
D wa dni – czwartek i pi tek – trzeciego ty-

godnia listopada wpisa y si  ju  na sta e 

do kalendarzy badaczy i teoretyków mediów 

w Polsce. Jak co roku, na Uniwersytecie War-

szawskim odby a si  Ogólnopolska Konferen-

cja Metodologiczna Medioznawców (OKMM). 

W roku 2015 by o to szóste tego typu spotka-

nie1, tym razem pod tytu em „Grywalizacja 

mediów, czyli o zmianach w komunikacji spo-

ecznej”. Obradom plenarnym towarzyszy y 

pi te, jubileuszowe, warsztaty metodologiczne 

medioznawców.

Na pocz tku spotkania organizator konfe-

rencji, dr Tomasz Gackowski (Laboratorium 

Bada  Medioznawczych UW), zaprezentowa  

publikacj  Mediamorfozy. Ta ksi ka to pok o-

sie V Ogólnopolskiej Konferencji Metodolo-

gicznej Medioznawców pod nazw  „Interneto-

wo  mediów masowych w czasach mediamor-

foz, cyfryzacji i konwergencji – nowa ekologia 

mediów”, która odby a si  na Uniwersytecie 

Warszawskim w listopadzie 2014 roku.

Tematyka tegorocznej konferencji skupi a 

si  wokó  grywalizacji. Jest to zjawisko zwi za-

ne z bezpo rednim wykorzystywaniem technik 

stosowanych w grach fabularnych lub kompu-

terowych do modyÞ kowania zachowa  ludzi, 

przenoszenia rozwi za  u ywanych w grach 

do naszej codziennej egzystencji. Ten proces 

szczególnie zintensyÞ kowa  si  w ostatnich la-

tach z powodu mo liwo ci jego zastosowania 

w technikach marketingowych, systemach mo-

tywacyjnych dla pracowników, edukacji, a tak e 

w programach rz dowych. Schematy grywali-

zacyjne coraz bardziej dotycz  przedsi biorstw 

medialnych, a wiele z nich zadomowi o si  na 

sta e zarówno na poziomie organizacji, jak i tre-

ci. Te ostatnie zmiany s  szczególnie dostrze-

galne dla badaczy, poniewa  przekazy medialne 

zawieraj  opisy i interpretacje rzeczywisto ci 
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1 Instytut Dziennikarstwa Uniwersytetu Warszawskiego jako pierwszy o rodek w Polsce zorganizowa  

konferencj  pt. „To samo  nauk o mediach” po wi con  nowej-starej dyscyplinie nauki – nauce o mediach, 

(21 22 czerwca 2012 roku). Podczas niej g os zabrali wybitni przedstawiciele rodowiska medioznawczego z nie-

mal wszystkich o rodków akademickich w Polsce. Równie  na amach „Studiów Medioznawczych” opublikowa-

no kilka bardzo warto ciowych artyku ów dotycz cych m.in. to samo ci nauk o mediach. Zob. M. Jab onowski, 

T. Gackowski, To samo  nauk o mediach. Obszary, perspektywy, postulaty, „Studia Medioznawcze” 2012, nr 2, 

s. 15 24; M. Mrozowski, To samo  nauk o mediach. Przyczynek do dyskusji, tam e, s. 24 32.
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i mog  by  skategoryzowane w ramach, które 

wcze niej by y znane jedynie z gier. 

Agon (wspó zawodnictwo), alea (losowo ), 

mimesis (wcielanie si  w rol ) i ilinx (przemia-

na) to cztery rodzaje gier, w które cz owiek – 

zdaniem Rogera Callois2 „bawi si ” w swoim 

yciu. Koncepcja, aby nasze dzia ania wpisywa  

w te cztery wymienione schematy mo e bu-

dzi  wiele dyskusji odnosz cych si  do samego 

aparatu deÞ nicyjnego. Przyjmuj c klasyÞ kacj  

Caillois, dostrzegamy, e ludzkie zachowania 

podporz dkowujemy okre lonym scenariuszom. 

Nie ma przeszkód, by je w danej chwili i miejscu 

realizowa  w naszej rzeczywisto ci. Cz sto daj  

si  przypisa  równocze nie do kilku spo ród wy-

mienionych powy ej form grania. Mimesis mo -

na powi za  z agon, alea z mimesis, agon z ilinx 

etc.  lub nawet trzech, a pewnie i nie rzadko  

czterech z powy szych.

Tym razem organizatorzy konferencji wyszli 

z za o enia, e badaczy mediów nale y zach ci  

do zastanowienia si  nad procesem grywalizacji, 

który w dobie konwergencji mediów i zjawiska 

mediamorfozy wydaje si  coraz wa niejszym. 

Dotyczy to zw aszcza sposobów przyci gania 

wyt onej uwagi widzów, s uchaczy, czytelni-

ków, internautów, ale tak e obywateli, klientów 

i konsumentów kultury do ró norakich mediów 

oraz zagospodarowania im czasu. Sformu owa-

na przez organizatorów VI OKMM hipoteza 

zak ada a, e skoro przez ostatnie lata byli my 

wiadkami procesu mediatyzacji, to przysz o  

b dzie up ywa  po znakiem zjawisk ukrytych 

pod has em grywalizacja.

Pierwszy dzie  konferencji bardzo zaan-

ga owa  uczestników zjazdu. Wszyscy zainte-

resowani mogli wzi  udzia  w jednej z trzech 

sekcji warsztatowych. Organizatorzy zapropo-

nowali warsztaty po wi cone krytycznej ana-

lizie dyskursu, analizie wizualnej oraz analizie 

interakcyjnej. Ka d  z sekcji prowadzi  specja-

lista, który w swojej pracy badawczej rozwi -

zuje z o one wyzwania metodologiczne. Struk-

tura i uporz dkowanie zaproponowanych przez 

organizatorów bloków tematycznych umo liwi-

y zaczerpni cie wiedzy teoretycznej od najlep-

szych w tych dziedzinach ekspertów. Pozwoli y 

równie  na samodzielne zderzenie si  z materi  

badawcz  oraz wykorzystanie wiedzy teore-

tycznej nabytej w pierwszym etapie spotkania 

z ekspertami.

Warsztaty po wi cone krytycznej analizie 

dyskursu prowadzi  dr Tomasz Piekot z Insty-

tutu Filologii Polskiej Uniwersytetu Wroc aw-

skiego. W tej sekcji uczestnicy prze wiczyli 

sposoby prowadzenia KAD, w tym m.in. przy-

gotowywanie materia u badawczego oraz na-

rz dzi (kategorii badawczych), rozpisywanie 

kontekstów, odnotowywanie kluczowych osi, 

rozpoznawanie ukrytych struktur zale no ci, 

w adzy, dominacji, schematów przewag etc.

Ekspertem prowadz cym drug  sekcj , po-

wi con  analizie wizualnej (kulturze wizual-

nej), by  Krzysztof Polak zwi zany zawodowo 

z Þ rm  Semiotic Solutions. Podczas blisko 

czterogodzinnego kursu grupa zajmowa a si  

przede wszystkim ró nymi uj ciami stosowa-

nymi w analizie wizualnych aspektów szeroko 

rozumianych przekazów medialnych.

Ostatnia grupa warsztatowa pod okiem 

dr hab. Edyty Pa uszy skiej (Wydzia  Filolo-

giczny Uniwersytetu ódzkiego) zapozna a si  

z zaletami i ograniczeniami analizy interakcyj-

nej, która umo liwia wyci ganie bardziej z o-

onych i pog bionych wniosków.

SÞ nalizowaniem kilkugodzinnych warszta-

tów by a popo udniowa sesja plenarna. Uczest-

nicy oraz osoby prowadz ce ze wszystkich grup 

2 R. Caillois, Gry i ludzie (Les Jeux et les hommes: Le masque et le vertige), prze . A. Tatarkiewicz, M. u-

rowska, Warszawa 1997. 
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warsztatowych przedstawili wówczas swoje 

spostrze enia po odbytych warsztatach meto-

dologicznych. W toku swobodnej dyskusji wy-

mieniano reß eksje na temat przeanalizowanych 

kazusów, przedstawiaj c dylematy metodolo-

giczne bada  z zakresu nauk o mediach. Podob-

nie jak w latach poprzednich, ta cz  konferen-

cji zosta a przez wielu uznana za najwa niejsz  

podczas dwudniowego spotkania medioznaw-

ców na Uniwersytecie Warszawskim.

Na zako czenie pierwszego dnia konferen-

cji wszyscy zostali zaproszeni do Laboratorium 

Bada  Medioznawczych UW3. Podczas wizyty 

w pracowni wskazano na u yteczno  Labora-

torium – ci g y monitoring przestrzeni interne-

towej, monitoring radia i telewizji, monitoring 

prasy, sal  projekcyjn , fokusowni , a przede 

wszystkim omówiono narz dzie do przeprowa-

dzania bada  behawioralnych, jakim jest Eye 

Tracker X2 TOBII 60. Osoby zainteresowane 

dzia aniem eyetrackera mog y podda  si  bada-

niu na materiale testowym.

Drugiego dnia konferencji, w toku obrad 

plenarnych, przedstawiono 22 referaty, które 

najcz ciej dotyczy y studium przypadków 

oraz bada  empirycznych. Prezentowana pod-

czas wyst pie  metodologia badawcza by a 

wielowymiarowa, poczynaj c od analizy dys-

kursu i zawarto ci, przez metodologi  kogni-

tywn , teori  decyzji oraz teori  gier, ko cz c 

na wirtualnej etnograÞ i. Bogactwo metod ba-

dawczych wykorzystywanych w projektach, 

których wyniki prezentowano podczas konfe-

rencji, wiadczy o realizacji postulatów zg o-

szonych ju  na I Ogólnopolskiej Konferencji 

Metodologicznej Medioznawców. Wówczas 

przedmiotem dyskusji by a to samo  nauk 

o mediach i szeroki wachlarz dyscyplin, które 

w zakresie teorii i metod towarzysz  medio-

znawstwu. Na kilka wyst pie  nale y zwróci  

szczególn  uwag .

Prof. dr. hab. Jacek D ba a (Katolicki Uni-

wersytet Lubelski), otwieraj cy obrady refe-

ratem pt. Jako  w mediach w stanie zmien-

nej percepcji grywalizacyjnej, zwróci  uwag  

uczestników na ród a zysku mediów. Wed ug 

prelegenta, w niektórych obszarach zyski me-

diów pozostaj  wci  nieodkryte, nieskonsumo-

wane, i w zwi zku z tym stanowi  potencjalny 

obiekt zainteresowania przemys u medialnego. 

Podczas wyst pienia zwrócono tak e uwag  na 

wieloznaczno  poj cia zysku. Z jednej strony 

mo e to by  dochód, z drugiej – warto ci bar-

dziej idealistyczne, takie, jak chocia by wy sza 

jako  dziennikarstwa.

Dr Anna Jupowicz-Ginalska (Uniwersy-

tet Warszawski) w wyst pieniu pt. Cosplay 

a wspó czesna komunikacja marketingowa 

(w oparciu o „Comic Con” i gr  „Wied min – 

Dziki Gon”) podj a si  wyja nienia zjawiska 

cosplay, które tak naprawd  nie przestrzega 

adnych zasad. Jedynym ograniczeniem jest 

wyobra nia osób bior cych w nim udzia . W re-

feracie zosta  podniesiony problem deÞ niowa-

nia terminu cosplay, co w wolnym t umaczeniu 

oznacza zabaw  w przebieranie si  za kogo  

innego (np. za posta  z gry). W ostatniej cz ci 

prezentacji zosta y wskazane mo liwo ci wyko-

rzystania tego zjawiska w komunikacji marke-

tingowej. Nast puje to wówczas, gdy mamy do 

czynienia z opowie ci  transmedialn , w której 

osoby przebieraj ce si  za postaci z Þ lmu czy 

z gry s  elementem wizerunku konstruowanego 

przez mark . W praktyce powinno to przyczy-

nia  si  do wzrostu sprzeda y.

Wa nym elementem VI Ogólnopolskiej 

Konferencji Metodologicznej Medioznawców 

by  blok referatów m odych badaczy z Labo-

3 Utworzenie Laboratorium Bada  Medioznawczych sta o si  mo liwe dzi ki rodkom Þ nansowym przyzna-

nym przez Ministerstwo Nauki i Szkolnictwa Wy szego w formie dotacji celowej (decyzja nr 8617/E-343/R/2013 

z 12 czerwca 2013 roku). Dzia alno  LBM zainaugurowano 7 listopada 2013 roku.
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ratorium Bada  Medioznawczych UW. Jego 

zwie czeniem sta o si  wyst pienie dr. Toma-

sza Gackowskiego oraz dr Karoliny Brylskiej 

pt. Grywalizacja debaty publicznej przed wy-

borami – problem autoreferencji dyskursu poli-

tycznego. W referacie naukowcy odpowiedzieli 

m.in. na pytania: „Po co ludzie graj ?” i „Czego 

oczekuj  od gry?”. Przez pryzmat gier i relacji 

mi dzy bohaterami gier ukazali w nowym wie-

tle przedwyborcz  debat  publiczn  odbywaj -

c  si  na ekranach telewizorów. W prezentacji 

wyró niono cztery motywy podj cia wyzwania, 

jakie stawia gra. Pierwszym z nich jest osi gni -

cie wewn trzne gry, drugim – odkrywanie wia-

ta gry, trzecim – nawi zywanie kontaktu z inny-

mi, czwartym – wywieranie wp ywu na innych. 

Badacze przedstawili cztery, wed ug Richarda 

Bartle’a, typy graczy: zabójców, spo eczników, 

odkrywców, rekordzistów. W wyst pieniu nie-

jednokrotnie podkre lano, e nie ma tzw. typów 

czystych – zachowania s  zawsze wypadkow , 

ale z jednym typem dominuj cym. Do tych ty-

pów graczy – na podstawie monitoringu przed-

wyborczych audycji publicystycznych – za-

kwaliÞ kowano poszczególnych dziennikarzy. 

Jak si  okaza o, a uwypuklili to we wnioskach 

Gackowski i Brylska, dyskusja telewizyjna to-

czy si  na okre lonych zasadach. Bohaterowie 

gry przyjmuj  pewne role, i co za tym idzie – 

dochodzi do algorytmizacji jedynie pozornie 

spontanicznych zachowa  komunikacyjnych. 

Badanie wykaza o ponadto autoreferencyjno  

dyskursu politycznego; tematy dyskusji i spo-

soby komunikowania si  by y wtórne wobec 

przyj tych ról.

Medialni potentaci, dostrzegaj c potencja  

gier, nie maj  wyboru – musz  dostosowywa  

swoje produkty przemys u mediowego do od-

biorców. Widzowie, jak pokazuj  wyniki sprze-

da y, potraÞ  w ci gu siedmiu dni od premiery 

oczekiwanego tytu u wyda  na ni  blisko mi-

liard dolarów. Tak by o w przypadku gry Grand 

Theft Auto V. Przedstawione wp ywy (z jedne-

go tygodnia) s  o ponad dwa i pó  razy wy sze 

ni  ca y dochód wyprodukowanego równie  

w 2013 roku Þ lmu Wilk z Wall Street. Gra warta 

wieczki – dos ownie i w przeno ni. Interesu-

j ce jest to, e gry s  najbardziej anga uj c  

form  uczestniczenia w kulturze obrazu. Ale 

mo e w a nie takiego intensywnego zaanga o-

wania potrzebuje odbiorca, czyli wspó czesny 

cz owiek? Mo e Homo videns, zaproponowany 

przez Giovanniego Sartori w jego prze omowej 

ksi ce Homo videns. Telewizja i postmy lenie4, 

ju  ewoluowa ? Sta  si  istot , która pragnie 

by  nieustannie zaciekawiana, przywi zana, 

a nawet w pe ni oddana uwadze komunikatów 

emitowanych za po rednictwem komputerów 

lub zaawansowanych technologicznie konsol?

Tak jak to bywa o w poprzednich latach, 

tak i teraz, warto  corocznego spotkania me-

dioznawców podczas Ogólnopolskiej Konfe-

rencji Metodologicznej Medioznawców wyra a 

si  przede wszystkim w swobodnej wymianie 

przemy le . Du ym dorobkiem konferencji 

s  wszystkie dociekania badawcze  te teore-

tyczne i te praktyczne, konfrontacja za o e , 

które naukowcy stawiaj  w swoich projektach. 

Jednak najbardziej cieszy du a liczba metodo-

logicznych w tpliwo ci, pyta , reß eksji nasu-

waj cych si  po ka dym panelu, po ka dym 

wyst pieniu. Pojawiaj ce si  coraz to nowe 

pytania o metodologi , o sens, o jako  wyko-

nywanych bada  s  dobrym znakiem dla nauk 

o mediach. Potwierdzaj  zaanga owanie i wia-

dome poszukiwanie najlepszych rozwi za .

Podsumowuj c te uwagi, uzna  nale y, e za 

rok równie  warto zaprosi  na spotkanie badaczy 

i teoretyków mediów uczelni wy szych oraz in-

stytutów naukowych i Þ rm, a tak e zach ci  ich 

do wymiany do wiadcze  badawczych podczas 

VII Ogólnopolskiej Konferencji Metodologicz-

4 G. Sartori, Homo videns. Telewizja i postmy lenie, prze . J. Uszy ski, Warszawa 2007.
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nej Medioznawców. Kolejna edycja tego zjazdu 

odb dzie si  17 18 listopada 2016 roku pod ha-

s em „Memy, czyli ycie spo eczne w czasach 

kultury obrazu”. Konferencji b d  towarzyszy  

warsztaty metodologiczne. Uczestnicy wybio-

r  jedn  z trzech sekcji, w której zechc  wzi  

udzia : analiz  okulograÞ czn , analiz  etnogra-

Þ czn  lub analiz  pragmatyczn  i semantyczn . 

Szczegó y zostan  zamieszczone ju  niebawem 

na stronie konferencjemedioznawcze.pl. A wi c 

do zobaczenia – tradycyjnie w trzecim tygodniu 

listopada – w Warszawie!

Lista referatów wyg oszonych podczas 

VI Ogólnopolskiej Konferencji Metodologicz-

nej Medioznawców „Grywalizacja mediów, 

czyli o zmianach w komunikacji spo ecznej”, 

Warszawa, 19 20 listopada 2015:

• prof. dr hab. Jacek D ba a (Katolicki Uniwer-

sytet Lubelski)  Jako  w mediach w stanie 

zmiennej percepcji grywalizacyjnej;

• prof. dr hab. Maria Marczewska-Rytko (Uni-

wersytet Marie Curie-Sk odowskiej w Lubli-

nie)  Krytyczna analiza dyskursu medialne-

go na przyk adzie referendum ogólnokrajo-

wego;

• dr Aleksandra Seklecka (Uniwersytet Miko-

aja Kopernika w Toruniu)  Metafora jako 

sposób relacjonowania wydarze  w telewi-

zyjnych serwisach informacyjnych. Przyk ad 

kampanii prezydenckiej z 2015 roku;

• dr hab. prof. UE Zbigniew Widera (Uniwer-

sytet Ekonomiczny w Katowicach)  Nauki 

o mediach – perspektywa marketingowa. 

Model projektu medialnego;

• dr Patryk Ga uszka (Uniwersytet ódzki)  

Platforma crowdfundingowa: pomi dzy al-

truizmem a gr  inwestycyjn ;

• dr Andrzej Postawa (Politechnika Wroc aw-

ska)  Odznaki jako elementy motywacji 

w grach;

• dr Joanna Dobosiewicz (Uniwersytet im. 

Adama Mickiewicza w Poznaniu)  W co 

graj  blogerzy?;

• mgr Agnieszka Ca ek (Uniwersytet Jagiel-

lo ski)  Zabawy z fanami, czyli jak produ-

cenci grywalizuj  opowie ci transmedialne;

• dr Jacek Wojs aw (Uniwersytet Gda ski)  

W poszukiwaniu metodologicznego klucza 

analizy plakatu politycznego – rozwa ania 

polskich badaczy po 1989 roku;

• dr Iwona Leonowicz-Buka a, dr Anna Mar-

tens (Wy sza Szko a Informatyki i Zarz dza-

nia w Rzeszowie)  Twitter jako gra online;

• dr Dominik Chomik (Uniwersytet Gda ski) 

 Mechanizm wyboru i nagradzania w tablo-

idowym sonda u WWW;

• dr Anna Jupowicz-Ginalska (Uniwersytet 

Warszawski)  Cosplay a wspó czesna ko-

munikacja marketingowa (w oparciu o „Co-

mic Con” i gr  „Wied min – Dziki Gon”);

• dr Marek Palczewski (SWPS Uniwersytet 

Humanistycznospo eczny)  Twitter i tweety 

jako „gra dziennikarska”;

• dr Katarzyna Walotek- cia ska (Uniwer- 

sytet Ekonomiczny w Katowicach)  Gra  

na scenie czy gra  z widzami w „dorad  – 

skomentuj  zag osuj”, czyli o grywalizacji 

w teatrze;

• mgr Mateusz Patera (Uniwersytet Warszaw-

ski, Laboratorium Bada  Medioznawczych) 

Wizerunek polityka w sieci – El bieta Bie -

kowska widziana oczami internautów;

• mgr Micha  Wi niewski (Krajowa Rada Ra-

diofonii i Telewizji)  PornograÞ a w interne-

cie – diagnoza zjawiska;

• mgr Katarzyna Rosiak (Uniwersytet War-

szawski)  Grywalizacja fenomenu komer-

cjalizacji nauki w Polsce;

• mgr Iwona So tys (Uniwersytet Warszawski) 

 Nowe s ownictwo twórców polskich vlo-

gów;

• Anita Mycak, Maria Rajchert (Uniwersytet 

Warszawski, Laboratorium Bada  Medio-

znawczych)  Narracje krymskie jako przy-

k ad grywalizacji stosunków mi dzynarodo-

wych;

• Micha  Mijalski, Rados aw Prachnio (Uni-

wersytet Warszawski, Laboratorium Bada  
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Medioznawczych)  Walka o wyborców, gra 

na przekazie – grywalizacja przekazu w au-

dycjach publicystycznych podczas wyborów 

prezydenckich 2015;

• mgr Marcin czy ski (Uniwersytet War-

szawski, Laboratorium Bada  Medioznaw-

czych)  Komentarze czytelników jako for-

ma informacji zwrotnej dla dziennikarza 

– analiza reakcji czytelników w portalach 

internetowych;

• dr Karolina Brylska, dr Tomasz Gackowski 

(Uniwersytet Warszawski)  Grywalizacja 

debaty publicznej przed wyborami – problem 

autoreferencji dyskursu politycznego.


