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GRYWALIZACJA TRANSPARENTNOSCI
POLITYCZNYCH PRZEKAZOW MEDIALNYCH

Rozwazania na temat grywalizacji zacza¢ nalezy od antropologicznego okre-
$lenia - co to jest gra? W sensie hermeneutycznym byt gry polega na tym, ze staje
sie ona doswiadczeniem, ktére przemienia doswiadczajacego. W takim ujeciu
gra ma wlasng istote, niezalezng od gracza. Jak stwierdza Hans-Georg Gadamer,
reguly gry pozwalaja graczowi ,,zatracic si¢ w sobie’, co oznacza, ze udzial w grze,
tylko wtedy osiaga swdj cel, gdy gracz catkowicie si¢ jej oddaje. Okazuje si¢ wiec,
ze wlasciwym podmiotem gry nie jest gracz, tylko sama gra. Poza tym, kazda
gra wikla cztowieka powodujac, Ze nie moze on si¢ uwolni¢, a jedynym wyjsciem
okazuje si¢ tylko dostosowanie do wymogow danej gry. Gra to réwniez proces
medialny, w ktérym bardzo czgsto widz staje si¢ graczem'.

Stwierdzi¢ by mozna, ze grywalizacja to co$ zupelnie nowego w $wiecie
polityki. Jednak z duzym zainteresowaniem zwraca na nig uwage wlasnie $wiat
polityki i politykéw. W przypadku polskiej sceny politycznej, trzeba sobie jednak
zada¢ pytanie - czy wykorzystywana jest ona sSwiadomie, czy moze przypadkowo
bez znajomosci jej regul? Obserwujac jej wzrost w sferze marketingu komercyj-
nego mozna uznac, ze niektdrzy politycy moga widzie¢ w niej przyszios¢ swojej
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dominagji politycznej. W $wiecie biznesu, ,Harvard Business Review” umiescit
grywalizacje na pierwszym miejscu wsrod trendéw, z ktorych warto korzystac?.
Sam termin (z ang. gamification) oznacza nic innego, jak celowe zastosowanie
pewnych mechanizmoéw zaczerpnietych z gier komputerowych, w celu lepszego
zaangazowania lub wrecz zdobycia uczestnikéw, a w przypadku polityki, zwo-
lennikéw danych pogladéw politycznych. Grywalizacja wykorzystywana moze
by¢ réwniez jako wsparcie dla rozwigzania konkretnych realnych problemow,
poprzez zmiang nastawien czy negatywnych nastrojow. Mechanizm ten, podobnie
jak manipulacja, ma za zadanie ukierunkowanie dziatan jej uczestnikéw na okre-
slony cel i ich mobilizacje do podjecia konkretnego dziatania. Z punktu widzenia
psychologii czy socjologii, cale nasze zycie jest gra, ktérej sensem jest dazenie do
bycia lepszym i zauwazalnym. Bardzo cz¢sto poréwnujemy sie z innymi ludzmi
i ich pogladami, co motywuje nas do pewnego dzialania. Nie wszyscy zdaja sobie
sprawe z tego, Ze czes¢ mechanizmow, ktére zachecajg nas do podjecia jakiego$
dzialania, zaczerpnigta zostala z wirtualnego swiata gier, ktéry powoli przenika
do naszego codziennego zycia. Chociaz obecnie grywalizacja dominuje przede
wszystkim w rozrywce, brandingu i marketingu, jej elementy zaczynaja pojawia¢
sie rowniez w polityce, cho¢ nie dla wszystkich s zauwazalne i zrozumiate. W nie-
ktorych obszarach polityki panstwa, pojawila sie wysoka skutecznos¢ i ogromna
mozliwos$¢ wykorzystania tej metody.

Punktem przewodnim grywalizacji jest motywowanie oraz aktywizowanie
ludzi do dziatania, poprzez wykorzystanie mechanizmdéw znanych powszechnie
z gier, takich jak np. punkty, tabele wynikéw czy rankingi. Zastosowanie takich
mechanizméw sprawia, ze zwolennik danej partii czy potencjalny wyborca za-
czyna postrzega¢ swoje zadania w rzeczywistej przestrzeni, jako wyzwania sta-
wiane przed bohaterem jakiejs komputerowej gry. Moze to robi¢ §wiadomie lub
nie. Powoduje to pojawienie si¢ tendencji do ukierunkowania swoich dzialan po
katem dazenia do rywalizacji ze zwolennikami innych partii i politykdw, w celu
osiggniecia wlasnego celu’. Taka gra jest pewnego rodzaju szczuciem ludzi, ze
wlasnie w niej znajda zadowolenie i spelnig swoja misje.

Nie wszyscy ludzie angazuja si¢ jednak w zycie polityczne partii i politykow
lub calego nawet panstwa, nie widzac w nim zadnych korzysci. Jezeli juz np. na
kogo$ glosuja, to robig to czasami dlatego, ze po prostu podoba im sie jakis polityk.
Ma to miejsce dlatego, Ze nie sg zainteresowani globalng polityka calego kraju,
tylko problemami wlasnymi i swojego otoczenia. Sztuczne wiec sprowadzenie
polityki do mikroprobleméw, spowodowaé moze pewne zaangazowanie lub nawet
zmiang preferencji politycznych. W przypadku np. dyskusji politycznych mozna
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za pomoca grywalizacji nakierowa¢ dyskutujacych na okreslone dzialania danej
partii politycznej powodujac, ze beda oni uczestnikami pewnej gry, ktérej mo-
torem jest rywalizacja®. W tym przypadku, wcale nie s3 potrzebne social media,
wystarczy tylko dobrze wyrezyserowany program z odpowiednig scenografia,
ktory zacznie zdobywac graczy spoza swojego gremium uczestnikéw — mogg to
by¢ nawet gracze anonimowi, ktorzy zostali wciggnieci w te polityczng rozgryw-
ke. Taka telewizyjna dziatalnos¢, dotyczy rowniez zaangazowania, jako jednego
z elementow grywalizacji, ktére powoduje, Ze gracz pnie si¢ w gore w pewnym
rankingu, ktorego istnienia nie zawsze jest §wiadomy. Tymi graczami mogg by¢
zwyKkli ludzie, jak réwniez sami politycy, nie znajacy partyjnych instrumentow
swojej partii. Zyskuje na tym partia i jej wptywowi politycy.

Media wszelkiego rodzaju (prasa, radio, telewizja, Internet) sa w stanie mo-
derowac zycie spoleczne i odpowiadac za jego jakos¢. Powinny zatem spetnia¢
warunki dialogu spotecznego, ktory jest podstawa w realizowaniu dobrego
dziennikarstwa. Nalezy pamietaé, ze podstawg bytu medidéw jest zaufanie spo-
leczenstwa, ktérego nie mozna zmarnowac. Trafnie wigc stwierdza sie, Ze media
beda takie, jaki bedzie cztowiek®. To wlasnie zamilowania ludzi do wirtualnego
$wiata sklonily media - w tym przede wszystkim telewizj¢ — do wykorzystania
w swoich politycznych przekazach i programach grywalizacji, niszczac nig trans-
parentnos¢ przekazu.

Niniejszy artykut ma pokazac kilka przemyslen na temat roli mediéw w pro-
cesie stanowienia polityki z wykorzystaniem, niektérych elementéw grywalizacji.
Przedstawione wigc tutaj zostaly przyktady grywalizacji oraz relacje prasy z po-
lityka. Wykorzystano przede wszystkim metode analityczno-opisows z zastoso-
waniem hermeneutyki i semiotyki.

Nasze wyobrazenie o roli mediéw w procesie stanowienia polityki zmienia sie,
gdy dodamy elementy przetwarzania informacji dla medioéw, a w szczegdlnosci
ich dynamike. Jest prawdopodobne, ze na wiele problemoéw, zaréwno media, jak
i politycy reaguja, zmieniajac obiektywne ich warunki. Jednym z tych warunkow
jest wlasnie wprowadzenie telewidza w pewna gre, co do ktorej nie jest do konca
swiadomy. Materialy dotyczace polityki moga wiec by¢ nieproporcjonalne, wzbu-
dzajac nadmierng reakcje spoleczenstwa’. Oznacza to, ze relacje miedzy mediami
i politycznymi decydentami, charakteryzuje nieliniowos$¢. Tak wiec, wiekszos¢
sygnalow informacyjnych nie jest przetwarzana w proste, proporcjonalne obrazy,
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co powoduje pojawienie si¢ braku odniesienia do faktow, stwarzajac tym bardzo
czesto pewng rywalizacje wérdd zainteresowanych.

Media, a w szczegdlnosci telewizja, odgrywajg kluczowg role w informowaniu
opinii publicznej o tym, co dzieje si¢ w panstwie i na $§wiecie. W przypadkach,
w ktorych widzowie nie posiadajg bezposredniej wiedzy ani doswiadczenia, co
sie dzieje, stajg si¢ szczegdlnie uzaleznieni od mediéw. Nie znaczy to, ze media
moga nam wprost narzuci¢, co mamy mysle¢ o danym przekazie’. Ale s3 one
w stanie ustali¢ pewien porzadek naszego myslenia, koncentrujac je na pewnych
tematach, ograniczajac przy tym zakres argumentéw. Opierajac sie na wielowy-
miarowym modelu procesu komunikacji, w artykule tym zanalizowana zostala
rola mediéw dotyczaca rzadow i polityki z uwzglednieniem procesu grywalizacji.
Poprzez ustalenia z zakresu badan empirycznych, podjeta zostata proba scharak-
teryzowania wpltywu mediéw na odbidr spoteczny polityki panstwa. Warunki,
w ktdrych ludzie zaakceptowaé mogg lub odrzuci¢ nadawane informacje z zakre-
su polityki, maja fundamentalne znaczenie dla politycznego procesu rzadzenia
panstwem. Podjety zostal tutaj réwniez watek odnoszacy si¢ do mechanizmoéw
zachecajacych spoteczenstwo do wiary w dang partie i jej politykéw. Pojawienie
sie przekaznikéw i odbiornikéw cyfrowych spowodowato wszak, ze do odbiorcy
czesto docierajg niespojne i czesto sprzeczne informacje. Skuteczny przeptyw in-
formaciji stal si¢ mozliwy przez srodki masowego przekazu, ktore systematycznie
edytuja i interpretuja wielka ilo$¢ informacji, dla swoich odbiorcéw, nadajac im
niewidoczny dla odbiorcy charakter gier komputerowych. Niektére informacje
staly sie bardziej uprzywilejowane od innych i bardziej uprawomocnione®. Czgsto
zdarza sie, ze przekazy medialne w danej telewizji odnosza si¢ do tych samych
stanowisk politycznych i moga by¢ postrzegane, jako ideologiczne, narzucajac
jeden sposobéw rozumienia. Niektorzy politycy i ich partie moga si¢ odwotywac
tylko okazjonalnie lub na marginesie do swoich programoéw i zamierzen, podczas
gdy inni zajmujg duzo bardziej dominujaca pozycje, w postaci podswietlonych
na pasku doniesien prasowych z ostatniej chwili, pytan, wywiaddw, rankingdw,
sondazy lub specjalnie przygotowanych programéw redakcyjnych. W przypad-
ku tematéw dotyczacych np. imigrantéw, niektére argumenty i zalozenia, ktére
zawierajg przekazy medialne mogg wzmocnic¢ strukture konkretnych newsow.
Fabula skupia si¢ wokoél danego sposobu rozumienia imigracji — opis, obraz,
nieche¢, komentarze, stwarzajac pozory badz to najwazniejszego tematu lub
wrecz niecheci’. Wiadomosci moga by¢ przekazywane, jako chaotyczny prze-

7 G. Philo, Active audiences and the construction of public knowledge, ,,Journalism Studies”

2008, Vol. 9, s. 535-536.

T. van Dijk, Opinions and ideologies in the press in: Approaches to media discourse, eds.
A. Bell, P. Garrett, Oxford 1998, s. 21-23.
°  G. Philo, M. Berry, More bad news from Israel, London 2011, s. 99.
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plyw informacji, bedac dodatkowo wsparte kluczowym zatozeniem dotyczacym
relacji spotecznych oraz zawiera¢ moga gotowy sposéb jak nalezy je rozumiec
lub tez pewien ranking dotyczacy podziatu publicznych gloséw na ten temat.
W ten sposob uwypukla sie wowczas dosy¢ mocno poglady na temat motywacji,
przyczyny i skutku, odpowiedzialnosci i konsekwencji. Motywem obecnie naj-
blizszym moze by¢ traktowanie wspomnianych imigrantéw, jako poszukujacych
lepszego zycia, korzysci ekonomicznych i co najgorsza, pochodzacych z Panstwa
Islamskiego. Odpowiedzialnos¢ za przyjecie takiej grupy uchodzcéw spoczywa
wiec na politykach i ich medialnych przekazach, a konsekwencje ich przyjecia
ponosi¢ bedzie spoleczenstwo, co odstrasza ludzi od ich przyjmowania. Ta kon-
sekwencja wynika wlasnie z gry, jaka prowadzi z nami telewizja. Prawie wszyscy
sg przeciez przeciwni Panstwu Islamskiemu, wigc jak wspiera¢ tutaj imigrantow,
jezeli wérdd nich sg zwolennicy tego Panstwa.

Podobna sytuacja odnosi réwniez obecnie do walki z Covid-19. W mediach
zauwazy¢ mozna pewng rywalizacje, co do metod leczenia i terminu wynalezienia
szczepionki. Poza tym zauwazy¢ mozna, ze jeden z gtéwnych graczy - Chiny,
zostal ostatnio odsuniety z tej ,,rozgrywki”. Oczywiscie w tym przypadku rywa-
lizacja jest jak najbardziej pozytywna, wszak wszystkim chodzi o ludzkie zycie.
Oby walka z pandemig nie zakonczyta si¢ pewnym rozczarowaniem, zwigzanym
z faktem, ze oprocz ludzkiego zycia, chodzilo réwniez o wzbogacenie sie kosztem
innych panstw i spoleczenstw. W przypadku grywalizacji, politycznej, imigra-
cyjnej i pandemicznej, wiekszy wplyw przekazy ja zawierajace, bedg mialy na
ludzi mtodych, czyli tych, ktérzy na co dzien graja w gry komputerowe, znaja
ich zasady i mechanizmy.

Przechodzac do transparentnosci politycznych przekazéw medialnych, stwier-
dzi¢ nalezy, ze media wszelkiego rodzaju maja tendencje do konwersji zakresu
prawa i polityki w formy rozrywki dla masowego odbiorcy w formie np. skan-
dalu czy pewnego sztucznego poparcia spotecznego. Ze wzgledu na ograniczony
czas na emisje¢ oraz ograniczong uwage publicznosci, historie dotyczace strategii
politycznych, konflikty polityczne, afery polityczne, wybory i prywatne zycie
politykow maja tendencje¢ do wypierania mniej zabawnych opowiesci natury fil-
mowych komedii. Zycie polityczne zaczyna coraz bardziej by¢ zgodne z obrazem
polityki przedstawianym w mediach, szczegélnie tych audio-wizualnych, stajac
sie pewnego rodzaju polityczng gra.

Wedtug Jacka M. Balkina przejrzystos¢ polityczna obejmuje trzy odrebne
elementy, ktore czesto dzialajg razem, ale sg analitycznie odrebne. Pierwszym
rodzajem jest przejrzysto$¢ informacyjna, na ktérg sklada si¢ wiedza na temat
podmiotéw rzadowych i decyzji oraz dostepu do informacji rzadowych. Drugi
rodzaj przejrzystosci politycznej to przejrzystos¢ uczestniczaca, czyli zdolnos¢ do
udzialu w podejmowaniu decyzji politycznych, zaréwno poprzez sprawiedliwg
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reprezentacje, jak i bezposredni w niej udzial. Trzecim rodzajem przejrzystosci
jest przejrzysto$¢ odpowiedzialno$ci, ktéra przybiera¢ moze rézne formy - po-
srednig, bezposrednig i mieszang'®. W tym drugim elemencie przejrzysci poli-
tycznej w mediach, najtatwiej zastosowa¢ mozna elementy grywalizacji, chociazby
w postaci rywalizacji samych cztonkéw danej partii.

Media moglyby poméc ludziom zrozumie¢ dziatalno$¢ np. rzadu, uczestniczy¢
w decyzjach politycznych i kontrolowa¢ odpowiedzialnos¢ politykow. W praktyce
jednak efekty medialnej dzialalnosci sg czgsto bardzo rézne. W dobie szerokich
mozliwosci masowego przekazu, rzady i politycy czesto przekazujg swoje pseu-
do przejrzyste wartosci, poprzez figury retoryczne zaczerpniete z réznych gier,
manipulujac nimi w mediach i mediami. Ta symulowana przejrzystos¢ nie stuzy
podstawowym warto$cig politycznym, ktdre stworzy¢ majg transparentnos$c.
Media czgsto moga réwniez same udaremnic wartosci przejrzystosci politycznej.
Gdy politycy i partie polityczne probuja symulowaé przejrzystosé, media nie
zawsze przeciwdzialajg tej symulacji. Wynika to oczywiscie z réznych wzgledéw,
miedzy innymi z proliferacji informacji politycznych. Rzady i politycy moga ma-
nipulowac¢ informacjami, aby utajni¢ wazne dla spoteczenstwa wiadomosci. Tzw.
»zamykanie oczu” odbiorcom odbywa si¢ wlasnie poprzez wszelkiego rodzaju
sondaze i rankingi, ktére przekonuja spoteczenstwo, co jest dla niego najwazniej-
sze i dobre. W ten sposob przejrzystos¢ polityczna moze zosta¢ pokonana przez
wlasne polityczne mechanizmy'!. Zasadnicza jednak kwestig jest fakt, czy byto
to zamierzone oraz czy wymagalo tego dobro calego panstwa i narodu?

Podstawowa idea takiej dziatalnosci jest prosta. Wystarczy zmieni¢ kontekst
przedstawianego problemu politycznego, czyli zamiast ukrywac fakty, czesto
dazy si¢ rowniez do zmiany rzeczywistosci, ktéra towarzyszy podejmowanemu
problemowi. Wystarcza do tego tylko pewne rankingi ogladalnosci czy poparcia,
zeby ludzie zaczeli masowo wierzy¢ w co$ innego, a zwolennikéow danej partii
przybywalo. Telewizja doskonale wie, Ze unikanie ujawnienia poufnych informacji
nie zawsze jest najbardziej skuteczng strategia. Zamiast tego moze ona przyjaé
podwojng strategie — z jednej strony ukrywajac, a z drugiej strony zmieniajac
wlasnie kontekst i zarzucajgc nas niepotrzebnymi informacjami, ktére wzbudzaja
w nas checé rywalizacji z innymi lub z samym sobg'2. Niepodporzadkowana wladzy

10 J. M. Balkin, How Mass Media Simulate Political Transparency, ,Cultural Values” 1999,
Vol. 3, 5. 393.

Tamze.

Zjawisko to opisane zostalo w odniesieniu do ideologii. ].M. Balkin uwaza, ze ideologia jest
efektem ludzkiego zrozumienia kulturowego, i aby uchwyci¢, w jaki sposob takie efekty (ide-
ologia) moga by¢ wytwarzane, przedstawia teori¢, w jaki sposéb kultury wytwarzaja wspdlne
rozumienie, a takze nieporozumienia, jak utrzymuja si¢ one w czasie, a jednak ewoluuja.
Uwaza on, ze ideologia opisuje idee, ktére wpltywaja na warunki spofeczne i materialne,
J.M. Balkin, Cultural Software: A Theory of Ideology,New Haven, CT: Yale University Press.
New Haven 1998.
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telewizja czesto pokazuje osobiste Zycie politycznych idoli ugrupowan przeciw-
nych, stwarzajac tym konflikty polityczne”. Transmisje telewizyjne dotyczace
samych politykéw maja tendencje do mniejszego skupiania si¢ na kwestiach
merytorycznych samej polityki'®. Tworza one pewnego rodzaju zabawe - gre,
w ktorej uczestniczy odbiorca, bardzo czesto wykorzystujac techniki bukma-
cherskie, czyli stawiajac symboliczne zaklady, co do tego, jakie beda dalsze losy
danego polityka lub jego partii.

W ten sposob zycie polityczne w konicu zaczyna $cislej odpowiadac wizerun-
kowi polityka sportretowanego przez telewizje. Telewizja wiec portretuje §wiat
manipulacji w znacznym stopniu pozbawiony merytorycznej dyskusji o polityce
i politykach. Medium to produkuje wi¢c pewne reprezentacje polityczne. Telewi-
zja tworzy $wiat pokazéw zwigzanych z polityka i komentatoréw politycznych,
ktérych podstawowym celem jest przedstawienie polityki w sposdb, ktory jest
zrozumialy dla widzoéw telewizyjnych tak, aby utrzymac ich uwage. Oznacza
to miedzy innymi, ze polityka w telewizji musi sta¢ si¢ zabawna lub drastyczna
i straszaca. Rozrywka i grozba staja si¢ tutaj elementami dostosowania syste-
mu politycznego do publicznosci, zastepujac realnos¢'. Poza tym, wydarzenia
medialne, czyli w wielu przypadkach pewne inscenizacje rzeczywistosci, moga
wplywaé na dalsze rozpowszechnianie informacji przez inne media, ktdre sa
w pelni $wiadome ich symulowanego charakteru. Taki stan rzeczy powodu-
je, ze zaczynamy miec¢ do czynienia z czyms, co jest nam narzucone pewnym
wczesniejszym scenariuszem. Sytuacja wyglada wigc tak, jak w komputerowych
grach - dostajemy podstawy naszego myslenia, i albo si¢ w nie zaangazujemy
dalej, albo je odrzucimy, rezygnujac tym z rywalizacji i wlasnej wygranej. Takie
zabiegi (mechanizmy i narzedzia) coraz czesciej stosowane s3 w réznych stacjach
telewizyjnych, zaréwno tych krajowych, jak i zagranicznych.

W mediach, a w szczegdlnosci w telewizji i prasie drukowanej, zauwaza si¢
rosnacy ingerencje w zycie prywatne politykéw. Ta ewolucja standardéw dzien-
nikarskich jest pewnym zaskoczeniem, poniewaz odwraca uwage od kwestii
waznych politycznie, promujac nowe realia polityczne. Powtarzajace si¢ elementy
prywatnosci zmieniajg granice miedzy publicznym i prywatnym. Scenariusz
tego mechanizmu jest podobny do tego z gier komputerowych — wciggna¢ wi-
dza w swoj $wiat i spowodowac, zeby zaczat o nim intensywnie mysle¢. Sama
powszechnos¢ i dostepnos¢ informacji o zZyciu prywatnym politykéw wzmacnia
teze, ze takie zachowanie nie jest calkowicie prywatne, lecz wrecz publiczne.

B N. Postman, Amusing Ourselves to Death, Nowy Jork: Penguin Books.New York 1985,
s. 137.

" W. Bennett, News: The Politics of Illusion, New York: Longman.New York 1996, s. 26-27.

5 J. M. Balkin, What is a Postmodern Constitutionalism?, ,Michigan Law Review” 1992, Vol.
90/7, s. 1966.
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Tym sposobem, dziennikarze uchodzg za osoby postugujace si¢ przejrzystoscia
polityczng oraz szczero$cia'®.

Pojawienie si¢ jednak pozytywnej intymnosci w telewizji jest bardzo pomoc-
ne dla sukcesu politycznego. W rezultacie, wiele osobistosci zycia politycznego
probuje wystawiac swoje prywatne zycie w telewizji, a niektorzy odbiorcy, tak jak
gracze, zaczynajg je nasladowac, co sprzyja poparciu dla danego polityka. W celu
wiec symulowania przejrzystosci, politycy zatracaja dystans miedzy postacia
publiczng oraz prywatng, faczac si¢ z widzami i wyborcami, podkreslajac tym
swoja dostepnos¢, zyczliwosc i blisko$¢ za posrednictwem telewizji. Zapewniaja
tym pozorne glebokie zwigzki z np. wyborcami. W duzej mierze ta prezentacja
prywatnej strony zycia polityka jest wymyslem i wirtualnym $wiatem, stworzo-
nym przez agentéw reklamowych i sztaby wyborcze. Telewizja i partie sg chetne
do wspdlnego tworzenia nowej kultury politycznej, ktéra faczy zycie prywatne
z publicznym. Telewizja wykorzystujac to zjawisko utrzymuje zainteresowanie
widza swoim przekazem, odciggajac go od konkurencji. Poboczne elementy
$wiata polityki s3 jednak obecnie nieuniknione. Nie mozna wszak zastosowac
jakiej$ cenzury dotyczacej wypowiedzi politycznych, poniewaz bedzie ona nie-
konstytucyjna, naruszajac wolnos¢ stowa w debacie publicznej. Spoteczenstwo
powinno jednak domagac sie od mediéw bardziej merytorycznych przekazow,
odnoszacych si¢ do spolecznych problemdw, a nie prywatnego zycia politykdw,
czesto z elementami grywalizacji. Na szczedcie istnieja media, w ktorych o te
merytorycznosc sie dba i jg pielegnuje.

Rézne telewizje informujg opinie publiczng o faktach w sprawach publicznych.
Ale by¢ moze, znacznie wiecej i mocniej, informuja opinie publiczng o tym, jak
wielka wage nalezy przywigzywac do tego, co znajduje si¢ w danym medium
w stosunku do innego'’. Zawarte w mediach materialy moga nie zmieni¢ postaw
spoleczenstwa, jednak wplywaja na efekty poznawcze masowego komunikowa-
nia, uwage i $wiadomos¢. Obywatele nie s3 podobni do siebie pod wzgledem ich
podatnosci na media lub stopnia, w ktéorym komunikaty medialne wptywajg na
ich procesy decyzyjne. Im wieksza swiadomo$¢ polityczna danej osoby, tym wiek-
sze prawdopodobienstwo, ze jest ona w stanie przyja¢ dang wiadomos¢. Jednak
wigksza swiadomos¢ danej osoby, to réwniez wigksze prawdopodobienstwo, ze
moze si¢ ona oprzec¢ danej wiadomosci'®. Stosowanie w telewizji elementow gry-
walizacji, doprowadzilo do wigkszego zainteresowania si¢ problemami politycz-
nymi mlodych ludzi. To wlasnie poprzez zachete do rywalizacji i obserwowania

16 L. Sabato, Feeding Frenzy: How Attack Journalism has Transformed American Politics, New
York: Macmillan.New York 1991, s. 231.

7 L. Becker, The Impact of Issue Salience in: The Emergence of American Political Issues: The
Agenda setting Function of the Press, eds. D. Shaw, M. McCombs, St. Paul 1977, s. 5.
18 Zob.: J. Zaller, The Nature and Origins of Mass Opinion, New York 1992.
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réznych politycznych rankingéw, ludzie angazuja si¢ w polityke, a w przypadku
poszczegdlnych telewizji wybieraja te, ktdra jest dla nich najbardziej odpowiednia.

David H. Weaver stwierdza, ze stopient w jakim dana osoba bedzie przychylna
przekazom medialnym, uzalezniony jest réwniez w duzej mierze od ilosci infor-
macji politycznych, ktore otrzymuje ona w wyniku komunikacji interpersonalne;j.
Im wiecej informacji uzyska wiec za posrednictwem komunikacji interperso-
nalnej, tym mniej opiera¢ si¢ bedzie informacjom politycznym przekazywanym
przez media lub odwrotnie. Komunikacja tego typu, ktéra wywotana w wielu
przypadkach jest wlasnie przez media, doprowadza do rywalizacji na stowa
i poglady, stajac si¢ pewnego rodzaju gra jej uczestnikow'.

Na tej podstawie Ray G. Funkhouser i Eugene E. Shawtrafnie stwierdzili, ze
poniewaz media nie odzwierciedlajg politycznej rzeczywistoscig, widzowie sa
narazeni na syntetyczne doswiadczenia, ktore sg wykorzystywane do konstrukcji
rzeczywistosci spolecznej, tworzac w ten sposob - syntetyczng rzeczywisto$c.
Autorzy twierdza, Ze proces ten zmienia percepcje publicznosci, co do kwestii
politycznych, a tym samym wplywu mediéw na spoteczenstwo?.

W przypadku debat politycznych emitowanych przez telewizje, a obecnie
réwniez przez Internet, Lance W. Bennett méwiac o indeksowaniu twierdzi, ze
oficjalna debata tworzy parametry debaty medialnej. W zwigzku z tym oficjal-
na debata okresla rowniez parametry znaczeniowe debaty publicznej. Bennett
stwierdza, ze media w przewazajacej czesci uzywaja elit rzadowych, jak rowniez
innych oficjalnych zrédel, tworzac z tego pewien zakres oficjalnej debaty. Gltow-
nym motorem indeksowania stajg si¢ tutaj konflikty elit politycznych. Idac tym
tropem, gdy spory miedzy elitami politycznymi pojawiaja sie, zasieg mediow
wzrasta, a rywalizacja pomiedzy partiami i ich zwolennikami staje si¢ coraz wiek-
sza. Spadek ich znaczenia i ogladalnosci pojawia sie¢ wowczas, gdy elity koncza
spor lub tylko jego omawianie®'. Zasieg oddzialywania mediéw zmniejsza sie
wiec w przypadku braku opozycji politycznych®*. Nazywajac to jezykiem graczy
— gra zostaje zakonczona.

Zaznaczy¢ jednak nalezy, ze w przypadku oddzialywania mediéw na polityke,
bedziemy czesto mieli do czynienia z pewnego rodzaju entropia, czyli nieokreslo-

' D. Weaver, Political Issues and Voter Need for Orientation in: The Emergence of American
Political Issues: The Agenda setting Function of the Press, eds. D. Shaw, M. McCombs, St.
Paul 1977, s. 123.

20 Zob.: G. Funkhouser, E. Shaw, How Synthetic Experience Shapes Reality in: Media Power in
Politics, ed. D. Graber, Washington 1990.

21 W. Bennett, Toward a Theory of Press-State Relations in the United States, ,Journal of Com-
munication” 1990, Vol. 40, s. 103-125.

22 §. Althaus, J. Edy, R. Entman, P. Phalen, Revising the Indexing Hypothesis: Officials, Media,
and the Libya Crisis, ,,Political Communication” 1996, Vol. 13, s. 407-421.
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noscia i nieuporzadkowaniem®, co prowadzi do stwierdzenia, ze wynik danego
dziatania medialnego lub politycznego moze stac si¢ niejednoznaczny.

W teorii detekcji, aktorzy-politycy oraz media sg uwiktani w zlozony zestaw
interakeji, stanowigc o uznawaniu i interpretacji sygnatéw informacyjnych. Cho¢
zaangazowani w to aktorzy-politycy maja preferencje i cele, wynikiem tej gry
jest przetwarzanie informacji. Kluczowym aspektem podejscia przetwarzania
informacji z porzadkiem publicznym jest proces zwany rola alokacji uwagi*.
Znaczna czg¢$¢ polityki polega na sklonieniu ludzi do postrzegania danej sy-
tuacji jako pewnego problemu, poprzez dodanie mu odpowiedniego kolorytu.
Wzbudzanie natomiast emocji w polityce jest niezbedne do ustalenia priorytetéw
owych problemdw, poniewaz emocje rzadzg alokacja uwagi. W konsekwencji,
strategiczne manipulowanie emocjami w polityce jest istotng czescia procesu
wykrywania i wazenia znaczenia odpowiednich sygnatéw?*. Aktorzy-politycy
i sygnaly w pofaczeniu z emocjami tworza wazne elementy medialnej grywalizacji
politycznej. Same sytuacje tzw. ,interesujace’, nieautomatycznie jednak generuja
reakcje polityki publicznej elit rzadzacych. Informacja o sytuacji musi pochodzi¢
z konkretnego zrddla i informacje te powinny by¢ interpretowane w kategoriach,
ktore sg istotne dla dzialania rzadu. Co wazniejsze, istnieje wiele sytuacji, ktore
mozna poprawi¢ poprzez odpowiednie dzialania rzadu, ale nie moga by¢ one
przedstawione na raz i traktowane powinny by¢ priorytetowo. Wyglada to tak
jak w grach - wyszczegélnione musza by¢ poszczegdlne etapy do przejscia®.
Media sg $cisle zaangazowane w ten proces, ale btedem jest mysle¢ o jego roli
w kategoriach przyczynowych, czy bezposrednich. Zwiazek przyczynowy zaklada
wplyw, wplyw z kolei implikuje intencjonalno$¢. Przywddcy polityczni zamierzajg
wplywaé na media, ale mniej prawdopodobne jest, ze wszystkie media zamierzaja
wplywac¢ na polityke. Gléwnym problemem z istniejagcymi modelami mediow,
majacymi wplyw na publiczng polityke jest to, ze sg one zakorzenione w ramach
wplywow. Kwestia ,,kto moze wiecej” z pewnoscig nie jest bez znaczenia, ale to
doprowadzilo do zbyt uproszczonych modeli interakcji miedzy przedstawicielami
rzadow i mediow.

Istotne kwestie dotyczace polityki w mediach nie ograniczajg si¢ jednak tylko
do interakcji media-decydent. Informacja jest co najmniej czg$ciowo egzoge-
niczna do tego systemu, a zatem mozliwe jest, Ze zaréwno media, jak i rzady
reaguja na to tylko czesciowo. Roy Behr i Shanto Iyengar®” uwazaja, ze prawdziwe

# W. Kopalinski, Sfownik wyrazéw i zwrotow obcojezycznych z almanachem, Warszawa 2005,
s. 152.

2 B. Jones, F. Baumgartner, The Politics of Attention, s. 247.
Tamze, s. 16.
Tamze.

7 R. Behr, S. Iyengar, Television News, Real-World Cues, and Changes in the Public Agenda,
»Public Opinion Quarterly” 1985, Vol. 49, s. 38-57.
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uwarunkowania §wiata i zdarzenia wplywaja zaréwno na wybér informacji dla
przekazow telewizyjnych, jak ina percepcje znaczenia zagadnien dla publicz-
nosci, wykluczajac tym mozliwos$¢ wpltywu za pomoca elementdéw grywalizacji
- tarcza, pionki, schemat. Nie mozna jednak kategorycznie stwierdzi¢, ze media
i stosowana za ich posrednictwem grywalizacja, nie majg zadnego oddziatywania
na polityke panstwa. Poszczegélne aspekty strumienia informacyjnego oraz sam
nosnik moga pomaga¢ w dzialaniach politycznych.

Takie komponenty, jak np. wybory, imigracja, Covid-19, alkoholizm, uzbro-
jenie, srodowisko itp. moga przyczynic si¢ do wprowadzenia zmian w szerszym
politycznym porzadku® lub moga mie¢ wplyw na zwiazek przyczynowy tego
porzadku. Nie musi to przykuwac¢ uwagi typowych odbiorcow, ale moze zain-
teresowac te zaabsorbowang publicznos¢. Bledem wiec jest zalozenie, ze srodki
masowego przekazu moga za kazdym razem bezposrednio przyczynic si¢ do for-
mulowanie polityki. Ale mogg utatwi¢ wprowadzanie pewnej polityki, w pewnych
okolicznosciach. Tak wiec, w niektorych przypadkach dziatania z wykorzystaniem
grywalizacji przez media i politykow, moga przybrac posta¢ pozytywnego ukladu
sprzezenia zwrotnego. W niektérych rowniez przypadkach, politycy sa bardzo
zadowoleni ze wspolpracy z mediami, z ekspertami i zainteresowanymi stronami,
promujac dzigki nim swoje kariery polityczne i partyjne rozwigzania zwlaszcza,
gdy chodzi o wybory lub zmiane kierunku polityki. W wielu przypadkach takie
sprzgzenie powoduje, ze sukces rodzi sukces i wspolpraca staje si¢ coraz szersza,
mobilizujac politykow do dalszej aktywnosci w mediach lub dalszego wywierania
na nie wplywu za pomocg odpowiednich narzedzi®. Sytuacje takie powoduja, ze
egzogenne informacje pochodzace z mediéw i opinii publicznej, wraz z promo-
wanym danym programem politycznym, spowodowaé mogg powazne zmiany
w polityce panstwa. Oczywiscie pamietac nalezy, ze najwigksze poparcie media
znajduja wowczas, gdy zamieszczajg w swoich przekazach problemy najbardziej
nurtujgce spoleczenstwo lub najbardziej drastyczne, co nie wyklucza faktu, ze elity
rzadowe same mogg takie problemy wywola¢, naglasniajac je wlasnie poprzez
media réznego rodzaju i za pomoca réznych metod i elementéw. Nalezy zada¢
jednak pytanie — do czego to prowadzi i jakie majg by¢ tego skutki? W przypadku
np. brutalnosci czy przestepczosci, elity rzadowe moga mie¢ zamiar zmiany polityki
kryminalnej panstwa. Opiera¢ to si¢ moze na réznego rodzaju rankingach doty-
czacych przestepczosci, co z kolei prowadzi do rywalizacji poszczegdlnych partii.

Podsumowujgc powyzsze rozwazania, stwierdzi¢ nalezy, ze media, a wérod
nich przede wszystkim telewizja, przedstawiajac swiat polityki, wciggaja nas
w pewna gre, ktorej nie do konca jestesmy zawsze swiadomi. Ta stosowana w przy-

28

J. Kingdon, Agendas, Alternatives, and Public Policies, ,Journal of Public Policy” 1985, Vol.
5,s.281-283.
# B. Jones, F. Baumgartner, The Politics of Attention, s. 107, 172.
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padku polityki grywalizacja jest niczym innym jak pewnego rodzaju manipulacja
spoleczenstwem, polegajaca na podsycaniu do przychylnosci, co do danej partii
czy polityka. Samo narzucenie spoleczenstwu mysli dotyczacych rywalizacji, czy
zdobywania poparcia wérod innych jest wszak jednym z elementéw manipulacji
ludzkim umystem, ktory likwiduje transparentnos$¢ politycznych przekazéw
medialnych. Poza tym, zastosowanie grywalizacji w telewizyjnych przekazach
politycznych, prowadzi¢ moze do zmiany postaw, a ostatecznie zaangazowania
i zmian lub wrecz przeciwnie moze je hamowac. Media stanowig obecnie pewna
wirtualng przestrzen, w ktorej najsilniejsze grupy polityczne moga za pomoca
odpowiednich mechanizméw ustanowi¢ dominacj¢ okreslonych komunikatéw,
wciagajac spolteczenstwo w wiare, co do ich zasadnosci i prawdziwosci.

Stowa kluczowe: media, polityka, rzgdy, wplyw, transparentnos¢, grywalizacja

Summary
Gamification transparency of the political media

The present article is supposed to show a few reflections about the role of media
in the process of constituting the politics with the use of gamification. At the outset,
presented so were issues relating to gamification and the examples of the relation of the
press with the policy. Our idea of the role of media in the process of constituting the
politics is changing, when we add elements of processing the press release, in particular
their dynamics. It is probable, that to a lot of problems, both the press and politicians
are reacting changing objective their conditions. Their materials can therefore be
disproportionate, excessive reaction in society. The majority of information signals is
not processed in the simple, proportionate images, causing the lack of reference to the
facts. Based on a multidimensional model of the communication process, this article
analyzed was the role of the media on Government and politics. Through the findings
of empirical research, the decision was an attempt to characterize the impact of me-
dia on social policy of the State and Government policy makers from using elements
of gamification.

Keywords: media, politics, governments, impact, transparency, gamification

VARIA



GRYWALIZACJA TRANSPARENTNOSCI POLITYCZNYCH PRZEKAZOW MEDIALNYCH 371

Bibliografia

Althaus S., Edy J., Entman R., Phalen P, Revising the Indexing Hypothesis: Officials, Media, and the
Libya Crisis, ,Political Communication” 1996, Vol. 13.

Balkin J. M., Cultural Software: A Theory of Ideology, New Haven 1998.

Balkin J. M., How Mass Media Simulate Political Transparency, ,Cultural Values” 1999, Vol. 3.

Balkin J. M., What is a Postmodern Constitutionalism?, ,Michigan Law Review” 1992, Vol. 90/7.

Becker L., The Impact of Issue Salience in: The Emergence of American Political Issues: The Agenda
setting Function of the Press, eds. D. Shaw, M. McCombs, St. Paul 1977.

Behr R, Iyengar S., Television News, Real-World Cues, and Changes in the Public Agenda, ,,Public
Opinion Quarterly” 1985, Vol. 49.

Bennett W., News: The Politics of Illusion, New York 1996.

Bennett W., Toward a Theory of Press-State Relations in the United States, ,,Journal of Communi-
cation” 1990, Vol. 40.

Funkhouser G., Shaw E., How Synthetic Experience Shapes Reality in: Media Power in Politics, ed.
D. Graber, Washington 1990.

Gadamer H. G., Prawda i metoda, Warszawa 2004.

Grywalizacja24.pl, http://www.grywalizacja24.pl/definicje/, [dostep: 9.09.2020].

Jones B., Baumgartner E., The Politics of Attention: How Government Prioritizes Problems, Chicago
2005.

Kingdon J., Agendas, Alternatives, and Public Policies, ,Journal of Public Policy” 1985, Vol. 5.

Kopalinski W., Sfownik wyrazéw i zwrotéw obcojezycznych z almanachem, Warszawa 2005.

Philo G., Active audiences and the construction of public knowledge, ,,Journalism Studies” 2008, Vol. 9.

Philo G., M. Berry M., More bad news from Israel, London 2011.

Postman N., Amusing Ourselves to Death, New York 1985.

Sabato L., Feeding Frenzy: How Attack Journalism has Transformed American Politics, New York 1991.

Tkaczyk P., Grywalizacja. Jak zastosowac mechanizmy gier w dziataniach marketingowych, Gliwice
2012.

Tkaczyk P., Marketing polityczny: grywalizacja w kampanii wyborczej, http://www.paweltkaczyk.
com/pl/marketing-polityczny-grywalizacja-w-kampanii-wyborczej [dostep: 9.09.2020].

Van Dijk T., Opinions and ideologies in the press in: Approaches to media discourse, eds. A. Bell,
P. Garrett, Oxford 1998.

Weaver D., Political Issues and Voter Need for Orientation in: The Emergence of American Political
Issues: The Agenda setting Function of the Press, eds. D. Shaw, M. McCombs, St. Paul 1977.

Zaller ., The Nature and Origins of Mass Opinion, New York 1992.

VARIA



