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Recenzja rozprawy doktorskiej mgra Piotra Prosinowskiego
pt.: Deweloperzy gier wideo jako wychowawcy
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Juz na wstepie mojej recenzji musze stwierdzié¢, ze praca doktorska mgra Piotra
Présinowskiego podejmuje wazny dla nowoczesnej refleksji pedagogicznej temat. Gry wideo
stanowig istotny element wspdtczesnego pejzazu kulturowego i takze pedagodzy powinni
uwzgledni¢ . go w swoich badaniach. Tymczasem — jak slusznie zauwaza Autor (s. 72) —
obszar ten w pracach pedagogicznych traktowany jest zazwyczaj ,,z dystansem”, a analizy w
nich przedstawiane nie sa pozbawione uprzedzen i skupiajg si¢ na negatywnym obrazie gier.
Mgr Piotr Présinowski w swej pracy proponuje optymistyczne spojrzenie na gry wideo,
traktujac je jako czes$¢ edukacyjnego srodowiska. ‘

Nalezy zaznaczy¢, ze dysertacja napisana jest dobrym jezykiem i ,.czyta si¢” ja z
zainteresowaniem, trudno takze zakwestionowaé kompetencje Autora w zakresie znajomosci
zagadnienia gier wideo. Mgr Piotr Présinowski zdecydowanie ,,wie o czym pisze” i jego
fascynacja analizowanym obszarem widoczna jest ,,w kazdym zdaniu”. Koncepcja rozprawy
jak 1 rezultaty badawcze prowokuja jednak do dyskusji, korzystajac zatem z przywileju
recenzenta przedstawie w swojej ocenie takze uwagi krytyczne. Z dobrze pojetego obowigzku
recenzenta przypatrzmy si¢ poszczegdlnym czegsciom pracy.

Opis i ocena zawartoSci pracy

Dysertacja zbudowana jest z kilku wyodrebnionych czgsci, wstepu i zakonczenia.
Catos¢, tacznie z bibliografig, wykazem Zrdédel internetowych oraz spisem gier i pozostatych
tekstow wymienionych w pracy liczy 340 stron, jest to wiec opracowanie obszerne.

Czgs¢ pierwsza Zabawa — Wyobraznia — Wychowanie tworza trzy rozdziaty. Pierwszy
Wyobraznia, fikcja i ich pedagogiczne znaczenia ukazuje role wyobrazni w konstruowaniu
wiedzy. Autor $mialo siega do prac z innych dyscyplin (socjologia, nauki o kulturze,
literaturoznawstwo), tworzac interdyscyplinarne tlo swoich rozwazan. Akcentowane jest tu
znaczenie fikcji w (z)rozumieniu $wiata rzeczywistego oraz mozliwosci jej wykorzystania w
dzialaniach edukacyjnych (funkcja mimetyczna, groteskowa, dydaktyczna). W tym
fragmencie pracy. Autor wskazuje roéwniez na kulture popularng jako istotng przestrzen
edukujaca i socjalizujaca nie tylko mtode pokolenie.

Rozdzial drugi Status zabawy oraz teoretyczne podstawy badania gier omawia
rozumienie zabawy a takze role, jaka pelni ona w kulturze. Scharakteryzowane zostaly tu
takze mozliwosci zastosowania zabawy oraz gier w pedagogice. W tym miejscu rowniez
zwraca uwage odwotywanie si¢ nie tylko do prac pedagogicznych, ale rowniez filozoficznych
czy socjologicznych, co nie dziwi, zwazywszy na rozleglo$¢ tej tematyki. Rozdziat ten
koniczy bardziej szczegdtowa refleksja na temat gier i ich rodzajow.

Czg$¢ pierwsza zamyka rozdziat Wychowanie i wspoéiczesnosé, w ktérym mgr Piotr
Présinowski analizuje rozumienie wychowania w refleksji pedagogicznej, co jest ,,punktem
wyijscia” do omoéwienia w kolejnym fragmencie rozdziatu zadan i funkcji wychowawcy oraz
wskazania na zlozono$¢ definiowania tego pojecia. WychOwujg nas nie tylko rodzice,
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dziadkowie czy nauczyciele, bowiem - jak podkresla Autor (s. 59) - wychowawcy nie zawsze
sa pedagogami. Bywa czesto tak, ze pelnia swoja wychowawczg role, nie bedac tego
$wiadomi. W tej grupie zdaniem mgra Piotra Prosifiskiego znajduja si¢ artysci, dziennikarze a
takze deweloperzy gier wideo. Jak zauwaza Autor dysertacji (odwolujgc si¢ do stow Romany
Miller), wychowawcy sa postaciami aktywnymi i dotyczy to réwniez wychowankow. Obie
strony zyja we wspolnym $wiecie, w ktérym dochodzi do sprzezen zwrotnych pomigdzy ich
doswiadczeniami i mys$lami.

Fragment ten prowokuje do pierwszej uwagi zwiazanej z tytutem pracy. Teza, iz
tworcy kultury (a do nich zaliczaja si¢ przeciez deweloperzy gier wideo), sa
,wychowawcami” wydaje si¢ byé oczywista i wszelkie badania nie s3 chyba w stanie jej
podwazy¢. Nasuwa si¢ tu analogia do wychowawczego aspektu sztuki (na co zresztg zwraca
uwage Autor w dalszych fragmentach pracy); czyz réwnie bezdyskusyjny nie wydaje si¢
temat: ,,rezyserzy filmowi jako wychowawcy” (dylematy moralne w filmach Krzysztofa
Kieslowskiego), ,,pisarze jako wychowawcy” (Stanistaw Lem i jego pytania o kondycje i
przyszto$¢ $wiata) lub ,,dramaturdzy jako wychowawcy” (tu wiasciwie wszystkie nazwiska
od Sofoklesa, przez Shakespeare’a po Slawomira Mrozka wpisujg si¢ w pedagogiczne
interpretacje)? Zmierzam do tego, ze temat sformulowany zostal tak, ze nie wymaga
Lempirycznej weryfikacji”. W $wietle zalozen pedagogiki kultury istnieje bowiem zwigzek
miedzy obiektywnymi warto$ciami upostaciowionymi. w dobrach kulturowych i procesem
ksztaltowania osobowosci. Pedagogika kultury popularnej jedynie poszerza ten obszar. O ile
dawniej t¢ zaszczytng funkcje bez wigkszych zastrzezen przypisywano artystom przez duze
,A”, tworzacym sztuke przez duze ,,S”, to dzi$ z réwng uwagg (i powaga) pedagogika traktuje
sztuke popularna, czego Autor jest $wiadomy wielokrotnie przywotujgc rozwazania Zbyszka
Melosika i Tomasza Szkudlarka, dotyczace pedagogicznych aspektow kultury popularnej. To
w ich pracy mozemy przeczyta¢: ,Klasyfikacje i hierarchie nigdy nie istnieja jako takie.
Zawsze sa wytwarzane w procesach kulturowej walki o ksztalt reprezentacji rzeczywistosci.
Nie ma tekstow wyzszych i nizszych, lepszych i gorszych; sg teksty innych ludzi, postugujace
sie mniej lub bardziej oderwana od codziennosci estetykg. Kategorie estetyczne, wszelkie
dualizmy i binarnoéci sa wytworem czasu i miejsca. Kultura wyzsza stanowi wigc tylko
przepuszczenie tego, co codzienne i ziarniste przez filtr metafizyki czy transcendencji. To, co
ludowa piosenka lub tekst Madonny wyraza dostownie, odwotujac si¢ do codziennych
doswiadczen, zyskuje aure filozoficzna, estetyczna, artystyczng. A przeciez temat jest zawsze
ten sam: milo$¢ i nienawisé, narodziny i $mier¢, ziarnko piasku i galaktyki. Inne sg tylko
formy kulturowych reprezentacji tych probleméw: od bezposredniej, ujetej w prostych
stowach i pojeciach, do symbolicznej, w ktérej aura ucieka rzeczywistosci.”!

Istota kultury popularnej jest emocjonalne zwigzanie odbiorcy z komentowanym w jej
tekstach problemem — bohaterowie kultury popularnej uwiklani sg w perypetie, ktére nie sa
jemu obce, czesto on sam zadaje sobie te pytania, staje w tych samych sytuacjach, co postacie
serialu. Kultura popularna nie funkcjonuje, jesli nie odwotuje si¢ do podswiadomosci
odbiorey, jego lekoéw, nadziei i marzen; jesli nie nawigzuje do codziennych mitéw i nie
tworzy nowych. Tylko wtedy moze by¢ popularng. ,,Odbijaja si¢” w niej znaczenia, jakie
ludzie nadaja swemu $wiatu spotecznemu. Dotyczy to zaréwno telewizyjnych seriali
paradokumentalnych, komiksow, powiesci kryminalnych, filmow science-fiction jak i gier
wideo. Ich twoércy musza uwzgledniaé ,,$wiaty rzeczywiste”, w ktorych zyja gracze. Innymi
stowy: jezeli teksty kultury popularnej majg wartos¢ formujgca nasze tozsamosci, to tworcy
kultury moga by¢ traktowani jako ,,wychowawcy”. W moim przekonaniu jednak, dla
pedagoga wydaje si¢ by¢ bardziej interesujaca nie tyle intencja tworcow, co korzySci
odbiorcéw gier wideo. Badajac edukacyjny potencjat gier wazniejsze jest to, ,,c0 robig” z

1 7. Melosik, T. Szkudlarek, Kultura, tozsamos¢ i edukacja — migotanie znaczer, ,,Impuls”, Krakéw 1998,
s. 114,



nimi gracze, co uzyskujg ,,przy okazji”, jaka jest ,warto$¢ dodana” gier. I tu pojawia si¢
pytanie o powody pominiecia (rezygnacji) Autora z badania uzytkownikow gier. Pewnym
wytlumaczeniem moze by¢ widoczna jego fascynacja samymi grami, ich istota, jednak dla
rozwazan pedagogicznych to spojrzenie nie jest tak wazne.

Cze$¢ druga Transformacje w pojmowaniu gier wideo, tworzg cztery rozdzialy.
Pierwszy z nich Gry wideo oraz ich deweloperzy potocznie i codziennie podejmuje
zagadnienie funkcjonowania tematu gier w debacie publicznej. Ciekawe sg tu wnioski Autora
dysertacji dotyczace ,,wplywu” gier na medialne dyskursy, jak zauwaza on kultura
wspélczesna nie wyksztalcita jednolitego wizerunku gier, a ich postrzeganie obejmuje cate
spektrum: od idealnej formy kultury, do wizerunku tanatycznego, zagrazajgcego catej
ludzkosci i wszystkim wartosciom (s. 68). Ten pesymistyczny obraz gier, o ktorym wspomina
Autor, szczegblnie czesto obecny jest w pedagogicznych opracowaniach.

Kolejny rozdziatl zatytulowany jest Obecnos¢ gier w  edukacji formalnej,
pozaformalnej i nieformalnej, w ktorym Autor omawia mozliwosci wykorzystania gier w tych
trzech obszarach. Ten fragment wymaga kolejnego komentarza krytycznego. Ot6z zwraca w
nim uwage skrotowos¢ w charakteryzowaniu ich specyfiki. Stownikowe definicje nie sa
wystarczajaca podstawg do przyjrzenia si¢ tym waznym przestrzeniom edukacyjnym,
zwazywszy na to, ze mamy do czynienia z rozprawa doktorska. Wspomniana pobieznosé
skutkuje niestety pewnym uproszczeniom w dalszej czgsci pracy.

Gry wszelakie (w tym gry wideo) mogg by¢ wykorzystywane w edukacji formalnej 1
pozaformalnej jako ,,chwyt dydaktyczny”, ktory ma utatwi¢ przekazanie wiedzy, jednak moga
réwniez stanowi¢ same w sobie przestrzen edukacji nieformalnej i szczerze mowiac
przyjrzenie si¢ temu wlasnie wymiarowi gier wideo byloby znacznie ciekawsze. Zdaniem
P. Coombsa edukacja nieformalna jest calozyciowym procesem, podczas ktorego zdobywamy
wiedze, umiejetnosci, codzienne doswiadczenie. Ow proces trwa nieustannie: w domu, w
pracy, w zabawie. Tak wiec zarowno podczas wakacyjnych podrézy, jak i czytania prasy oraz
ksiazek (niekoniecznie ,,pomnikéw literatury”) czy ogladania telewizji oraz filmow
(niekoniecznie ,,problemowych”) uczymy sig. Uczymy si¢ takze podczas grania w gry wideo.
Zasadniczo nieformalna (informal) edukacja jest niezorganizowana, niesystematyczna 1
nieintencjonalna.> Relacjonujac koncepcje uczenia si¢ transformatywnego amerykanskiego
andragoga Jacka Mezirowa, Mieczystaw Malewski podkresla, ze uczenia sig dorostych nie
mozna zamkna¢ w wymiarze klasy szkolnej i ograniczy¢ do kontaktu z nauczycielem, jest
ono bowiem integralnym sktadnikiem zycia ludzi i rozgrywa si¢ w naturalnym uktadzie
,cztowiek — §wiat”. . Informacje uzyskiwane z bycia w $wiecie s3 nieustannie konfrontowane
z informacjami budujgcymi struktury zyciowego doswiadczenia, kreujac dialektyczny proces
interpretacji generujacej nowe znaczenia i nowe sensy. W ten sposob rodzi si¢ wiedza.
Nie jest ona kanonem prawd ustanowionych przez autorytety, ktore to prawdy trzeba
pamieciowo opanowac¢, a nastgpnie bezblednie i bezkrytycznie reprodukowaé™.

To wlasnie w przestrzeni kultury popularnej (a w niej mieszczg si¢ gry wideo) mamy
do czynienia z nieformalng edukacja. Innymi stowy uczymy si¢ grajac w gry wideo nie tylko
wtedy, gdy sa to gry ,.edukacyjne” wykorzystywane w edukacji formalnej i pozaformalne;j.
Ten edukacyjny aspekt w wymiarze uczenia si¢ nieformalnego doskonale ilustruje
wypowiedz jednego z twércow: Gry logiczne pomogly w ogélnym procesie rozwigzywania
probleméw, strategiczne w planowaniu dlugoterminowym a multiplayerowe dzialania w
druzynie (s. 130). Wypada jednak podkresli¢, ze wypowiada si¢ on tu jako gracz, nie jako
tworca. Ciekawa jest tez inna wypowiedz, ktora znakomicie ilustruje istotg edukacji
nieformalnej: (...) nauczanie zaklada pedagogiczng intencje — ja powiedziatbym, ze to, co

2 M. Tight, Key Concepts in Adult Education and Training, ,,Routledge”, London and New York 1996, ss. 68-70.
3 M. Malewski, Teorie andragogiczne. Metodologia teoretycznosci dyscypliny naukowej, Wroctaw 1998, s. 113-
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robimy jest edukacyjne, ale nie pedagogiczrie. Nie mamy zwykle zamiaru nauczy¢ kogos
formalnej ,lekcji”, co raczej delikatnie edukowa¢ przez doswiadczenie (s. 140).
Z wypowiedzi tej wylania sie takze intuicyjne kojarzenie wychowania z zabiegami
zaplanowanymi, gdy tymczasem termin ,,edukacja” jest bardziej ,,pojemny” i wydaje si¢ by¢
pozbawiony tego intencjonalnego zabarwienia. Dlaczego zwracam na to uwage? Otoz w
moim przekonaniu - biorgc pod uwage deklarowany w pracy obszar badaf - tytul
Deweloperzy gier wideo jako edukatorzy chyba lepiej oddalby intencje jej Autora. Wracajac
do poprzedniej uwagi krytycznej, uwazam jednak, Ze znacznie ciekawszym byloby szersze
ujecie tematu, ktéry ukazywatby funkcjonowanie gier wideo w przestrzeni spofecznej, jako
obszar edukacji nieformalnej, moglby on np. brzmieé: Gry wideo jako medium edukujgce w
Swietle ich analizy oraz wypowiedzi twércéw i uzytkownikow, ale tu o edukacyjny wymiar
gier wideo wypadatoby spyta¢ rowniez odbiorcow.

Szkoda, ze charakteryzujac te trzy obszary edukacji mgr Piotr Prosinowski nie siggnat
do innego waznego opracowania Mieczystawa Malewskiego. Wspomniany autor wskazuje na
trzy modele pracy edukacyjnej z ludzmi dorostymi technologiczny, humanistyczny i krytyczny.
W modelu pierwszym uczenie si¢ polega na opanowaniu okreslonego materiatu, to autorytety
(whadza) decyduja o tym co nalezy opanowa¢, by moc petni¢ okreslone funkcje spoteczne.
Wiedza ma charakter obiektywny i przekazywana jest w instytucjach, ktore poswiadczaja
zdobyte kompetencje odpowiednimi certyfikatami. W.modelu humanistycznym wazniejszy
staje sie uczen dorosty, to on i jego potrzeby stanowig punkt odniesienia do okreslenia tresci
ksztatcenia. O ile w modelu technologicznym ,,dodawano wiedzg do cztowieka”, by ten lepiej
radzil sobie ze $wiatem, to w modelu Aumanistycznym wazniejsze staje si¢ indywidualne
doswiadczenie dorostego ucznia, jego rozwdj a rola nauczyciela jest organizowanie
srodowiska edukacyjnego. W modelu krytycznym natomiast chodzi o ukazanie spotecznych
kontekstéw konstruowania ludzkich tozsamosci, uwiklania w przekazy socjalizacyjne i
wplywy kulturowe, ktére to powoduja, ze ,stajemy si¢ tymi, kim si¢ stajemy”. Metoda
edukacji krytycznej jest dialog a nauczyciel dorostych staje si¢ krytycznym analitykiem
sposobow zycia, intelektualnym prowokatorem. Tym trzem modelom odpowiadajg trzy
obszary edukacji dorostych, edukacja formalna (szkolna), pozaformalna (pozaszkolna) i
nieformalna (codzienno$é).* Mysle, ze deweloperzy gier wideo wpisywaliby si¢ w trzeci
model, ale to juz zupelnie inna historia. ..

Cze$é druga zamyka rozdziat Wychowujgce gry wideo? Wychowywani gracze? i
stanowi on pewne podsumowanie teoretycznych podstaw podjetych w pracy badan.

W czesci trzeciej Zalozenia metodologiczne badan wlasnych zostalo syntetycznie
omdéwione metodologiczne tto badan (paradygmat, problemy badawcze oraz metody).
Zauwazalne jest to, ze zaréwno w sformutowaniu problemu gléwnego pracy, problemow
szczegdlowych jak i w pytaniach do wywiadu czesto pojawiajg si¢ pytania rozstrzygnigcia.
Moze kryé si¢ tu pewne niebezpieczefistwo, gdyz pytania z partykuly ,czy” lepiej
sprawdzaja si¢” w badaniach ilosciowych (paradygmat pozytywistyczny), w ktérych badani
odpowiedza ,,tak” lub ,,nie” (co tatwo zaznaczy¢ np. w ankiecie). Uwaga ta nie podwaza w
zadnym stopniu przyjetej przez doktoranta strategii, zaakceptowanej przez promotora.

Cze$é czwarta Deweloperzy — gry wideo — potencjal komunikatow. Analiza danych
przedstawia wyniki badan — analize¢ wywiadéw z deweloperami gier wideo, analizg tresci
medialnych wypowiedzi deweloperéw gier wideo i analize gier wideo jako tekstow kultury.
Nalezy podkreslié bardzo interesujacy dobor osob stanowigcych grupe badana. Autorowi
rozprawy udato sie dotrze¢ do twércéw z réznych krajow (m. in. Polski, Kanady Hiszpanii,
Australii, Francji, Holandii), co umozliwilo szeroki oglad analizowanego zagadnienia.
Doceni¢ nalezy pracowito$é doktoranta, ktory przeprowadzit 25 wywiadéw z waznymi

4 M. Malewski, Od nauczania do uczenia sie. O paradygmatycznej zmianie w andragogice, Wydawnictwo
Naukowe DSW, Wroctaw 2010.



osobami, rozpoznawalnymi w branzy gier wideo. Analiza wypowiedzi osob badanych jest
interesujgca, cho¢ trudno mowié¢ tu o zaskoczeniu. Rzeczywiscie, analogia do dziatan
artystow jest tu na miejscu. Komentujac funkcjonujace w rzeczywistosci spotecznej narracje
,checac, nie cheace” przejmujg zadania edukatorow/wychowawcédw prowokujac do krytyczne;j
refleksji nad nig. Ilustruje to konkluzja Autora dysertacji: Chociaz niekoniecznie wszyscy
deweloperzy nazwaliby si¢ wychowawcami, to biorgc pod uwage ich wypowiedzi, dostrzec
mozna pewne wychowawcze aspiracje i przy niekiedy braku checi wchodzenia w te role,
pojawia sie mozliwos¢ pelnienia funkcji edukatora (s. 205).

W moim przekonaniu kolejny podrozdziat, poswigcony analizie tresci medialnych
wypowiedzi deweloperow gier wideo jest zbedny. Fragmenty Wizerunek deweloperdw gier
wideo w konteksScie ich zwigzku z zabawq i przyjemnoscig, Idee studiow deweloperskich,
Studia deweloperskie i ich reakcje na sytuacje kryzysowe, Przechodzgc miedzy formami —
inna tworczosé deweloperéw, Deweloperzy w dyskursie publicznym ilustruja wprawdzie
obszar zainteresowan Autora dysertacji, jednak niewiele wnosza do wyjasnienia
postawionego w rozdziale metodologicznym gltéwnego problemu pracy (Czy praca
dewelopera gier wideo posiada — w opinii uczestnikéw badan — aspekty wychowawcze?). To
raczej autorskie spojrzenie fana gier na specyfike pracy ich tworcéw, niz pedagogiczna
analiza zjawiska. Zwraca uwage w tym podrozdziale pracy np. to, ze tylko jeden przypis
(319) odwotuje si¢ do tekstu pedagogicznego.

W ostatnim fragmencie rozdzialu badawczego Gry wideo — analiza tekstow kultury
Autor stara sie odpowiedzie¢ na cztery ostatnie problemy szczegélowe wymienione w czgsci
metodologicznej (s. 104) Jakie tresci wychowawcze mozna dostrzec w grach wideo?, Czy gry
wideo mogq prowokowaé sytuacje wychowawcze? Jesli tak, to w jaki sposob?, Czy gry wideo
mogq mie¢ swéj wymiar emancypacyjny? Jesli tak, to w jakim zakresie?, Czy gry wideo mogq
dotyczyé wspdlczesnie waznych i drazliwych obszaréw edukacyjnych, takich jak wrazliwosé
spoleczna, inkluzja, politycznosé i wielokontekstowos¢ zycia? Jesli tak, to ktorych? W jakim
zakresie? Jakkolwiek podrozdzial ten jest interesujacy i ilustruje znakomite orientowanie si¢
Autora w $wiecie gier”, to jednak ,mija si¢” z gléwnym problemem badawczym
(powtérzmy: (Czy praca dewelopera gier wideo posiada — w opinii uczestnikéw badan —
aspekty wychowawcze?). Moglby stanowi¢ podstawe innej pracy, zawiera on bowiem
interpretacje gier i przedstawionych tam $wiatow przez Autora dysertacji, nie przez
deweloperéw gier (a tym bardziej graczy). W rzeczy samej — jak pisze mgr Piotr Présinowski
‘— czym innym jest bowiem przeczyta¢ podrecznikowy opis zycia w Sredniowiecznej wiosce czy
miescie — czym innym ujrzeé je na wlasne ,, cyfrowe” oczy (s. 245), jednak o tym ,,co ujrzeli”,
czy inaczej, ,czego sie dowiedzieli”, lub dosadniej ,czego si¢ nauczyli” o zyciu w
sredniowiecznej wiosce, powinni powiedzie¢ sami uzytkownicy gier, a nie badacz. Trafnym
komentarzem powyzszych stow sa spostrzezenia Marcusa Banksa, iz spora czg$¢ prac
naukowych na temat filmu czy w ogéle sztuk pigknych z duza doza pewnosci przypisuje
obrazom ,,znaczenia” oparte zwykle na ich odczytaniu przez samego badacza, bez pytania
odbiorcéw, co obrazy te znacza dla nich’. Powraca tu mysl dotyczaca innego ujecia tytutu
pracy: Gry wideo jako medium edukujgce w swietle ich analizy oraz wypowiedzi tworcow i
uzytkownikow. Takie jego brzmienie ,,usprawiedliwiatoby” takze wiaczenie analizy gier i
ukazania szerokiego aspektu funkcjonowania tego fenomenu w przestrzeni spolecznej,
natomiast zaproponowany tytut sugeruje, ze badaniami zostana objeci wylgcznie deweloperzy
gier.

Czes¢ badawczg konczy podrozdziat Rekomendacje, w ktorym Autor dysertacji
wskazuje na mozliwe dalsze kierunki badan oraz mozliwosci wykorzystania gier wideo.
Podzielam poglad mgra Piotra Prosinowskiego w poruszanych w podsumowaniu kwestiach,

5 M. Banks, Materialy wizualne w badaniach jakosciowych, thum. P. Tomaszewski, PWN, Warszawa 2009, s.
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dotyczacych konieczno$ci interdyscyplinarnégo traktowania tego fragmentu kulturowej
rzeczywistosci. Gry sg zbyt waznym elementem dzisiejszego $wiata, by badania nad edukacja
mogly je lekcewazy¢, a odprawianie ,pedagogicznych egzorcyzméw” nie prowadzi do
poglebienia wiedzy o nim.

Na koniec uwaga redakcyjna. Strona edytorska pracy jest staranna, jednak w tekscie
zwracaja uwage powtarzajace sie bledy interpunkcyjne. Jezeli Autor mysli o publikacji swojej
pracy — do czego zachecam — sugeruje kolejna staranng korektg w tym zakresie.

Chce zaznaczyé, ze sformutowane przeze mnie uwagi majg charakter polemiczny i nie
kwestionuja przyjetej przez Autora pracy perspektywy badan i przedstawionych w niej analiz.

Podsumowanie i konkluzja

Doktorant dowiédt w pracy swego merytorycznego przygotowania do prowadzenia
badai naukowych. Jego rozprawa, mimo pewnych uchybien, jest waznym sygnalem w
refleksji pedagogicznej. Napisana zostala z pasjg i raz jeszcze cheg podkreslié erudycje
Autora. Mgr Piotr Présinowski sformulowat ciekawy temat i podbudowat go wystarczajaca
znajomoscia literatury przedmiotu. Jego wywod ma okreslony porzadek i wewnetrzng logike.
Wierze, ze wszelkie watpliwosci rozwiane zostang podczas publicznej obrony dysertacji.

W oparciu o dokonang ocene przedtozonej do recenzji pracy Deweloperzy gier wideo
jako wychowawcy stwierdzam, ze spelnia ona wymagania stawiane rozprawom doktorskim,
ktére sformutowane zostaty w Ustawie z dnia 14 marca 2003 roku o stopniach naukowych i
tytule naukowym oraz stopniach i tytule w zakresie sztuki, wnioskuj¢ zatem o dopuszczenie
mgra Piotra Présinowskiego do dalszych etapéw przewodu doktorskiego.

M@am

Wroclaw, 21 kwietnia 2021 r.
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