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hL na wstgpie mojej recenzji muszg stwierdzid, 2e praca doktorska mgra Piotra
Pr6sinowskiego podejmuje wazny dla nowoczesnej refleksji pedagogicznej temat. Gry wideo
stanowi4 istotny element wsp6lczesnego pejzaZu kulturowego i takZe pedagodzy powinni
uwzglgdnii.go w swoich badaniach. Tymczasem - jak slusznie zauwala Autor (s. 72) -
obszar ten w pracach pedagogicznych traktowany jest zazv,ryczaj ,,2 dystansem", a analizy w
nich przedstawiane nie s4 pozbawione uprzedzeh i skupiaj4 sig na negatywnym obrazie gier.
Mgr Piotr Pr6sinowski w swej pracy proponuje optymistyczne spojrzenie na gry wideo,
traktuj4c je jako czgS6 edukacyjnego Srodowiska.

Nalezy zaznaczy1, ze dysertacja napisana jest dobrym jgzykiem i ,,cryia sig" j4 z
zainteresowaniem, trudno takhe zakwestionowa6 kompetencje Autora w zakresie znajomoSci
zagadnienia gier wideo. Mgr Piotr Pr6sinowski zdecydowanie ,,wie o czym pisze" i jego
fascynacja analizowanym obszarem widoczna jest ,,w kaZdym zdarriu". Koncepcja rozprawy
jak i rezultaty badawcze prowokuj4 jednak do dyskusji, korzystaj qc zatem z przywileju
recenzenta przedstawig w swojej ocenie takZe uwagi krytyczne. Z dobrze pojgtego obowi4zku
recenzenta przypatrzmy si g po szcze g6lnym czgSciom pracy.

Opis i oceni zawartoSci pracy

Dysertacja zbudowana jest z kilku wyodrgbnionych czESci, wstgpu i zakohc,zenia.
CaloS6, l1cznie z bibliografi4, wykazem 2r6del internetowych oraz spisem gier i pozostalych
tekst6w wymienionych w pracy liczy 340 stron, jest to wigc opracowanie obszerne.

CzESt, pierwsz4 Zabawa - Wyobrainia - Wychowanie tworz4trzy rozdzialy. Pierwszy
Wyobrainia, fikcja i ich pedagogiczne znaczenia ukazuje rolg wyobra1ni w konstruowaniu
wiedzy. Autor Smialo sigga do prac z innych dyscyplin (socjologia, nauki o kulturze,
literaturoznawstwo), tworz4c interdyscyplinarne tlo swoich rozwtzah. Akcentowane jest tu
znaczenie fikcji w (z)rozvnieniu Swiata rueczfirstego oraz mozliwoSci jej wykorzystania w
dzialartiach edukacyjnych (funkoja mimetycina, groteskowa, dydaktyczna). W tym
fragmencie pracy" Autor wskazuje r6wnie2 na kulturg popularn4 jako istotnq przestrzett
edukuj4c4 i socjalizuj4c4 nie tylko mlode pokolenie.

Rozdzial drugi Status zabawy oraz teoretyczne podstawy badania gier omawia
rozumienie zabav"y a takhe rolg, jak4 pelni ona w kulturze. Scharakteryzowane zostaly tu
takile molliwoSci zastosowania zabawy oraz gier w pedagogice. W tym miejscu r6wniez
zwracauwagg odwolywanie sig nie tylko do prac pedagogicznych, ale r6wnieZ filozoficznych
czy socjologicznych, co nie dziwi, zwaLywszy na rozlegloS6 tej tematyki. Rozdzial ten
koriczy bardziej szczeg6lowa refleksja na temat gier i ich rodzaj6w.

CzE36 pierwsz4 zarnyka rozdziaL Wychowanie i wsphlczesnoit, w kt6rym mgr Piotr
Pr6sinowski analizuje rozumienie wychowania w refleksji pedagogicznej, co jest ,,punktem
wyj6cia" do om6wienia w kolejnym fragmencie rozdzialu zadah i funkcji wychowawcy oruz
wskazania na zlohonoSi definiowania tego pojgcia. Wych6wuj4 nas nie tylko rodzice,



dziadkowie czy fiauczyciele, bowiem - jak podkreSla Autor (s. 59) - wychowawcy nie zawsze

s4 pedagogami. Bywa czgsto tak, 2s pelni4 swoj4 wychowawcz1 rolE, nie b9d4c tego

Swiadomi. W tej grupie zdaniem mgrd Piotra Pr6sifskiego znajduj4 sig artySci, dziennikarze a

takZe deweloperzy gier wideo. Jak zauwtza Autor dysertacji (odwoluj4c sig do sl6w Romany

Miller), wychowawcy sQ postaciami aktywnymi i dotyczy to r6wnieZ wychowank6w. Obie

strony Zyj4we wsp6lnym Swiecie, w kt6rym dochodzi do sprzEZeir zwrotnych pomigdzy ich

doSwiadczeniarni i mySlami.
Fragment ten prowokuje do pierwszej uwagi zwi4zanej z tytulem pracy. Teza, iz

tw6rcy kultury (a do nich zaliczajq sig przecie? deweloperzy gier wideo), s4

,,wychowawcami" wydaje sig by6 oczywista i wszelkie badania nie s4 chyba w stanie jej

podwaZyi. Nasuwa sig tu analogia do wychowawczego aspektu sztuki (na co zresztq zwraca

uwagg Autor w dalszych fragmentach pracy); czyL r6wnie bezdyskusyjny nie wydaje sig

temat: ,,relyserzy filmowi jako wychowawcy" (dylematy moralne w filmach Krzysztofa
Kieslowskiego), ,,pisarze jako wychowawcy" (Stanislaw Lem i jego pytania o kondycjq i
przyszloll Swiata) lub ,,dramatvrdzy jako wychowawcy" (tu wlaSciwie wszystkie nazwiska

oa Sofon"ia, przez Shakespeare'a po Slawomira Mro2ka wpisujq sig w pedagogiczne

interpretacj e)? Zmierzam do tego, 2e temat sformulowany zostal tak, 2e nie wymaga

,,empirycznej weryfikacji". W Swietle zaNoleh pedagogiki kultury istnieje bowiem zwi4zek

migdzy obiektywnymi wartoSciami upostaciowionymi, w dobrach kulturowych i procesem

ksztaltowania osobowoSci. Pedagogika kultury populamej jedynie poszetza ten obszar. O ile

dawniej tE zaszczfin4 funkcjg bez wigkszych zastrzeheri przypisywano artystom przez duZe

,,A", tworz4cym sztukg przezduze ,,S", to dziS zr6wn4uwag4 (i powag4) pedagogika traktuje

sztukg popularn4, czego Autor jest Swiadomy wielokrotnie przywoluj4c rozwalaria Zbyszka

Melosika i Tomasza Szkudlarka, dotyczqce pedagogicznych aspektow kultury popularnej. To

w ich pracy moZemy przeczytal: ,,Klasyfikacje i hierarchie nigdy nie istniej4 jako takie.

Zawsze sq wytwarzane w procesach kulturowej walki o ksztalt reprezentacji rzeczywistoSci.

Nie ma tekst6w wyhszychinizszych,lepszych i gorszych; s4 teksty innych ludzi, posluguj4ce

sig mniej lub bardziej oderwan4 od codziennoSci estetyk4. Kategorie estetyczne, wszelkie

dualizmy i binarno6ci s4 wytworem czasu i miejsca. Kultura v'ryhsza stanowi wigc tylko
przepuszczenie tego, co codzienne i ziarniste przez filtr metafizyki czy transcendencji. To, co

iudowa piosenka lub tekst Madonny v,ryraaa doslownie, odwoluj4c sig do codziefinych

dojwiadczefr, zyskuje aurg filozoftczn4, estetyczn4, artystycznq. A przecie? tematjest zawsze

ten sam: miloS6 i nienawiSl, narcdziny i Smier6, ziarnko piasku i galaktyki. Inne s4 tylko

formy kulturowych reprezentacji tych problem6w: od bezpoSredniej, ujqtej w prostych

stowach i pojgciach, doiymbolicznq,w kt6rej aura ucieka tzeczywistoSci."l
ISota kultury popularnej jest emocjonalne zwiqzanie odbiorcy z komentowanym w jej

tekstach problemem - bohaterowie kultury popularnej uwiklani sQ w perypetie, kt6re nie s4

jemu obce, czgsto on sam zadaje sobie te pytania,.staje w tych samych sytuacjach, co postacie

serialu. Kultura popularna nie funkcjonuje, jeSli nie odwoluje sig do podSwiadomoSci

odbiorcy, jego lgk6w, nadziei i marueir; jesli nie nawi4zuje do codziennych mit6w i nie

tworzy nowych. Tylko wtedy moae byd popularnq. ,,Odbijaj4 sig" w niej znaczenia, jakie

ludzie nadajq swemu Swiatu spotecznemu. Dotyczy to zar6wno telewizyjnych seriali

paradokumentalnych, komiksow, powieSci kryminalnych, film6w science-fiction jak i gier

wideo. Ich tw6rcy musz4 uwzglgdnia6 ,,Swiaty rzeczywisto", w kt6rych Zyjq gtacze. Innymi

slowy: jeheli teksty kultury popularnej maj4 wartoSd formuj4cq nasze to2samoSci, to tw6rcy

kultury mog4 by6 traktowani jako ,,wychowawcy". W moim przekonaniu jednak, dla

pedagoga wyaule sig byd bardziej interesuj4ca nie tyle intencja tw6rc6w, co korzySci

oAlior.Ow gier wideo. Badaj4c edukacyjny potencjal gier waZniejsze jest to, ,,co tobrq" z

I Z. Melosik, T. Szkudlarek, Kultura, to2samoit i edukacja - migotanie znagzeti,,,Impuls", Krak6w 1998,

s.114.



nimi gracze, co uzyskuj4 ,,przy okazii",jakd jest ,,wartoSd dodana" gier. I tu pojawia sig

pytanie o powody pominigcia (rezygnacji) Autora z badania uZytkownik6w gier. Pewnym

,"ylu*u.reniem moae byd widoczna jego fascynacja samymi grami, ich istotq, jednak dla

rozwalahpedagogicznych to spojrzenie nie jest tak waZne'

C7ES| drug4 Transformacje w pojmowaniu gier wideo, tworzq cztery rozdzialy.

Pierwszy z nich Gry wideo oraz ich deweloperzy potocznie i codziennie podejmuje

zagadnienie funkcjonowania tematu gier w debacie publicznej. Ciekawe s4 tu wnioski Autora

dysertacji dotyczqce ,,wplyvvu" gier na medialne dyskursy, jak zauwuZa on kultura

wspfilczesna nie wylcsztalcila jednolitego wizerunku gier, a ich postrzeganie obejmuje cale

spektrum; od idealnej foimy kultury, do wizerunku tanatycznego, zagra2ajqcego calei

tudrkoiti i wszystkim wartoSciom (s. 68). Ten pesymistyczny obraz gier, o kt6rym wspomina

Autor, szczeg6lnie czgsto obecny jest w pedagogicznych opracowaniach.

Kolejny rczdzial zatytulowany jest Obecnoit gier w edukacji formalnej,
pozaformalnej i nieformalnej, w kt6rym Autor omawia moZliwoSci wykorzystania gier w tych

trzech obszarach. Ten fragment wymaga kolejnego komentarza krytycznego. Ot62 zwraca w

nim uwagg'skr6towoSd w charakteryzowaniu ich specyfiki. Slownikowe definicje nie s4

v,rystarczajqc4 podstaw4 do przyjrzenia sig tym waznym przestrzeniom edukacyjnym,

zwtzywszy na to, Ze mamy do czynienia z rozpraw4 doktorsk4. Wspomniana pobie2no66

skutkuje niestety pewlym uproszczeniom w dalszej czEici pracy.

Gry wszelakie (w tym gry wideo) mog4 by6 wykorzystywane w edukacji formalnej i
pozaformalnej jako ,,chwyt dydaktyczny", kt6ry ma utratwii przekazanie wiedzy, jednak mog4

r6wnieZ stanowii same w sobie przestrzef edukacji nieformalnej i szczerze m6wi4c

przyjrzenie sig temu wlaSnie wymiarowi gier wideo byloby znacznie ciekawsze. Zdaniem

F. Coombsa edukacja nieformalna jest calo?yciowym procesem, podczas kt6rego zdobywamy

wiedzg, umiejgtnoSci, codzienne doSwiadczenie. Ow proces trwa nieustannie: w domu, w
pracy, w zabawie. Tak wigc zar6wno podczas wakacyjnych podr6zy, jak i czTtania prasy oraz

ksipek (niekoniecznie ,,pomnik6w literatury") czy ogl4dania telewizji otaz fi1m6w

(niekoniecznie ,,problemowych") uczymy sig. Uczymy sig takZe podczas grania w gry wideo.

Zasadniczo nieformalna (informal) edukacja jest niezorganizowana, niesystematyczna i
nieintencjonalna.z Relacjonuj4c koncepcjg uczenia sig transformatywnego amerykariskiego

andragoga Jacka Mezirowa, Mieczyslaw Malewski podkreSla, 2e uczenia sig doroslych nie

moZna zamknqc w wymiarze klasy szkolnej i ograniczyd do kontaktu z flavczycielem, jest

ono bowiem integralnym skladnikiem lycia ludzi i rozgrywa sig w naturalnym ukladzie

,,czlowiek - Swiat". ,,Informacje uzyskiwane zbycia w Swiecie s4 nieustannie konfrontowane

z informacjami buduj4cymi struktury Zyciowego doSwiadczenia, kreuj4c dialektyczny proces

interpretacji generuj4cej nowe znaczenia i nowe sensy. W ten spos6b rodzi sig wiedza.

Niejest ona kanonem prawd ustanowionych przez autorytety, kt6re to prawdy ttzeba

pamigciowo opanowa6, a nastgpnie bezblgdnie i bezkrytycznie reprodukowa6"''
To wlaSnie w przestrzeni kultury popularnej (a w niej mieszczE sig gry wideo) mamy

do czynienia z nieformaln4 edukacj4. Innymi slowy uczymy sig graj4c w gry wideo nie tylko

wtedy, gdy s4 to gry ,,edukacyjne" wykorzystywane w edukacji formalnej i pozaformalnej.

Ten edukacyjny aspekt w wymiarze uczenia sig nieformalnego doskonale ilustruje

wypowiedz jednego z tw6rc6w Gry logiczne pomogly w og1lnym procesie rozwiq4'wania

problem6w, strategiczne w planowaniu dlugoterminowym a multiplayerowe dzialaniq w
-dru7ynie 

(s. 130). Wypada jednak podkreslii,2e wypowiada sig on tu jako gracz, nie jako

tw6rca. Ciekawa jest teZ inna wypowiedL, kt6ra znakomicie ilustruje istotg edukacji

nieformalnej: (...) nauczanie zaklada pedagogicznq intencjg - ja powiedzialbym, 2e to, co

2 M. Tight, Key Concepts in Adult Education and Training, ,,Routledge", London and New York 1996, ss. 68-70.
3 M. Malewski, Teorii andragogiczne. Metodologia teoretycznoSci dyscyplipy naukowei, Wroclaw 1998, s. I l3-
r 13.



robimy jest edukacyjne, ale nie pedagogicznV. Nie mamy nvykle zamiaru nauczyt kogoi

formalnej,,lekcji", co raczej delikatnie edukowat przez doSwiadczenie (s. 140).

Z wypowiedzi tej 'wylania sig takae intuicyjne kojarzenie wychowania z zabiegami

zaplanowanymi, gdy tymczasem termin ,,edukacja" jest bardziej ,,pojemny" i wydaje sig by6

pozbawiony tego intencjonalnego zabarwienia. Dlaczego zwracam na to uwagg? Ot6z w
moim przekonaniu - bior4c pod uwagg deklarowany w pracy obszar badari - tytul
Deweloperzy gier wideo jako edukatorzy chyba lepiej oddatby intencje jej Autora. Wracaj4c

do poprzedniej uwagi krytycznej, twalamjednak, 2e znacznie ciekawszym byloby szersze

ujgcie tematu, kt6ry ukazywalby funkcjonowanie gier wideo w przestrzeni spolecznej, jako

obszar edukacji nieformalnej, m6glby on np. brzmie6: Gry wideo jako medium edukuigce w

Swietle ich analizy oraz wypowiedzi twdrcdw i uiytkownikdw, ale tu o edukacyjny wymiar
gier wideo wypadaloby spyta6 r6wnie2 odbiorc6w.

Szkoda, Ze charakJeryzujqc te trzy obszary edukacji mgr Piotr Pr6sinowski nie siggn4l

do innego waZnego opracowania Mieczyslawa Malewskiego. Wspomniany autor wskazuje na

trzy modele pracy edukacyjnej zlud2mi doroslymi technologiczny, humanistyczny i lcrytyczny.

W modelu pierwszym uczenie sig polega na opanowaniu okreSlonego materialu, to autorytety
(wtadza) decyduj4 o tym co naleZy opanowad, by m6c pelni6 okreSlone funkcje spoleczne.

Wiedza ma charakter obiektywny i przekazywana jest w instytucjach, kt6re poSwiadczaj4

zdobyte kompetencje odpowiednimi certyfikatami. W, modelu humanistycznym wuhnieiszy

staje sig uczen dorosly, to on i jego potrzeby stanowi4 punkt odniesienia do okreSlenia treSci

ksztalcenia. O ile w modelu technologicznym ,dodawano wiedzg do czlowieka", by ten lepiej

radzil sobie ze Swiatem, to w modelu humanistycznym waZniejsze staje sig indywidualne
doSwiadczenie doroslego ucznia, jego rozw6j a ro14 nauczyciela jest organizowanie

Srodowiska edukacyjnego. W modelu lcrytycznym natomiast chodzi o ukazanie spolecznych

kontekst6w konstruowania ludzkich to2samoSci, uwiklania w przekazy socjalizacyjne i
wplywy kulturowe, kt6re to powoduj4, 2e ,,stajemy sig tymi, kim sig stajemy". Metod4

edukacji krytycznej jest dialog a nauczyciel doroslych staje sig krytycznym analitykiem

sposob6w Zycia, intelektualnym prowokatorem. Tym trzem modelom odpowiadajq trzy
obszary edukacji doroslych, edukacja formalna (szkolna), pozaformalna (pozaszkolna) i
nieformalna (codziennoSd).a My3lg, 2e deweloperzy gier wideo wpisywaliby sig w trzeci
model, ale to juZ zupelnie inna historia...

Czg1t, drug4 zarnyka rczdzial Wychowujqce gry wideo? Wychowywani gracze? r
' stanowi on pewne podsumowanie teoretycznychpodstaw podjgtych w pracy badari.

W czgsci trzeciej Zaloienia metodologiczne badari wlasnych zostalo syntetycznie

om6wione metodologiczne tlo badari (paradygmat, problemy badawcze oraz metody).

Zauwuhalne jest to, 2e zar6wno w sformulowaniu problemu gl6wnego pracy, problem6w

szczeg6lov,rych jak i w pytaniach do wywiadu czgsto pojawiaj4 sig pytania rozstrzygnigcia.

Mo2e kyd sig tu pewne niebezpieczeflstwo, gdy? pytania z partykul4 ,,czY" lepiej

,,sprawdzaj4 sig" w badaniach iloSciowych (paradygmat pozfiywistyczny), w kt6rych badani

odpowiedzq ,,tak" lub ,,nie" (co latwo zaznaczyd np. w ankiecie). Uwaga ta nie podwaza w
Ladnym stopniu przyjEtej pruez doktoranta strategii, zaakceptowanej przez promotora.

CzE36 czwarta Deweloperzy - gry wideo - potencjal komunikat6w. Analiza danych

przedstawia wyniki badari - analizE wywiad6w z deweloperami gier wideo, analizE treSci

medialnych wypowiedzi deweloper6w gier wideo i analizg gier wideo jako tekst6w kultury.

Nale2y podkreslid bardzo interesuj4cy dob6r os6b stanowi4cych grupg badan4. Autorowi
rozprawy udalo sig dotrzed do tw6rc6w z r62nych kraj6w (m. in. Polski, Kanady Hiszpanii,

Australii, Francji, Holandii), co umoZliwilo szeroki ogl4d analizowanego zagadnienia.

Doceni6 naleZy pracowitoS6 doktoranta, kt6ry przeprowadzil 25 wywiad6w z wulnymi

4 M. Malewski, Od nauczania do uczenia sig. O paradygmatycznej zmianie y1 andragogice, Wydawnictwo

Naukowe DSW. Wroclaw 2010.



osobami, rozpoznawalnymi w branzy gier wiileo. Analiza wypowiedzi os6b badanych jest

interesuj4ca, cho6 trudno m6wii tu o zaskoczeniu. RzeczywiScie, analogia do dzialafr
artyst6w jest tu na miejscu. Komentuj4c funkcjonrij4ce w rzeczywistoSci spolecznej nanacje

,,chc4c, nie chc4c" przejmuj4 zadania edukator6dwychowawc6w prowokuj4c do krytycznej
refleksji nad ni4. Ilustruje to konkluzja Autora dysertacji: Chociai niekoniecznie wszyscy

deweloperzy nazwaliby sig wychowawcami, to biorqc pod uwagg ich wypowiedzi, dostrzec

mohna pewne wychowawcze aspiracje i przy niekiedy braku chgci wchodzenia w te roLg,

pojawia sig mo2liwoit pelnieniafunkcji edukatora (s. 205).
W moim przekonaniu kolejny podrozdzial, poSwigcony analizie tre6ci medialnych

wypowiedzi deweloper6w gier wideo jest zbgdny. Fragmenty Wizerunek deweloper1w gier
wideo w kontekicie ich zwiqzku z zabawq i przyjemnoiciq, Idee studifw deweloperskich,
Studia deweloperskie i ich reakcje na sytuacje lcryzysowe, Przechodzqc migdzy formami -
inna tw1rczoit deweloperdw, Deweloperzy w dyskursie publicznyrn ilustruj4 wprawdzie
obszar zainteresowaf Autora dysertacji, jednak niewiele wnosz4 do wyjaSnienia
postawionego w rozdziale metodologicznym gl6wnego problemu pracy (Czy praca
dewelopera lier wideo posiada - w opinii uczestnik6w badait - aspekty wychowawcze?). To
ruczej autorskie spojrzenie fana gier na specyfikg pracy ich tw6rc6w, niz pedagogiczna

analiza zjawiska. Zwraca uwagg w tym podrozdziale pracy np.
(319) odwoluje sig do tekstu pedagogicznego.

W ostatnim fragmencie rozdzialu badawczego Gry wideo

to, 2e tylko jeden przypis

- analiza telatdw kulturv
Autor stara sig odpowiedzied na cztery ostatnie problemy szczegllowe wymienione w czE(ci

metodologicznej (s. 104) Jakie treici wychowawcze mo2na dostrzec w grach wideo?, Czy gry
wideo mogq prowokowat sytuacje wychowawcze? Jeili tak, to w jaki spos6b?, Czy gry wideo

mogq miet swoj wymiar emancypacyjny? Jeili tak, to w jakim zaltesie?, Czy gry wideo mogq

dotyczyt wsp1lczeSnie wa2nych i dra2liwych obszar6w edukacyjnych, takich jak wrailiwolt
spoleczna, inkluzja, politycznofit i wielokontelrstowoit zycia? Jeili tak, to ktdrych? W jakim
zalcresie? Jakkolwiek podrozdzial ten jest interesuj4cy i ilustruje znakomite orientowanie sig

Autora w ,iwiecie gier", to jednak ,,mfa sig" z gl6wnym problemem badawczym
(powt6rzmy: (Czy praca dewelopera gier wideo posiada - w opinii uczestnikdw badafi -
aspekty wychowawcze?). M6gtby stanowi6 podstawg innej pracy, zawieru on bowiem
interpretacjg gier i przedstawionych tam Swiat6w przez Autora dysertacji, nie 'przez

deweloper6w gier (a tym budziej graczy).W rueczy samej - jak pisze mgr Piotr Pr6sinowski

- czym innym jest bowiem przeczytat podrgcznikowy opis 2ycia w Sredniowiecznej wiosce czy

mieicie - czym innym ujrzet je na wlasne ,,cyfrowe" oczy (s.245),jednak o tym ,,co ujrzeli",
czy inaczej, ,,czego sig dowiedzieli", lub dosadniej ),czego sig nauczyli" o Zyciu w
Sredniowiecznej wiosce, powinni powiedzie6 sami uZytkownicy gier, a nie badacz. Trafnym
komentarzem powyZszych sl6w s4 spostrzelenia Marcusa Banksa, iz spora czg36 prac

naukowych na temat filmu czy w og61e sztuk pigknych z ilt24 doz4 pewnoSci przypisuje
obrazom ,,znaczenid' oparte zwykle na ich odczytaniu przez samego badacza, bez pytania

odbiorc6w, co obrazy te znaczq dla nichs. Powraca tu mySl dotyczEca innego ujgcia tytulu
pracy: Gry wideo jako medium edukujqce w iwietle ich anulizy oraz wypowiedzi twdrcdw i
utytkownikdw. Takie jego brzmienie ,,usprawiedliwialoby" takze wl4czenie analizy gier i
ukazania szerokiego aspektu funkcjonowania tego fenomenu w przestrzeni spolecznej,

natomiast zaproponowany tytut sugeruje, 2e badaniami zostan4 objgci wyl4cznie deweloperzy

gier.
CzE36 badawczq konczy podrozdzial Rekomendacje, w kt6rym Autor dysertacji

wskazuje na moZliwe dalsze kierunki badan oraz mo2,liwoSci wykorzystania gier wideo.

Podzielam pogl4d mgra Piotra Pr6sinowskiego w ponrszanych w podsumowaniu kwestiach,

5 M. Banks, Materialy wizualne w bqdaniach jakoSciowych, tlum. P. TomaszFwski, PWN, Warszawa 2009, s.

I).



dotycz4cych koniecznoSci interdyscyplinarnbgo traktowania tego fragmentu kulturowej

rzeczywi,stoSci. Gry s4 zbl.t waZnym elementem dzisiejszego Swiata, by badania nad edukacj4

mogly je lekcewaZyc, a odprawianie ,,pedagogicznych egzorcyzm6w" nie prowadzi do

poglgbienia wiedzy o nim.
Na koniec uwaga redakcyjna. Strona edytorska pracy jest staranna, jednak w tekScie

zvnacajEuwagg powtaruaj1ce sig blgdy interpunkcyjne. Je2eli Autor mySli o publikacji swojej

pracy - do czegg zachEcam- sugerujg kolejn4 starann4 korektg w tym zakresie.

ChcA zaznaczyc, Ze sformulowane przeze mnie uwagi maj4 charakter polemiczny i nie

kwestionuj 4przyjgtej przezAutora pracy perspektywy badari i przedstawionych w niej analiz-

Podsumowanie i konkluzja

Doktorant dowi6dt w pracy swego merytorycznego przygotowania do prowadzenia

badari naukowych. Jego rozprawa, mimo pewnych uchybieri, jest waZnym sygnalem w

refleksji pedagogicznej. Napisana zosta\a z pasjq i raz jeszcze chcE podkreSlii erudycjg

Autora. Mgr Piotr Pr6sinowski sformulowal ciekawy temat i podbudowal go wystatczaiqcq

znajomoSci4 literatury przedmiotu. Jego wyw6d ma okreSlony porz4dek i wewnqtrzn4 logikg.

Wierzg, Ze wszelkie w4tpliwoSci rozwiane zostan4 podczas publicznej obrony dysertacji.

W oparciu o dokonan4 ocenE przedloaonej do rgcenzji pracy Deweloperzy gier wideo

jako wychowawcy stwierdzam, 2e spelnia ona wymagania stawiane rozprawom doktorskim,

kt6re sformulowane zostaly w Ustawie z dnia 14 marca 2003 roku o stopniach naukowych i

tytule naukowym oraz stopniach i tytule w zakresie sztuki, wnioskujg zatem o dopuszczenie

mgra Piotra Pr6sinowskiego do dalszych etap6w przewodu doktorskiego.

lulr^/^'hWroclaw. 21 kwietnia 202I r.


