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Sprawozdanie z Ogolnopolskiej Konferencji Naukowej
»Gry wideo. Media, komunikacja, rozrywka”,
Kielce 15 listopada 2024 roku

Gry wideo staly si¢ nicodtacznym elementem wspotczesnej kultury i forma
komunikacji. Na przestrzeni lat zmieniajac swoja forme, od prostych pikselo-
wych animacji, po zaawansowane $wiaty wirtualne — staty si¢ medium, ktore
przekracza granice rozrywki, wptywajac na edukacj¢, komunikacje, a nawet
prawodawstwo. Staty si¢ takze tgcznikiem $wiata rzeczywistego z wirtualnym,
idac w kierunku tworzenia si¢ metawersum. Fenomen ich rosngcej popularnosci
inspiruje przedstawicieli r6znych dyscyplin, np. medioznawcoéw czy prawnikow
oraz staje si¢ przedmiotem dyskusji tworcow i uzytkownikow gier. Znalazto to
swoje odzwierciedlenie podczas Ogolnopolskiej Konferencji Naukowe;j ,,Gry wi-
deo. Media, komunikacja, rozrywka”, ktora odbyta si¢ 15 listopada 2024 roku,
w Instytucie Mediow, Dziennikarstwa i Komunikacji Spotecznej Uniwersytetu
Jana Kochanowskiego w Kielcach.

Konferencja rozpoczeta si¢ od rejestracji uczestnikow, a o godzinie 9.30 od-
bylo sie jej oficjalne rozpoczecie. W wydarzeniu wzigto udziat 12 prelegentow,
reprezentujacych 11 osrodkéw naukowych i instytucji medialnych, oraz stucha-
cze 1 studenci. Powitala ich dr hab. Aleksandra Lubczynska, prof. UJK, Zastep-
ca Dyrektora Instytutu Mediéw, Dziennikarstwa i Komunikacji Spotecznej ds.
Naukowych. Podkreslita wage wydarzenia, zadowolenie z jego interdyscypli-
narnego charakteru oraz zyczyla wszystkim satysfakcjonujacych i merytorycz-
nych obrad. Glos zabrat takze dr Przemystaw Ciszek, pomystodawca i gtdéwny
organizator wydarzenia, petnigcy funkcje Zastepcy Dyrektora Instytutu Mediow,
Dziennikarstwa i Komunikacji Spotecznej ds. Ksztatcenia. Doktor Ciszek pod-
kreslit, ze gry wideo funkcjonuja bez watpienia jako medium interdyscyplinarne,
zardwno na etapie ich tworzenia, jak i odbioru — co tez wkrotce potwierdzili inni
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badacze, uczestniczacy w konferencji i1 reprezentujacy rozne osrodki naukowe
i dyscypliny badawcze. Przedstawienie badan nad grami z réznych perspektyw
pozwolito uchwycic¢ specyfike ich fenomenu.

Uczestnicy wzigli udziat w trzech panelach tematycznych, ktdre obejmowa-
y szeroka game zagadnien zwigzanych z grami wideo.

W pierwszym panelu, ktdry rozpoczal si¢ o godzinie 9.40 uczestnicy mieli
okazj¢ wystucha¢ wystgpien dotyczacych roli medidow w postrzeganiu gier oraz
ich potencjatu komunikacyjnego. Dr hab. Krzysztof Kaszewski (Uniwersytet
Warszawski) przedstawit referat Modyfikacje tytutow gier wideo w przekazach
medialnych; inz. Dominik Kaliszewski (Politechnika Swictokrzyska w Kiel-
cach) zajat si¢ jezykami gier komputerowych w referacie Jak mowic¢ do gier
komputerowych? — Czyli o jezykach gier stow kilka. Dr Mateusz Kot (Uniwer-
sytet Kardynata Stefana Wyszynskiego w Warszawie) skupit si¢ na komunikacji
graczy Pokemon Go! poza przestrzenig wirtualng, analizujac watki komunika-
cyjne w grupach dyskusyjnych na Facebooku. Tytut jego wystgpienia brzmial:
Komunikowanie graczy poza przestrzenig gry Pokemon Go! — analiza wgtkow
komunikacyjnych na przyktadzie grup dyskusyjnych na Facebooku.

Kolejnym prelegentem byt dr Marcin Biernat (Akademia Nauk Stosowanych
w Bielsku-Biatej). Temat jego wystapienia to: Modele biznesowe w e-sporcie.
Szczegdlnym punktem, konczacym pierwszy panel byt wyktad goscia specjal-
nego Jacka Jankowskiego (Wirtualna Polska Media, IAB Polska), zatytutowany:
Wspotczesne gry wideo i gracze: edukacja, marketing, aspekt spoteczny. Referat
ten wzbudzit wiele pytan i refleksji.

Podczas przerwy kawowej prelegenci wraz z organizatorami konferencji od-
wiedzili go$cinne progi Biblioteki Uniwersyteckiej, gdzie zrobili sobie pamiat-
kowe zdjecia.

Drugi panel, ktory rozpoczat si¢ o godzinie 12.00 zainicjowata debata
z udzialem wspomnianego juz Jacka Jankowskiego, Wojciecha Pteszki, kielec-
kiego mitosnika i uzytkownika gier, Marka Pichety, reprezentujacego Uniwer-
syteckie Centrum Mediow UJK i Karola Tutaja, studenta II roku II stopnia na
kierunku dziennikarstwo i komunikacja spoteczna UJK, a prywatnie pasjonata
gier i YouTubera. Debata dotyczyta ewolucji gier wideo, transformacji komuni-
kacji i hegemonii rozrywki.

W dalszej czesci tego panelu mgr Marta Kaliszewska (Akademia Handlowa
Nauk Stosowanych w Radomiu) zaprezentowata wystapienie Gry edukacyjne:
skutecznos¢ i praktyczne zastosowania w edukacji, a lic. Krzysztof Stowikowski
(Uniwersytet Slaski w Katowicach) przedstawit przyktady programistycznych
gier edukacyjnych w referacie pod tytutem: Przykliady wykorzystania programi-
stycznego gier w procesie edukacji. Z kolei lic. Aleksander Grygier (Uniwersytet
WSB Merito w Poznaniu) skupit si¢ na prawnych aspektach gier. Temat jego
wystapienia brzmiat: Wykorzystanie gier komputerowych do przestepstwa skar-
bowego poprzez organizowanie gier e-hazardowych. Studium prawne.
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Ostatni panel, ktory rozpoczat si¢ o godzinie 14.30 zainicjowat swoim wy-
stapieniem pt.: Gracz jako konsument — o prywatnoprawnych aspektach ochrony
gracza w grach wideo mgr Pawel Dyrdut (Uniwersytet Ekonomiczny w Krako-
wie). Z kolei mgr Krzysztof Chmielewski (Uniwersytet Kazimierza Wielkiego
w Bydgoszczy) przedstawit analize obrazu gracza w polskim stand-upie, wygta-
szajac referat pt.. Dzieci mnie bijg — portret gracza w polskim stand-upie. Mgr
Adrianna Linertowicz ze Szkoty Doktorskiej (Uniwersytet Jana Kochanowskie-
go w Kielcach) przedstawila referat pt.: Pixel art w grach wideo. Kiedys i obec-
nie. Ostatnim prelegentem byt gtdéwny organizator konferencji, dr Przemystaw
Ciszek (Uniwersytet Jana Kochanowskiego w Kielcach), ktory w swoim refe-
racie skupit si¢ na zastosowaniu sztucznej inteligencji w grach wideo (Sztuczna
inteligencja w grach wideo. Przeglqd zastosowan).

Wydarzenie zostato zorganizowane przez Instytut Mediow, Dziennikarstwa
i Komunikacji Spotecznej UJK, a jego wspotorganizatorem byta Sekcja Komuni-
kowania Masowego, bedaca czgscig Polskiego Towarzystwa Komunikacji Spo-
tecznej. Realizacja konferencji stata si¢ mozliwa dzicki zaangazowaniu komitetu
naukowego 1 organizacyjnego.

Warto odnotowac, ze w sktad komitetu naukowego weszli: prof. dr hab. Jo-
lanta Chwastyk-Kowalczyk (Uniwersytet Jana Kochanowskiego w Kielcach);
dr hab. Olga Dabrowska-Cendrowska, prof. UJIK (Dyrektor Instytutu Mediow,
Dziennikarstwa i Komunikacji Spotecznej); dr hab. Katarzyna Gajlewicz-Korab
(Uniwersytet Warszawski); dr hab. Katarzyna Kopecka-Piech, prof. UMCS (Uni-
wersytet Marii Sktodowskiej-Curie w Lublinie); dr hab. Wtadystaw M. Kolasa,
prof. UKEN (Uniwersytet Komisji Edukacji Narodowej w Krakowie); dr hab.
Damian Guzek, prof. US (Uniwersytet Slaski w Katowicach).

W komitecie organizacyjnym znalezli si¢ natomiast pracownicy oraz dokto-
ranci zwigzani z Instytutem Mediow, Dziennikarstwa i Komunikacji Spoteczne;j
UJK: dr Przemystaw Ciszek, mgr Agata Chrobot, mgr Michat Jas, mgr Adrianna
Linertowicz i mgr Weronika Satek.

Konferencja Gry wideo. Media, komunikacja, rozrywka byta platformg in-
spirujacej wymiany wiedzy i doswiadczen. Prelekcje oraz dyskusje po kazdym
panelu, pokazaty interdyscyplinarny charakter gier, ich znaczenie w edukacji,
kulturze, systemie medialnym i prawnym oraz wyzwania, jakie stawiajg przed
wspotczesnym spoteczenstwem.

Data zgloszenia tekstu: 06.12.2024
Data akceptacji tekstu: 11.12.2024






