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WSTĘP 

Edutainment czyli nauka poprzez rozrywkę, pojawia się coraz częściej w edukacji za-

równo szkolnej, jak i wyższej. Media cyfrowe są obecnie podstawą komunikacji, zwłaszcza 

dla młodego pokolenia. Niezbędne są więc badania poświęcone tym aktualnym problemom 

i niniejsze opracowanie jest odpowiedzią na takie zapotrzebowanie. 

Iga Czerwińska opisała komunikacyjną i marketingową rolę trailerów książek wyb-

ranych polskich wydawnictw wykorzystując przy tym metodę ankietową. Oliwia Rumińska 

przeanalizowała stereotypy widoczne w memach na stronie www.jbzd.com wskazując nie tyl-

ko na ich rolę rozrywkową, ale też zauważając, że memy stały się metodą współczesnego dia-

logu, zwłaszcza dla osób urodzonych po 1990 roku. Wiktoria Szopińska, Maria Czarnecka, 

Daria Hodowana i Kamil Banaszek opisali wyniki badań ankietowych przeprowadzonych 

przez 7-osobowy zespół wśród polskich studentów, a obejmujące między innymi zwyczaje 

zakupowe studentów, ich poglądy dotyczące prawa i polityki, religijność, stosowanie używek 

czy zainteresowania. Michał Jankowski podkreślił rolę sportu w filmach fabularnych, ale też 

w życiu codziennym, zauważając, że niektóre filmy są nie tylko metodą odpoczynku dla 

publiczności, ale niosą głębsze przesłanie etyczne. Anna Sroka i Igor Kwasigroch zaprezento-

wali współczesne realia korzystania z gier w edukacji szkolnej, a także wyzwania i możli-

wości dotyczące korzystania z tej formy edutainmentu. Tomasz Bagiński i Michał Pędziwiatr 

skupili się na popularnym programie do nauki języków – Duolingo –  zastanawiając się, czy 

jest on zgamifikowaną aplikacją, czy grą. 

Niniejsza książka jest miejscem prezentacji badań młodych badaczy z Uniwersytetu 

Kazimierza Wielkiego. Ich pasje i zaangażowanie w badania zaowocowały wieloma spostrze-

żeniami cennymi z naukowego punktu widzenia. Część tekstów ma charakter empiryczny, in-

ne teoretyczny, zaś ich wspólnym mianownikiem jest tu badanie świata realnego oraz wykre-

owanego – w internecie, filmie czy grach. Zachęcam czytelników do zapoznania się z intere-

sującym i świeżym spojrzeniem na współczesne zagadnienia dotyczące świata mediów. 

Anna Garczewska 
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