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1. Konceptualizacja

1.1 Cele badania

e Aby zrozumie¢ i przetamac liczne stereotypy oraz btgdne przekonania, ktore mlodsze
pokolenia czesto majg na temat generacji X.

¢ By wypehi¢ luke w wiedzy dotyczacej podejscia generacji X do rozwoju w branzy
gier 1 ich perspektywy zawodowe;.

e W celu poszerzenia wiedzy, edukacji oraz lepszego informowania naszego pokolenia,
co pozwoli na skuteczne rozwiewanie mitow i uprzedzen.

Populacja badana

W naszych badaniach, zgodnie z wybranym tematem, skupiliémy si¢ na
przedstawicielach pokolenia X czyli osoby urodzeni w latach od 1965-1980.
Podczas wyboru potencjalnych badanych celowaliémy w ludzi otwartych oraz
takich co maja minimalne do§wiadczenie z grami wideo. Wérdd respondentéw
znalezli si¢ m.in. rodzice i nauczyciele, co dodatkowo wzbogacito ich
perspektywe i sposob postrzegania gier wideo.



1.2 Definicja pojec

Definicje tytulowe

e Gry wideo — gry, ktore wykorzystujg urzadzenia z ekranem, obejmuja
rozne gatunki'

e Generacja X — ludzie urodzeniu w latach od 1965-1980, pomigdzy
generacjg Baby Boomers a Millenialsami?

e Postrzeganie — to sposob, w jaki cztowiek tworzy w sobie obraz pewne;j
rzeczy, zagadnienia, zjawiska, a nastepnie wycigga wnioski z tego
wewnetrznego obrazu.’

Definicje wazne dla badania

e Stereotyp — to uproszczenie poznawcze, ktore staje si¢ tadunkiem
emocjonalnym. Jest to sposob, w jaki uogolnienia lub wyobrazenia o
innych przeksztalcajg si¢ w trwate schematy poznawcze.*

e Miodsze pokolenia — pokolenia mlodsze od pokolenia X, czyli, osoby
urodzone od 1981 do czasu aktualnego

e Psychika cztowieka — to calo$¢ procesow psychicznych, czyli znaczacych
zmian systemu warto$ci, pogladow, postaw i sktonnos$ci cztowieka, oraz
cech psychicznych, ktore rozumiemy jako sktonnosci do pewnych
zachowan.’

o  Wplyw — oddzialywanie na kogos$, na cos; tez: skutek oddzialywania na
kogo$, na co$.°

U 4 Short and Simple Definition of What a Videogame Is - Nicolas Esposito

2 Revisiting the Twentieth Century Through the Lena of Generation X and Digital Games: A Scoping Review -
Hannah R. Marston, Maria del Carmen Miranda Duro

3 zpe.gov.pl

4 Stereotypy a dziatanie ludzkie (1981) - Adam Schaff

5 ILOSCIOWA 1 JAKOSCIOWA ORIENTACJA BADAWCZA W PSYCHOLOGII — PERSPEKTYWY
KOEGZYSTENCJI - Waldemar Swietochowski, Katarzyna Dagbrowska
%https://sjp.pwn.pl/slowniki/wptyw.html



https://dl.digra.org/index.php/dl/article/view/177
https://www.researchgate.net/publication/339855829_Revisiting_the_Twentieth_Century_Through_the_Lens_of_Generation_X_and_Digital_Games_A_Scoping_Review
https://lubimyczytac.pl/ksiazka/160230/stereotypy-a-dzialanie-ludzkie
https://pfp.ukw.edu.pl/archive/article/461/swietochowski_dabrowska_ilosciowa_i_jakosciowa_orientacja/article.pdf
https://pfp.ukw.edu.pl/archive/article/461/swietochowski_dabrowska_ilosciowa_i_jakosciowa_orientacja/article.pdf
https://sjp.pwn.pl/slowniki/wpływ.html

Warto$¢ — przekonania bedace podstawa norm etycznych i1 zasad
postepowania oraz wzorcoOw zachowania przyjetych w danej spotecznosci
czy kregu kulturowym.”

Skojarzenie — potgczenie ze sobg wrazen, wyobrazen i innych zjawisk
psychicznych w taki sposob, ze pojawienie si¢ w §wiadomosci jednych z
nich powoduje u§wiadomienie sobie innych.®

Korzy$¢ — pozytywne wyniki lub zyski wynikajace z realizacji danego
projektu lub dziatania.’

Wspolczesna kultura — zestaw wartosSci, praktyk 1 przekonan, ktore
ksztattujg spoleczenstwa w erze nowoczesnosci. '

Zagrozenie — mozliwo$é wyrzadzenia szkody.!!

Przyszto$¢ — czas, ktory nastgpi lub ma nastapié; tez: to, co zdarzy sie w
tym czasie lub co jest oczekiwane.'?

UzaleZnienie — proces, w ktérym zachowanie, ktére moze funkcjonowac
zar6wno w celu wytworzenia przyjemnosci, jak 1 zapewnienia ulgi od
wewnetrznego dyskomfortu, jest stosowane we wzorcu charakteryzujagcym
si¢ powtarzajacym si¢ niepowodzeniem w kontrolowaniu zachowania 1
kontynuacja zachowania pomimo znaczacych negatywnych

konsekwencji. "

Doswiadczenie — ogdt wiadomosci 1 umiejetnosci zdobytych na podstawie
obserwacji i wlasnych przezyé.!*

Aktywno$¢ fizyczna — kazdy ruch ciata wywolany pracg migéni
szkieletowych, ktéry wymaga wydatku energetycznego powyzej poziomu
spoczynku. '’

7 KLASYCZNE" I WSPOECZESNE PODEJSCIA DO WARTOSCI W PSYCHOLOGII - Hanna Liberska

8 https://sip.pwn.pl/slowniki/skojarzenie.html

? Spoleczne aspekty analizy kosztéw i korzysci - Grzegorz Lissowski

10 Modern Culture (2006) - Roger Scruton
I htps://hrpp.research.virginia.edu/teams/irb-sbs/researcher-guide-irb-sbs/defining-
risk#:~:text=Risk%20is%20the%20potential%20for%20harm. &text=The%20lasting%20effects%200f%20the.n

0t%20make%20a%?20situation%20worse

12 https://sip.pwn.pl/slowniki/przysztosé.html
3 Addiction: definition and implications - AVIEL GOODMAN, M.D.
14 https://sip.pwn.pl/szukaj/doswiadczenie.html
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Physical activity - artykut World Health Organisation


https://repozytorium.ukw.edu.pl/bitstream/handle/item/6350/Klasyczne%20i%20współczesne%20podejścia%20do%20wartości%20w%20psychologii.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://sjp.pwn.pl/slowniki/skojarzenie.html
https://journals.kozminski.edu.pl/pl/pub/5976
https://books.google.pl/books?hl=en&lr=&id=Jmt2PmOf4GoC&oi=fnd&pg=PA1&dq=what+is+modern+culture&ots=1_LBR3baOU&sig=om6Rl7_n_0tZzLM6IZ4Dm9kZTBA&redir_esc=y#v=onepage&q=what%20is%20modern%20culture&f=false
https://hrpp.research.virginia.edu/teams/irb-sbs/researcher-guide-irb-sbs/defining-risk%23:~:text=Risk%20is%20the%20potential%20for%20harm.&text=The%20lasting%20effects%20of%20the,not%20make%20a%20situation%20worse
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https://sjp.pwn.pl/slowniki/przyszłość.html
https://onlinelibrary.wiley.com/doi/epdf/10.1111/j.1360-0443.1990.tb01620.x
https://sjp.pwn.pl/szukaj/doświadczenie.html
https://www.who.int/news-room/fact-sheets/detail/physical-activity

e (Odizolowanie — obiektywny brak lub niedostatek kontaktow i interakcji
miedzy osoba a siecig spotecznoéciowa. '®

16 gddressing Social Isolation To Improve the Health of Older Adults: A Rapid Review [Internet]. - Veazie S,
Gilbert J, Winchell K, et al.



https://www.ncbi.nlm.nih.gov/books/NBK537897/

1.3 Okolicznosci badania

Miejsce
badania

Data
badania

Czas
Badania

Co nas
zaskoczyto?

Na terenie jednego
z budynkow
uczelni AGH

27.11.2024

44 min

Neutralnosé
wzgledem gier
wideo oraz nacisk
na zaleznos¢
zachowan
cztowieka gtownie
od jego
charakteru, co nie
jest wing samych
gier.

Dom rodzinny
osoby badajacej

30.11.2024

14 min

Jak bardzo
doswiadczenia
znajomych i
przekazy medialne
potrafig zmienié
charakter
wspomnienh z
grania w gry
wideo z
pozytywnych na
negatywne

Dom osoby
badane;j

02.12.2024

32 min

Duza $wiadomos¢
wplywu gier
wideo na ludzi
lecz praktycznie
zerowe osobiste
doswiadczenie z
grami wideo

Dom osoby
badanej

30.11.2024

& min

Mimo tak
kroétkiego
wywiadu
zaskakujaca byla
ilo$¢ uzyskanego
contentu 1
swiadomos$¢ osoby
badanej oraz
obeznanie w
temacie mimo
niewielkiego
doswiadczenia
osobistego




2. Scenariusz wywiadu

1. Jakie pierwsze skojarzenia budza w Pani/Panu gry wideo?
2. Jak czesto Pani/Pan grat/a w gry wideo?

3. Czym si¢ r6zni Pani/Pana obecne postrzeganie gier wideo od tego, ktore
mial/a Pani/Pan w dziecinstwie?

4. Jakie obawy zwigzane z grami wideo byly obecne w Pana/Pani
pokoleniu?

5. Jaka rolg, wedtug Pani/Pana, petnig gry wideo w spoleczenstwie?

6. Jakie watpliwos$ci pojawiajg si¢ w Pana/Pani gtowie, gdy mysli Pan/Pani
o wplywie gier wideo na mtodsze pokolenia?

7. Jakie warto$ci, wedtug Pana/Pani, promuja gry wideo?
8. Jak ocenia Pan/Pani wptyw gier wideo na psychike ludzi?

9. Jakie sg Pana/Pani spostrzezenia na temat roli gier wideo w
ksztattowaniu wspotczesnej kultury?

10. Jakie Pana/Pani zdaniem mogga by¢ korzysci lub zagrozenia zwigzane z
grami wideo?

11. Jakie zmiany w podejéciu do gier wideo chciatby/-aby Pan/Pani
zobaczy¢ w przysztosci?



1. Wyniki badania

3.1 Kategoryzacja danych - Drzewo kodow

Wieksza ochrona
dzieci

Lepsza edukacja w

temacie gier

Poglad na

doswiadczenia v
przysztosc

zgrami

Ograniczenie gier wideo

Zmiana wzorcow
zachowan
Doswiadczenie w
opinie na Eani
Uzaleznienie temat gier‘ g u
Odizolowanie Brak
doswiadczenia

Pre m
Brak aktywnosci ” obler 2
i dmdt:'ac}a' l‘ Gra z swoimi Czeste granie w
na liwoscia S rank
dziecmi gry dia siebie
Promowanie
negatywnych
wartosci
Strata czasu

Negatywne

Sporadyczne granie
dia relaksu

Negatywne opinie na temat gier

Uznali$my, Ze jest to jeden z bardziej reprezentatywnych kodow ze wzgledu na to, ze
negatywne opinie pojawialy si¢ w przypadku kazdego z naszych wywiadow i nie byto zadne;j
osoby, ktora nie miata nic negatywnego do powiedzenia. Jest to tez wazne w jakich
kategoriach generacja X moze postrzegaé negatywnie gry wideo

Pozytywne doswiadczenia z grami

Mimo sporej przewagi negatywnych opinii na temat gier w kazdym z wywiadow pojawila si¢
w r6znych formach wzmianka o pozytywnych doswiadczeniach z grami wideo, w duzej
czgsci zwigzana ze wspdlnym spedzaniem czasu z rodzing badz tez jako sposob relaksu.

Doswiadczenie w graniu

Jest to wazny kod, ktory moze determinowac poglad oséb badanych na gry wideo. W naszych
badaniach kwestia dos§wiadczenia lub jego braku pojawiaja si¢ czesto, ze wzgledu na
mozliwo$¢ Generacji X, aby gra¢ juz w dziecinstwie badz latach p6zniejszych, co moze mie¢
duzy wplyw na ich aktualng opinig.



Poglad na przyszlos¢

Ostatnim kodem, ktéry wyodrebnilismy w kontek$cie do naszych badan jest kategoria poglad
na przysztosc¢, jest to wazna kategoria, ktéra pozwolita nam wyodrebni¢ opinie generacji X na
temat tego jak majg wyglada¢ gry wideo w przysztosci. W wielu wywiadach zostato uzyte
pytanie dotyczace tego jakie powinny zajs¢ zmiany w podejsciu do gier wideo w przysztosci i
byta to okazja do refleksji dla 0sob badanych na ten temat

3.2 Analiza przekrojowa

W przeprowadzonych wywiadach zaobserwowaliSmy kilka powtarzajacych si¢ wzorcow.
Jednym z dominujacych tematéw byta krytyczna ocena wplywu gier wideo na mtodsze
pokolenia. Respondenci czesto wskazywali na brak odpowiedzialnego podejscia rodzicéw do
kontrolowania czasu spedzanego przy grach przez dzieci. Wiele osob podkreslato rowniez
potencjalne negatywne skutki uzaleznienia od gier. Wskazywano takze na rol¢ mediow, ktore
czesto przedstawiajg gry wideo w negatywnym swietle, co moze dodatkowo utrwala¢ obawy
spoleczne.

Dodatkowo wywiady ukazaty r6znorodnos¢ doswiadczen i perspektyw w zaleznosci od tego,
czy badani mieli kontakt z grami wideo w dziecinstwie. Osoby, ktére nigdy nie graty, czesciej
miaty skrajnie negatywne opinie, natomiast respondenci z doswiadczeniem w graniu bywali
bardziej wywazeni w swoich sadach. Wyraznie widoczny byl podziat na tych, ktorzy
dostrzegali potencjalne korzysci ptynace z gier, 1 tych, ktorzy skupiali si¢ wylacznie na ich
negatywnych aspektach.

Czesto pojawialy si¢ tez opinie na temat zmieniajacej si¢ roli gier wideo w spoleczenstwie.
Wzrost popularno$ci e-sportu oraz pozytywne aspekty grania, takie jak rozwijanie refleksu
czy wspieranie nauki jezykow, byty rzadziej wspominane, ale $wiadczyty o roznorodnosci
opinii. Warto rowniez zauwazy¢, ze niektorzy respondenci wskazywali na mozliwos$¢
wykorzystania gier jako narzedzia terapeutycznego czy edukacyjnego, co stanowi
interesujacy kierunek do dalszych badan.

3.3 Poczatkowe wnioski z badan

1. Generacja X, mimo ograniczonego dostepu do gier w dziecinstwie, generalnie
postrzega gry wideo negatywnie, cho¢ istnieje grupa osob, ktore majg pozytywne
wspomnienia z nimi zwigzane. Gry byly czesto postrzegane jako co$ obcego i
niezrozumiatego, co wplywa na ich krytyczne opinie.

2. Negatywne opinie na temat gier wideo wynikaja czesto z braku do$wiadczenia lub
jednostronnego obrazu gier, kreowanego przez media i spotecznos¢. W szczegodlnosci
media majg tendencj¢ do podkreslania zagrozen zwigzanych z grami, co wptywa na
postrzeganie tego medium przez starsze pokolenia.



3. Gry wideo sg rowniez postrzegane jako potencjalne narzgdzie edukacyjne i forma
relaksu, cho¢ ten punkt jest mniej popularny wérod respondentow. Wspolne granie
byto wskazywane jako sposob na budowanie relacji rodzinnych, cho¢ takie opinie
byty rzadkie.

4. Badani wskazywali na potrzeb¢ edukacji w zakresie §wiadomego korzystania z
technologii oraz wlasciwego zarzadzania czasem spedzanym przed ekranem.
Wskazywano rowniez na potrzebe¢ lepszego zrozumienia gier przez rodzicoOw, aby
mogli efektywnie wspiera¢ swoje dzieci w ich korzystaniu z tego medium.

3.4 Przemyslenia dotyczace badan

Podczas analizy wynikéw badan pojawito si¢ kilka kluczowych spostrzezen. Jednym z
najwazniejszych wnioskow bylto zauwazenie, ze osoby z generacji X sg bardziej sktonne do
krytykowania gier, gdy nie mialy wcze$niejszego kontaktu z nimi. Wskazuje to na potrzebe
przelamywania stereotypow i1 promowania bardziej zbilansowanego obrazu gier wideo. Tego
rodzaju dziatania moglyby obejmowa¢ kampanie edukacyjne, ktore pokazuja zarowno
pozytywne, jak i negatywne aspekty grania.

Roéwnie interesujace byto to, ze wiele z negatywnych opinii byto opartych na mitach lub
pojedynczych przypadkach medialnych, a nie na osobistym do§wiadczeniu. Jednocze$nie
zaskoczeniem byto, ze niektorzy respondenci, mimo krytycznych uwag, dostrzegali
pozytywne aspekty, takie jak wspolne spedzanie czasu z rodzing czy rozwijanie umiejetnosci
poznawczych przez dzieci. Te obserwacje wskazuja na potrzebe glebszego zrozumienia tego,
jak gry moga wplywac na relacje migdzyludzkie.

3.5 Trzy najwazniejsze wnioski z badan

1. Negatywny obraz gier wideo: Wigkszo$¢ respondentéw z generacji X ma krytyczny
stosunek do gier wideo, gldéwnie z powodu braku bezposrednich doswiadczen oraz
wplywu przekazow medialnych. Gry wideo sg czgsto postrzegane jako zagrozenie dla
zdrowia psychicznego mlodych ludzi, co wynika z utrwalonych stereotypow.

2. Znaczenie edukacji w zakresie technologii: Wskazano na koniecznos$¢ lepszego
informowania o potencjalnych korzysciach 1 zagrozeniach zwiazanych z grami wideo,
co mogloby pomoéc przetamac istniejgce stereotypy. Respondenci zwracali uwage na
brak narzedzi, ktore mogltyby wspiera¢ rodzicoéw w kontrolowaniu i zrozumieniu, jak
dzieci korzystaja z gier.

3. Podzial opinii w$rod os6b z doswiadczeniem w grach: Nawet osoby, ktore mialy
wczesniejszy kontakt z grami, czesto krytycznie je oceniaty, co wskazuje na zlozonosé
relacji migdzy graniem a postrzeganiem jego wptywu. Zaskakujace byto jednak, ze



osoby te czesciej dostrzegaty pozytywne aspekty gier, takie jak rozw6j umiejetnosci
logicznego myslenia czy nauka jezykow obcych, co moze by¢ cenng informacjg w
konteks$cie dalszych badan.
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