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Badania etnograficzne oraz odkrycia archeologiczne dowodza, ze kazda
kultura, bez wzgledu na czas i miejsce jej powstania, rozwineta specyficzne
dla siebie gry. We wspolczesnym, zmediatyzowanym spoleczenstwie majg one
szczegblne znaczenie — nie tylko przez wzglad na ich funkcje ludyczng, ale
rowniez dlatego, ze coraz silniej wpltywajga na gospodarke. Co wiecej, odpowied-
nio zaprojektowane, moga oddzialywaé na ludzkie zachowanie, przez co stajg
sie atrakcyjng formg ksztaltowania postaw spotecznych. Jest to tylko jeden
z przykladow tego, jak charakterystyczne dla gier mechanizmy przenikajg do
rozmaitych sfer zycia codziennego. Proces ten, nazywany grywalizacja, jest
coraz czesciej obserwowany w ostatnich latach. W sposo6b szczegélny zjawisko
to przenikneto do dyskursu medialnego.

O wkraczaniu grywalizacji do §wiata mediow, polityki i edukacji traktuje
publikacja Gry w komunikacji pod redakcjg Tomasza Gackowskiego i Karoliny
Brylskiej. Ksigzka ta stanowi czesciowo poklosie konferencji naukowej zatytu-
lowanej ,»Grywalizacja medidow«, czyli o zmianach w komunikacji spoteczne;j”,
ktora odbyla sie w Warszawie w 2015 roku. Jednoczesnie jest pierwszg mono-
grafig afiliowang przy nowo powstalym Wydziale Dziennikarstwa, Informacji
i Bibliologii Uniwersytetu Warszawskiego. Na tom sklada sie dziewie¢ arty-
kulow naukowych. Wsréd autoréw znalezli sie zaré6wno znani badacze swiata
mediéw, jak i studenci oraz absolwenci dzialajgcy w ramach Laboratorium
Badan Medioznawczych Uniwersytetu Warszawskiego.

Recenzowany zbior tekstow otwiera artykut autorstwa jego redaktorow.
Karolina Brylska i Tomasz Gackowski wykorzystuja logike grywalizacji do
analizy funkcjonowania mediéw. Przeprowadziwszy badania ilosciowe nad wy-
branymi audycjami publicystycznymi, dokonujg przyporzgdkowania zachowan
dziennikarzy do typologii graczy zaproponowanej przez Richarda Bartle’al.
Autorzy, §wiadomi ograniczen wynikajacych z obranej przez nich metody,

1Zob. R. Bartle, Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Players Who Suit MUDs, ,Journal of MUD
Research” 1996, vol. 1, nr 1, [online] <http:/mud.co.uk/richard/hcds.htm>, dostep: 22.07.2016.
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proponujg uzupelnienie jej poglebiong analizg jakosSciowg. Wykazujgc sklon-
nos¢ wybranych dziennikarzy do przyjmowania okreslonych rél w dyskusji,
K. Brylska i T. Gackowski przedstawiajg grywalizacje jako przyczynek do no-
wego paradygmatu interpretowania komunikacji polityczne;j.

Podobng problematyke podejmujg autorzy kolejnego opracowania. Radostaw
Prachnio i Michat Mijalski zadajg pytanie, czy przekaz medialny grywalizuje
polityke. Analizujg audycje publicystyczne dotyczace kampanii prezydenckiej
w 2015 roku, skupiajac sie na ujeciu audycji w kategoriach gry miedzy gosémi
a prowadzgcymi. Badacze omawiajg transfer czterech cech typowych dla gier
do $wiata kampanii telewizyjne;j.

Maria Marczewska-Rytko prezentuje krytyczny opis dyskursu ,Gazety
Wyborczej” na przykladzie referendum ogélnokrajowego przeprowadzonego
w Polsce w 2015 roku. Autorka bada zarowno wypowiedzi zwigzane z referen-
dum zwolanym przez Bronistawa Komorowskiego, jak i tym, ktore zapropo-
nowat Andrzej Duda. Wnikliwa analiza dotyczy obu dyskursow — sprzed tego
wydarzenia oraz po nim. Badaczka kieruje uwage na instrumentalne uzycie
idei referendum do prywatnych celow graczy sceny politycznej, co jej zdaniem
wpisuje sie w negatywng ogolnokrajowsg tradycje wykorzystywania tej instytucji
przez politykow. Marczewska-Rytko dowodzi, ze w dyskursie ,,Gazety Wyborczej”
referendum przedstawiano jako forme pulapki zastawianej na przeciwnikow,
za$ samych politykow — jako osoby ,grajace” nim.

Kolejne dwa artykuly poswiecono Twitterowi jako przestrzeni gry dzienni-
karskiej. Iwona Leonowicz-Bukata i Anna Martens publikujg autorski indeks
skutecznosci graczy. Rozpatrujg kwestie regut twitterowej gry oraz wyjasniaja,
na co gracz ma, a na co nie ma wptywu. Wskazujg takze, ze gra toczaca sie
w przestrzeni tego serwisu spotecznosciowego ma dwa poziomy, jawny oraz
ukryty. Z kolei Marek Palczewski prezentuje rozbudowang charakterystyke
Twittera jako przestrzeni gry, omawiajgc przy tym rodzaje gier w tym serwisie
oraz proponujac wlasng typologie twitterowych graczy. Autor wysnuwa ciekawy
wniosek, ze w tym przypadku nagrodg jest samo uczestnictwo w grze.

Maria Rajchert i Anita Kwiatkowska analizujg pod katem grywalizacji nar-
racje prasowe dotyczace wydarzen na Krymie w 2014 roku. Autorki wykazujg
sie biegla znajomoscig literatury poswieconej zagadnieniu gier; charakteryzujg
znaczenie pojec ,gra” i ,zabawa”, a takze wskazujag na relacje pomiedzy grg
a wojng i polityka. Odwotujac sie do jezykoznawstwa kognitywnego, badaczki
dostrzegaja elementy gry w zjawisku metaforyzacji. Szeroko opisuja zastoso-
wanie metafor w polityce i publicystyce, jednoczesnie dowodzgc, ze w naszg
kulture wpisane jest postrzeganie polityki jako gry, teatru badz sportu. Szeroka
i wielowgtkowa analiza prasowych komunikatéw odstania uproszczone pojmo-
wanie konfliktu krymskiego, przez publicystow ujetego w ramy grywalizacyjne.

O nowym podejsciu do odznak w edukacji pisze Andrzej Postawa. Autor
wyjasnia ich funkgje i typologie. Stwierdza, ze odznaki umozliwiajg wizualizacje
juz dokonanych osiggnie¢ oraz wyznaczenie nowych celow. Proces ich zdobywa-
nia jest angazujacy i czesto zacheca do wspolpracy, co jest przyktadem ujecia
edukacji w ramy grywalizacji.
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Artykul Patryka Gatuszki Platforma crowdfundingowa: miedzy altruizmem
a grg inwestycyjng traktuje o internautach jako konsumentach i zarazem
wspottworcach wartosci. Zagadnienie to ostatnimi czasy jest czesto poruszane
w tekstach medioznawczych. Autor na przykladzie uzytkownikow platformy
MegaTotal bada motywacje internautow w kontekscie ekonomicznym oraz
spoteczno-kulturowym.

Tom zamyka tekst Marcina Laczynskiego poSwiecony reakcji czytelnik6w na
artykuly w portalach internetowych. Autor przeprowadza jakoSciowg analize
komentarzy, ktore odnoszg do warsztatu dziennikarskiego. Material badawczy
postrzega jako mechanizm informacji zwrotnej dla dziennikarzy. We wnioskach
swojej pracy M. Laczynski stwierdza, ze zawarta w komentarzach krytyka nie
przyczynia sie do poprawy jakosci dziennikarstwa.

Gry w komunikacji to pozycja ciekawa i zajmujaca. Jedng z jej niekwestio-
nowanych zalet jest aktualno$¢ — autorzy powotujg sie bowiem na najnowsze
badania naukowe. Literatura wykorzystywana w tekstach jest bogata w przy-
wolania publikacji z XXI wieku, cho¢ nie brakuje tez odwolan do klasykow,
takich jak Johan Huizinga, George Lakoff i Mark Johnson.

Monografie naukowe, cho¢ popularne, nie stanowig tatwej materii dla
redaktorow, ktorzy staja przed zadaniem stworzenia koherentnej calosci ze
zbioru réznorodnych artykulow. Brylska i Gackowski wykazujg sie Swietnym
warsztatem redaktorskim. Ich publikacja, cho¢ zawiera poklosie naukowe;j
konferencji, daleka jest od monotonnej i nieciekawej lektury. Dobor tekstow
sprawia, ze ksigzka nie skupia uwagi jedynie na medialnych zagadnieniach
grywalizacji. Wrecz przeciwnie — uwaga czytelnika zostaje skierowana wtasnie
na samg istote tego zjawiska, to jest na przenikanie growych mechanizméw
do rozmaitych aspektow zycia codziennego. Odwotania do polityki czy edukacji
sprawiaja, ze omawiana pozycja z pewnoscig zaciekawi przedstawicieli licznych
dziedzin humanistyki. Potencjat zagadnienia grywalizacji zostal w recenzowanej
publikacji doskonale wykorzystany.



