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WSTEP

Edutainment czyli nauka poprzez rozrywke, pojawia si¢ coraz cze¢sciej w edukacji za-
rowno szkolnej, jak 1 wyzszej. Media cyfrowe sg obecnie podstawa komunikacji, zwlaszcza
dla mtodego pokolenia. Niezbedne sg wigc badania poswigecone tym aktualnym problemom
1 niniejsze opracowanie jest odpowiedzig na takie zapotrzebowanie.

Iga Czerwinska opisata komunikacyjng i marketingowa role trailerow ksiazek wyb-
ranych polskich wydawnictw wykorzystujac przy tym metod¢ ankietowa. Oliwia Ruminska
przeanalizowala stereotypy widoczne w memach na stronie www.jbzd.com wskazujac nie tyl-
ko na ich rol¢ rozrywkowa, ale tez zauwazajac, ze memy staty si¢ metodg wspotczesnego dia-
logu, zwlaszcza dla 0s6b urodzonych po 1990 roku. Wiktoria Szopinska, Maria Czarnecka,
Daria Hodowana i Kamil Banaszek opisali wyniki badan ankietowych przeprowadzonych
przez 7-osobowy zespot wsrod polskich studentéw, a obejmujace miedzy innymi zwyczaje
zakupowe studentéw, ich poglady dotyczace prawa i polityki, religijnos¢, stosowanie uzywek
czy zainteresowania. Michat Jankowski podkreslit rol¢ sportu w filmach fabularnych, ale tez
w zyciu codziennym, zauwazajac, ze niektére filmy sg nie tylko metoda odpoczynku dla
publicznosci, ale niosg glebsze przestanie etyczne. Anna Sroka i Igor Kwasigroch zaprezento-
wali wspotczesne realia korzystania z gier w edukacji szkolnej, a takze wyzwania 1 mozli-
wosci dotyczace korzystania z tej formy edutainmentu. Tomasz Baginski 1 Michal Pedziwiatr
skupili si¢ na popularnym programie do nauki jezykow — Duolingo — zastanawiajac sig, czy
jest on zgamifikowang aplikacja, czy gra.

Niniejsza ksiazka jest miejscem prezentacji badan mtodych badaczy z Uniwersytetu
Kazimierza Wielkiego. Ich pasje i zaangazowanie w badania zaowocowaty wieloma spostrze-
zeniami cennymi z naukowego punktu widzenia. Cz¢$¢ tekstow ma charakter empiryczny, in-
ne teoretyczny, za$ ich wspolnym mianownikiem jest tu badanie $wiata realnego oraz wykre-
owanego — w internecie, filmie czy grach. Zach¢cam czytelnikéw do zapoznania si¢ z intere-
sujacym i §wiezym spojrzeniem na wspolczesne zagadnienia dotyczace swiata mediow.

Anna Garczewska
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