas zabawy, a ponad 1/4 zetknela sie z wulgarnym jezykiem.

8. POTENCJAL RELACYJNY RODZICOW — OMOWIENIE

Po przedstawieniu ogélnych wnioskéw chciatbym przej$¢ do poglebionej analizy
najwazniejszych aspektow realizowanego projektu. Rozpoczne od poziomu wiedzy
i umiejetnosci rodzicow w kontekscie poruszanej problematyki. Juz na wstepie
mozna zacytowaC wypowiedZ Rozmoéwczyni A (wyjasnienia kodéow dostepne
na koncu tekstu), ktéra przyznata, ze ,,ja sie po prostu na tych grach nie znam,
w ogo6le w to nie wnikam...”. W trakcie badania okazato sie, ze taka postawa nie
jest wyjatkiem, lecz raczej norma, co ma wielorakie przelozenie na relacje rodzi-
ca z dzieckiem. Jaki charakter majq braki w zakresie posiadanej przez rodzicéw
wiedzy? Chodzi przede wszystkim o powazne trudno$ci z wymienianiem tytuldw
gier, z ktérych korzystajq dzieci, czy ogolnikowa, opisowa znajomos¢ gier (przy-
ktadowo: ,taka gra, co sie klocki lego uktada”, zamiast tytutu Minecraft). Mali
gracze — wrecz przeciwnie. Potrafig bez problemu wymienic¢ tytuty gier, ktore wy-
korzystuja, takze te w jezyku angielskim — co sprawia szczeg6lne problemy doro-
stym (wiekszo$¢ rodzicoéw nie radzita sobie z tym jezykiem). Najprawdopodobnie;
wyzej opisane problemy sa efektem tego, ze opiekunowie poznajq gry gltéwnie
na drodze przypadkowych obserwacji grajacych dzieci lub w efekcie okazyjnych
rozmoéw z dzie¢mi. Z tego wynika charakter wiedzy, jaka posiadali badani rodzice:
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byty to gtéwnie domysty, a nie potwierdzone —u dziecka czy samodzielnie — fakty.
Powierzchowna wiedza na temat gier wideo jest zwigzana z brakami umiejetnosci
na innych ptaszczyznach. Niektérzy rodzicie wprost przyznawali, Ze umiejet-
nosci obstugi komputera podopiecznych sa zdecydowanie lepiej rozwiniete niz
u nich samych. Do$¢ powszechny jest brak umiejetnosci przegladania zawartosci
komputera i wyszukiwania zainstalowanych gier. Z tym brakiem kompetencji
technicznych wiaze sie wczesniej wskazany problem z opisowa znajomoscia gier.
Niektorzy rodzice mieliby problem nie tylko z przeszukaniem urzadzenia, ale takze
z poprawnym ocenieniem, czy dana aplikacja jest grg wideo (trudno$¢ w interpre-
tacji przekazow symbolicznych, np. ikon gier). Z drugiej strony wiekszos¢ dzieci
potrafi samodzielnie zadba¢ o dostep do gier elektronicznych. Nie jest dla nich
problemem pobranie gry z Internetu, jej zainstalowanie i skonfigurowanie, nawet
dla zaledwie 8-letniego chlopca. Co wiecej, jezeli w domu jest wiecej niz jedno
urzadzenie, na ktérym mozna gra¢, to dzieci chetnie wykorzystuja tego rodzaju
alternatywny dostep do gier wideo. W takiej sytuacji niebezpodstawne jest pytanie
o mozliwo$¢ skutecznej socjalizacji, w tym medialnej, dzieci w ramach badanych
rodzin. W zwiazku z wyzej opisanym brakiem umiejetnosci niekiedy rodzice nie
sa w stanie stwierdzi¢, czy dziecko wykonato ich polecenia — na przyktad zakazu
ponownego uruchamiania danej gry. Rozméwczyni B wspominata:

Nie, to byl juz drugi raz. Raz wiasnie go przytapatam, kazatam mu skasowac
catkowicie te gre i péZniej sie zaczely te wyscigi samochodowe. I w tamtym
tygodniu posztam znowu na gore, nie zdazyl, bo miat stuchawki i nie ustyszat,
7e mama przyszta, no to go przytapalam znowu na tej samej grze.

9. KOMUNIKACJA DZIECKO-RODZIC A GRY WIDEO

Istotnym zagadnieniem jest obecno$¢ gier wideo w komunikacji pomiedzy ro-
dzicem a dzieckiem. W ramach codziennej komunikacji rodzice koncentruja sie
na problemach wychowawczych: przesiadywanie przed ekranem, odwlekanie
momentu zakoniczenia gry, prosby o udostepnienie urzadzenia. Wyobrazenia mo-
ich rozméwcow skupiaja sie gtownie wokot mozliwosci uzaleznienia dziecka od
gier wideo i przenoszenia negatywnych zachowan z gier do Swiata fizycznego.
Pojawily sie tez obawy o zanik bezposrednich relacji z réwiesnikami czy spadek
znaczenia tradycyjnych zabaw w stosunku do gier wideo. Dlatego rodzice unikaja
(jak okreslita to jedna z rozmowczyn) pozytywnej stymulacji dzieci. Jezeli juz cos
moéwia o grach, to raczej w negatywnym kontekscie. Ostrzegajq przed: mozliwoscia



Relacja dziecko-rodzic w perspektywie gry komputerowej | 209

uzaleznienia, agresja, konsekwencjami zdrowotnymi (bole glowy, pogorszenie
wzroku). Ogolnie rzecz biorac, miedzygeneracyjna komunikacja werbalna pomie-
dzy badanymi ma charakter sytuacyjny, instrumentalny, ograniczony do prostych
kodéw jezykowych. Dzieci kieruja do rodzicow gltéwnie prosby: o uruchomienie
urzadzenia, pozwolenie na gre czy zakup nowej. Czasem dzieci stownie opisuja
rodzicom gry, ktére wykorzystuja. Mowia wtedy o wydarzeniach w $wiecie gry
i wystepujacych w nim przedmiotach, ewentualnie wyjasniajq zasady rozgrywki.
W przypadku niektérych rozméw mali gracze poszerzaja swdéj kod jezykowy
0 zapozyczenia z jezyka angielskiego czy nazwy wiasne z gry, co sprawia spore
trudnosci interpretacyjne rodzicom. Z kolei rodzice przede wszystkim wysylaja
komunikaty, ktére wiazq sie z ich obowigzkiem wychowywania oraz kontrolowania
dzieci. Dominujg komunikaty sytuacyjne bedace odpowiedzia na wyzej opisane
prosby dzieci. Rodzice, podobnie jak druga strona, nie podejmuja dtuzszych,
poglebionych rozméw, ale gtéwnie ograniczaja sie do krotkich polecen. Wyjatek
stanowia ci opiekunowie, ktérzy podzielaja zamitowanie do gier ze swoimi dziec¢-
mi. W trakcie analizy materiatu badawczego udato mi sie zauwazy¢ bardzo istotny
schemat komunikacyjny, ktéry nazwatem ,,kontrolowanym przeptywem informa-
cji”. Dobra ilustracja tego zjawiska jest fragment rozmowy z Rozméwczynig C:

Skad w ogoble syn czerpie informacje o grach? Ja czerpie od syna tylko na
temat tej jednej gry, ktéra jest. Maz tez sie tym nie interesuje, wiec tylko wie
o »FIFIE«, a syn pewnie od rowiesnikow, pewnie z gazet jakich$ sportowych,
z Internetu.

Tak wiec w kontrolowanym przeptywie informacji, ,,oknem” rodzica na Swiat
wirtualnej rozrywki jest w duzej mierze wiasne dziecko. Z kolei dziecko bedzie
czerpac swoja wiedze z Internetu, od rdwiesnikow i przekazywac rodzicom pewne
informacje wedle — w mniejszym lub wiekszym stopniu — wlasnego uznania.

10. KONTROLA W BADANYCH RODZINACH

Rodzina petni wiele funkcji, a jedna z wazniejszych jest funkcja opiekunczo-wy-
chowawcza. Dlatego w tym miejscu skupie sie gtldwnie na kwestii kontrolowania
dostepu dzieci do gier wideo. Oczywiscie wiekszo$¢ rozméwcow przyznala, ze
ogranicza czas, ktory dziecko spedza przed ekranem. Wyniki przeprowadzonej
ankiety pokazuja jednak, ze nie we wszystkich rodzinach ta kontrola jest sku-
teczna. Prawie polowa badanych dzieci spedza przed komputerem co najmnie;
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dwie godzinny dziennie. Poza ograniczeniami czasowymi opiekunowie powinni
zwracac uwage na zawarto$¢ wykorzystywanych przez dziecko programow. Ten
aspekt jest jeszcze bardziej zaniedbywany. Analiza wynikow ankiety pokazata, ze
czes¢ dzieci uczestniczy w grach przeznaczonych tylko dla dorostych. W trakcie
rozmoéw z rodzicami okazalo sie, Ze niektorzy dorosli wiedza o tym i $wiadomie
zezwalaja na ich wykorzystywanie przez dziecko. Braki w zakresie posiadanej
przez rodzica wiedzy na temat gier wideo, skupianie sie tylko na powierzchownych
(audio-wizualnych) aspektach, a takze ich deprecjonowanie do poziomu niewinnej
»Zabawki” mogg doprowadzi¢ do sytuacji, w ktérej codzienne kilkugodzinne sesje
przy konsoli czy przed komputerem nie sg dla rodzica syndromem rodzacego sie
uzaleznienia od gier. Te same czynniki moga odpowiadac za przyzwalanie na gry,
ktérych kategorie wiekowe przewyzszajq wiek dziecka. Sa to przyktady konfliktu
roli rodzica. Cho¢ doroéli starajq sie zapewni¢ swoim dzieciom warunki do prawi-
dtowego rozwoju oraz rozrywki, to nie radzq sobie z obowigzkiem kontrolowania
dostepu do gier. Dowodem takiego stanu rzeczy sq stosowane metody ograniczania
i kontroli dostepu do gier. Potwierdzita sie — wyrazona w ankiecie — opinia dzieci,
ktére w wiekszosci twierdzily, ze rodzice opieraja sie na okazyjnym zagladaniu
do pokoju czy zerkaniu zza ramienia na ekran — to sposéb stosunkowo tatwy, ale
jak sie okazuje wysoce nieefektywny. Jezeli rodzic zauwazy co$ niepokojacego
w danej grze, to czasem pojawia sie nakaz jej usuniecia — nie zawsze wykonany.
Pochodna obserwacji jest przystuchiwanie sie dziecku w trakcie zabawy. Jednak
czes¢ dzieci gra we wlasnych pokojach, takze z wykorzystaniem stuchawek, co
mocno ogranicza mozliwosc ich obserwacji czy podstuchiwania. Opisany sposéb
kontroli moze by¢ ztudny. Jedna z cech gier komputerowych jest wspominana
wariacyjnos$¢ technologiczna i w aspekcie rozrywki. W praktyce oznacza to, Ze
w jednym momencie program bedzie przypominat wyS$cigi samochodowe — ktére
nie beda budzi¢ zastrzezen rodzica — a chwile pdzniej rozgrywka moze sie zmienic¢
i polegac na, przyktadowo, brutalnym eliminowaniu przeciwnikéw. W zdecydo-
wanej wiekszosci badani rodzice unikaja takich metod kontroli, ktére wymagaja
pewnych kompetencji technologicznych. Zabezpieczanie komputera hastem, anali-
zowanie historii przegladarki internetowej czy wykorzystywanie specjalistycznego
oprogramowania — sa to metody w zasadzie nieobecne w zbadanych grupach.

Badania ankietowe pokazaly, ze waznym zrédiem informacji na temat gier
(a takze samych gier) sa strony internetowe. Dzieci czesto z nich korzystaja, ale
z drugiej strony rodzice praktycznie nie maja wiedzy na temat zawartosci tych
witryn. Co wiecej, dzieci czerpia informacje i gry gtéwnie od swoich znajomych,
czyli w ramach swojej grupy réwiesniczej. Z przyczyn oczywistych dorosli sa
wylaczeni z tego rodzaju komunikacji wewnatrzgrupowe;j.
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11. OTOCZENIE SPOLECZNE RODZINY A GRY WIDEO

Ostatnie zagadnienie jest probg wyjscia z analizqa w otoczenie spoteczne rodziny.
W badaniu ankietowym wiekszos¢ dzieci zadeklarowala, ze gra rowniez poza do-
mem, gléwnie u réwiesnikéw. Wyjscie matego gracza poza prog wiasnego domu
wigze sie z kilkoma problemami. Jednym z nich jest brak kontroli nad dzieckiem.
Rodzice maja tego swiadomos¢ i czesto akceptujq taki stan rzeczy. Opiekunowie
thumacza sie albo brakiem mozliwosci sprawdzania tego, co dzieci robia w innych
domach, albo opieraja sie na zaufaniu do innych rodzicéw. Ta ufnos¢ nie jest
jednak podparta silnymi przestankami, poniewaz w zdecydowanej wiekszosci
badanych rodzin doro$li nie rozmawiaja miedzy soba na temat gier wideo (np.
podczas spotkan towarzyskich). Najczesciej tylko od dobrowolnego przyznania
sie dziecka zalezy mozliwos¢ zdobycia przez rodzicow informacji na temat jego
aktywnosci w trakcie zabawy poza domem, a czesto przytaczane tytuly gier nic
nie méwiq rodzicom.

Do rodziny docieraja rézne przekazy. Czes¢ z nich pochodzi z medioéw tra-
dycyjnych, a jednym z wazniejszych jest telewizja. Wedlug najnowszych danych
GUS, az 86% Polakéw w wieku 15 lat i wiecej oglada telewizje lub inne materiaty
filmowe i przeznacza na nie okoto 2,5 godziny dziennie (Siwiak, 2014). W trakcie
wywiadéw okazalo sie, ze zdecydowanie dluzsza obecno$¢ tego medium w zy-
ciu rodzin stala sie podstawa do nabycia przez rodzicow pewnych kompetencji
wychowawczych, zwigzanych miedzy innymi z ograniczaniem dostepu dzieci do
niepozadanych tresci (gtownie o charakterze erotycznym lub pornograficznym).
Opiekunowie zwracajg uwage na ograniczenia wiekowe (w formie znakéw w rogu
ekranu) w przypadku filméw czy programéw telewizyjnych, a w wiekszosci przy-
padkéw ignoruja — lub tez nie wiedzg o nich — ograniczenia w grach. Potrafig
zatozy¢ blokade rodzicielska w telewizorze, jednak ich umiejetnosci w zakresie
ograniczania dostepu do nowszych urzadzen sq niewielkie. Co wiecej, kilka
razy rozméwca skojarzyt okreslenie ,,program do kontroli rodzicielskiej” nie
z programem komputerowym, ale wtasnie blokowaniem kanatéw telewizyjnych.
Podobnie jest z samodzielnym ogladaniem telewizji przez dziecko. Sa rodziny,
w ktorych komputer jest umieszczony w pokoju dziecka, a telewizje moze ono
ogladac¢ tylko w towarzystwie rodzicéw (wspolny pokoj, salon). Granicq nie do
przekroczenia dla uczestnikéw badania sg sceny z elementami nagosci. Sceny
erotyczne w filmie zawsze sg zwiazane z przelaczeniem kanatu lub wyproszeniem
dziecka. Z drugiej strony wiekszo$¢ rodzicow akceptuje (poprzez brak realnych
dziatan na rzecz ich wyeliminowania, a nie na ptaszczyznie deklaracji) brutalne
obrazy, ekspozycje krwi czy przemocy (zabijanie) w grach wideo. Czes¢ opieku-
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now jest w stanie sprawdzi¢ informacje o wyswietlanym filmie (np. w teletekscie
czy elektronicznym przewodniku po programach), ale te same osoby z reguty nie
przejawiajg podobnej inicjatywy w przypadku gier komputerowych. Co wiecej,
dorosli czesto interpretuja i oceniajg gry wideo w sposob wiasciwy dla mediéw
tradycyjnych. Ograniczaja sie tylko i wylacznie do ich aspektow wizualnych, co
mocno sptaszcza perspektywe, szczego6lnie w przypadku medium tak ztozonego
jak gry komputerowe. Rodzice powolywali sie na umownos$¢ przekazu audiowi-
zualnego w grach elektronicznych. Smier¢ czy zabijanie ludzi w grach s zdaniem
niektérych rozmowcow mato ,,rzeczywiste”, to znaczy wygladaja wprawdzie jakby
wszystko sie dziato ,,na Zywo”, ale nie wyglada to tak drastycznie jak na filmie.
Niestety, rodzice nie mieli pojecia, ze gry wideo angazuja odbiorce w sposéb
zgota odmienny niz filmy. Warto tutaj przywota¢ wspomniany juz poglad Aarsetha
o definiowaniu gracza przez gre. Dzieci musza sie aktywnie angazowac¢ w pewne
wydarzenia (np. mordowanie innych postaci), by skutecznie dziata¢ w grze, dlatego
niektorzy rodzice nie powinni w tak bezrefleksyjny sposéb podchodzi¢ do tego
medium i ignorowac jego wplyw na uzytkownika.

W tym miejscu nalezy wspomniec¢ o jeszcze jednym czesto podnoszonym przez
rozmowcow problemie: braku wsparcie ze strony szkoty. Zdecydowana wiekszo$¢
rodzicéw stwierdzila, ze w szkotach nie podejmuje sie problematyki zwigzanej
z grami, ewentualnie tylko w wyjatkowych sytuacjach, takich jak: nadzwyczajna
agresja dziecka czy naduzywanie urzadzen mobilnych na zajeciach. Bardziej
Swiadomi rodzice majq pewne konkretne oczekiwania wzgledem instytucji, gdyz
jak powiedzial Rozmdwca D:

Z checia dowiedziatbym sie czego$ wiecej, na przyktad o radach dla rodzicow
czy wszystkich opiekunéw. Jak naprawde prowadzi¢ te polityke dostepu
dziecka do gier czy do komputera, co jest dobre, a co jest zte. Ja rozumiem,
ze nikt mi nie poda jakiej$ ztotej definicji, natomiast pare zasad czy wiedzy
w tym zakresie. Powiem, ze cieszyloby sie to ogromnym zainteresowaniem,
bo sadze, ze to jest teraz bardzo wazne w procesie wychowania dzieci.

12. PODSUMOWANIE

Po takim przedstawieniu najwazniejszych wnioskdw z badania nietrudno o analo-
gie do przytaczanych juz koncepcji Ogburna oraz Mead. Brak zréwnowazonego
rozwoju warstwy materialnej i niematerialnej kultury znalazt swoje odzwierciedle-
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nie w codziennych praktykach badanych rodzin. Dostep do nowoczesnych techno-
logii nie jest utrudniony, a w domach uczestnikow badania pojawiaja sie kolejne
urzadzenia: smartfony, tablety, konsole do gier. Niestety, osoby odpowiedzialne
za ksztattowanie mtodych umystéw, informatyzowanie ich, ukierunkowywanie
dzieciecej ciekawosci na wlasciwe obszary przestrzeni nowych mediéw, same
potrzebuja pomocy, poniewaz w wiekszosci przypadkéw zyja one w granicach,
ktore wyznaczyly jakis czas temu 6wczesne media masowe, przede wszystkim
telewizja. Obraz aktualnej sytuacji w tych rodzinach wpisuje sie w charakterystyke
kultury kofiguratywnej Mead. Zaréwno dla dorostych, jak i dzieci najwazniejszym
Zrédltem wiedzy spotecznej w zakresie medidw sg grupy rowiesnicze. Owszem,
rodzice decyduja o pewnych granicach, w ramach ktérych moze odbywac sie
ksztaltowanie osobowosci dziecka i jego rozwoj (w konicu jest to jedna z gtéwnych
funkcji rodziny), jednak szybkie przemiany w przestrzeni medialnej, szczegdlnie
mediéw cyfrowych, sprawiaja, ze rodzice wypadaja poza obszar zainteresowan
i dziatan dzieci. Taka sytuacja rodzi wiele probleméw wychowawczych. Mead
uwaza, ze panaceum moze by¢ dialog. Przeprowadzona analiza procesu komu-
nikacji rodzicéw z dzie¢mi pokazuje jednak, ze tego dialogu w zasadzie nie ma.
Dlaczego? Otdz obie strony interakcji spotecznej posiadaja rozne potencjaty rela-
cyjne. Ich zasoby wyobrazen spotecznych sa Zrédtem odmiennych wnioskéw na
temat gier wideo, a przypisywane im znaczenia doprowadzaja raczej do sytuacji
konfliktu, a nie wzajemnego zrozumienia, czego oczekiwataby Mead. Mtodsze
pokolenie nie znajdzie w sobie zrozumienia i checi pomocy dla starszego, jesli
dorodli beda przyjmowac tak autorytatywna i pejoratywna postawe wobec za-
interesowan dzieci. Badani rodzice raczej podtrzymujq asymetryczny charakter
swojej relacji z dzieckiem, w ktoérym to rola rodzica ma by¢ nadrzedna wobec
roli dziecka. Brakuje préb przelamania tego rodzaju schematéw, préb podjecia
roli drugiego gracza, przeciwnika w grze, partnera w zabawie. W takim wypadku
trudno oczekiwac, ze owo przejscie z etapu kultury kofiguratywnej do kultury
prefiguratywnej (w ramach ktorej to dzieci maja najwieksze znaczenie i ,,prze-
prowadzaja” dorostych do nowego $wiata po ,,rewolucji elektronicznej”), oparte
w duzej mierze na radykalnym przemodelowaniu relacji taczacej stare i mtode
pokolenie, jest w ogdle osiggalne. W obliczu opisanych w tym badaniu zjawisk
raczej trudno oczekiwac, ze doros$li zrezygnuja ze swojej dominujacej pozycji
i— czesto iluzorycznej — kontroli nad dzie¢mi.

Jezeli zmiana sytuacji nie jest mozliwa poprzez endogenne przemiany w ra-
mach relacji rodzinnych, to warto zastanowic¢ sie nad mozliwo$cia zaangazowania
szkoty w proces wzbogacania potencjatéw relacyjnych rodzicéw. Niektorzy badani
sami zauwazyli konieczno$¢ wsparcia instytucjonalnego. Rzetelna i obiektywna
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wiedza, odczarowanie wizerunku gier (gry wideo sa czesto przedstawiane jako
zrédto wiekszosci probleméw wychowawczych i taka charakterystyka jest czesto
powielana w tradycyjnych mediach), a przede wszystkim poprawa umiejetnosci
praktycznych rodzicow — to tylko czes$¢ zadan, ktére moga zosta¢ podjete przez
szkoty. Proby przekazania odpowiednich tredci, wsparte autorytetem nauczyciela,
pedagoga czy innego eksperta, mogq zacheci¢ rodzicow do wiekszego zaangazo-
wania w hobby dzieci i wzbogaci¢ ich potencjat relacyjny. Co wiecej, podjecie
takich dzialan przez szkoty mogloby pozytywnie wplyna¢ na jakos¢ i skutecznosé
kontroli rodzicielskiej w wielu rodzinach. Instytucja szkoty powinna zaangazowac
sie w ten proces, poniewaz rodzice zawsze sg tymi pierwszymi, znaczacymi innymi.

Niniejszy artykut stanowi jedynie ogdlne przedstawienie skomplikowanego
obrazu — bedgcego efektem przeprowadzonych badan terenowych. Moje badanie
miato charakter eksploracyjny. Chcialem naswietli¢ pewne zjawiska i da¢ impuls
do bardziej poglebionych analiz. Uwazam, ze wsparcie dla rodzicdw powinno mie¢
charakter zorganizowany, a dobra formq mogq by¢ warsztaty dla rodzicéw czy
pedagogdéw szkolnych z zakresu wychowywania grajacych dzieci. W dokonanej
analizie dostrzegam zaczatki programu takich szkolen.

Wykorzystane wywiady:

A — kobieta, wiek okoto 35 lat, 4-osobowa rodzina, bardzo dobra sytuacja
materialna, dwéch synéw w wieku szkolnym, maz dyrektor.

B — matka 12-letniego chtopca, wiek okoto 40 lat, 5-osobowa rodzina, prze-
cietna sytuacja materialna, dzieci w wieku szkolnym, zajmuje sie domem,
a maz pracuje fizycznie.

C — matka 13-letniego gracza, wiek okoto 30 lat, 4-osobowa rodzina, dobra
sytuacja materialna, dzieci w wieku szkolnym, rodzice posiadaja wyksztal-
cenie wyzsze, matka jest nauczycielka w szkole podstawowej.

D —mezczyzna, wiek okoto 45 lat, 5-osobowa rodzina, bardzo dobra sytuacja
materialna, dzieci w wieku szkolnym, ojciec pelni funkcje dyrektora, matka
na stanowisku kierowniczym.
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