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Praca doktorska Pana magistra Piotra Prosinowskiego podejmuje bardzo wazny
problem naukowy, w perspektywie naszych prob zrozumienia proceséw socjalizacyjnych
przyczyniajacych si¢ do ksztaltowania tozsamosci mtodego pokolenia — w tym
przypadku, w kontekscie gier wideo. Ciesze si¢ tez, iz mogg by¢ recenzentem tej pracy
bowiem jej problematyka jest mi bliska; poswigcitem kulturze popularnej, ktérej gry
wideo sg czgscig wiele tekstow. Doktorat ten wpisuje si¢ takze w ogdlnoswiatowa debate
naukowg na temat gier 1 ich roli w ksztaltowaniu tozsamos$ci mtodego pokolenia, takze i
w kontekscie deweloperéw. Dobrymi przyktadami sg tutaj ksigzki z ostatnich lat: Odile
Limpach, The Publishing Challenge for Independent Video Game Developers
(2020), David Greenspan, World Intellectual (2014), Judd Ruggill, Ken McAllister,

Randy Nichols, Ryan Kaufman, Inside the Video Game Industry: Game Developers Talk
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About the Business of Play (2017), Video Games and the Mind: Essays on Cognition,
Affect and Emotion, red. Bernard Perron, Felix Schréter (2016) czy Amanda C. Cote,
Gaming Sexism: Gender and Identity in the Era of Casual Video Games (2020).

Juz na wstepie mojej recenzji pragne stwierdzié, iz jest to praca merytorycznie
bardzo dobra 1 spelniajgca wszystkie kryteria dysertacji doktorskiej. Akceptuje przy tym
przyjete przez mgr Piotra Prosinowskiego zatozenia teoretyczne i metodologiczne, a
takze pozytywnie oceniam zarowno sposob prowadzonych przez niego narracji, jak i
argumentacji. Nie ulega tez dla mnie watpliwosci, ze Autor zrealizowat zatozone cele
badawcze 1 uzyskal konkretne, wazne rezultaty analityczne. Potwierdzil rowniez swoje
kompetencje do prowadzenia dyskursu naukowego. Bez watpienia, doktorat ten zawiera
bardzo poglebiong analize¢ i interpretacje tytulowego problemu a wielokontekstowy
obraz, ktory czytelnik uzyskuje, jest zarowno bardzo przekonujacy, jak i interesujacy.

Doktorat mgr Piotra Prosinowskiego sktada si¢ ze wstepu, czterech czgdci,

zakonczenia, bibliografii i streszczenia.  Struktura dysertacji  jest przejrzysta,
poszczegolne czgsci 1 zawarte w nich treSci wynikaja z siebie wzajemnie, tworzac
logiczng calos¢.
We wstepie Autor w sposob rzeczowy prezentuje pole problemowe doktoratu i jasno
uzasadnia sformutowanie tematu. Na wysokim poziomie stoi cze$¢ pierwsza, bardzo
nasycona trescig: ,,Zabawa — wyobraznia — wychowanie. Ludyczne i wyobrazeniowe
konteksty wychowania”. Sa to rozwazania niezwykle ciekawe i erudycyjne pokazujace
nie tylko bardzo szerokie horyzonty intelektualne mgr Piotra Prosinowskiego, ale takze
oryginalno$¢ jego myslenia. W swoich narracjach swobodnie przekracza on granice
migdzy dyscyplinami; znakomicie porusza si¢ po kolejnych polach problemowych.
Bardzo wysoko oceniam t¢ cz¢$¢ rowniez i dlatego, iz tworzy ona szeroki, uzasadniajacy
kontekst dla tytutowego problemu doktoratu.

Roéwnie wysokg oceng wydaje czesci drugiej ,, Transformacje w pojmowaniu gier
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wideo”. Magister Piotr Prosinowski przekonywujaco wykazuje w niej, iz gry wideo staty
si¢ integralng czgscig kultury wspotczesnej i pozostaja z jej innymi czgsciami w
dynamicznych interakcjach. Stanowig reprezentacje roznych fenomenow kulturowych,
ale takze roznorodne ,,impulsy” czy ,inspiracje”. Autor recenzowanego doktoratu
podkresla stusznie kulturotworczg funkcje gier. Skutecznie tez (i w tych i w innych
fragmentach pracy) wykazuje, ze odchodzi do przesztosci wizerunek ,,mechanicznego”,
uzaleznionego gracza, na osobowos$¢ ktorego gry majg charakter destrukcyjny — zarowno
w kontekscie intelektualnym, emocjonalnym, jak i spotecznym.. W trafnej argumentacji
kwestionuje podstawy ,,panik moralnych” wokoét gier, w ktorych uznaje si¢ je za zrodto
r6znego typu ,,odchylonych od normy” postaw i zachowan.

W kolejnej odstonie swoich analiz przedstawia Piotr Prosinowski wyniki badan
naukowych, ktore dotycza roznych aspektow gier wideo, a nastepnie przedstawia ich rolg
w edukacji formalnej, poza-formalnej i nieformalnej. Ukazuje takze relacje migdzy grami
wideo a roznymi formami edukacji, jak rowniez eksponuje pojecia ,,wychowujace gry
wideo”, dostrzegajac zarowno W nich samych, jak i w calej kulturze popularnej
pozytywny potencjat pedagogiczny. I w tym przypadku analizy i autorskie rozwazania
Piotra Prosinowskiego zastuguja na bardzo pozytywna oceng. Sg uzasadnione, posiadaja
precyzyjng logike; wykraczajg daleko poza ,pedagogike zamknigta”, dazaca do
wyznaczenia swoich granic. Mozna stwierdzi¢, ze Autor w swoim doktoracie nie
przechodzi od pedagogiki do rozwazan interdyscyplinarnych. Jego podejScie ma w
punkcie wyjscia charakter interdyscyplinarny; trzeba jednak doda¢é, ze ani przez chwile
Autor nie ,,gubi pedagogiki”. Analizujac wychowawczg rolg¢ deweloperéw Autor w
oczywisty sposob wychodzi poza tradycyjne postrzeganie pedagogiki, eksponujac ich
szeroko rozumiang rol¢ socjalizacyjna, prowadzacg do zmiany tozsamosci graczy, ich
sposobéw myslenia 1 podejscia do rzeczywistosci. Pokazuje przy tym dynamike

oddziatywania deweloperéw w sposob (s. 143), ktéry doskonale obrazuje gtéwna idee
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tego doktoratu: ,to co edukacyjne, polityczne, pedagogiczne, wychowawcze,
<<zabawowe>> w konteks$cie dewelopera gry staje si¢ jeszcze bardziej skomplikowane i
pelne niuanséw. Tworzy zespot funkcji, ktore tacza si¢ w rozmaite sposoby, ktorych nie
da si¢ sprowadzi¢ do jednego ogodlnego schematu (...)”.

Oto wszelkiego rodzaju gry i granie w przestrzeni wirtualnej wigzane sg w
szerokiej opinii spolecznej z negatywnym, niekiedy wrecz destruktywnym
oddzialywaniem na psychike graczy; pisze si¢ 0 zjawisku uzaleznienia i1 ograniczenia
rozwoju intelektualnego mtodych, zaangazowanych w granie, ludzi. Eksponuje si¢
przekonanie, ze gry maja u swojego rdzenia charakter komercyjny i ze stanowig forme
spotecznej i1 psychologicznej manipulacji. Sg to, jak w wielu miejscach swojej pracy
przekonujaco wykazuje Piotr Prosinowski, nieuprawnione stereotypy. Nie idealizuje on
przy tym gier, grania, graczy i deweloperow, dostrzegajac istniejace zagrozenia. Jednakze
koncentruje si¢ na pozytywnym potencjale pedagogicznym analizowanego przez siebie
fenomenu, co z punktu logiki i tytulu pracy uwazam za uzasadnione.

Rozwazania pedagogiczne Piotra Prosinowskiego wychodzg daleko poza
podejscia, w ktorych ktadzie si¢ nacisk na kategorie dominacji/podporzadkowania i
manipulacji tozsamo$cia w relacjach miedzy kulturag popularng a jej odbiorcami.
Odwotuje si¢ on w znacznie wigkszym stopniu do koncepcji poststrukturalnych, ktore
zaktadaja, ze kazdy przekaz kulturowy, aczkolwiek jest przesycony dominujacymi
znaczeniami, to jednak jest podatny na ,,0oddolne nadawanie znaczen” przez odbiorcow,
ktore moze by¢ calkowicie sprzeczne z ideg czy ideologig nadawcy. I tak na stronie 143
wskazuje, iz w przypadku gier wideo ,,komunikat wychodzacy” moze by¢ interpretowany
przez odbiorce zgodnie z jego wlasnym ,rozumieniem rzeczywistosci 1
doswiadczeniem”, w konsekwencji ,,r6zni¢ si¢ diametralnie od tego, w obrebie ktérego
dana koncepcja gry, przygody czy postaci powstata”.

Zgadzam si¢ tez catkowicie ze stwierdzeniem Piotra Prosinowskiego (z konicowe;j
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czes$ci doktoratu - s. 314), iz ,,gry wideo nie musza by¢ obszarem obcym czy
marginalnym w swiecie edukacji 1 wychowania. Zwlaszcza, ze nie s3 marginalne w
$wiecie codzienno$ci ucznidéw (...)”. Podobnie, jak i inne formy kultury popularnej, takie
na przyktad jak muzyka miodziezowa, czy filmy moga sta¢ si¢ integralng czescig u
podstaw pedagogicznych interakcji migdzy dorostymi, rodzicami, pedagogami a
mtodziezg. Ich ignorowanie (lub co gorsza — kwestionowanie) prowadzi do samo-
wykluczania si¢ z procesu ksztalttowania tozsamosci mtodziezy.

Omowione i ocenione wyzej, bardzo bogate w tresci I ,,nasycone teoretycznie”,
dobrze przemyslane 1 napisane czes$ci doktoratu stanowig znakomite wprowadzenie do
przeprowadzonych przez magistra Piotra Prosinowskiego badan empirycznych.

W tym miejscu pragng stwierdzi¢, ze na bardzo wysokg oceng zastuguje
znakomicie przemyslana i napisana czg¢$¢ trzecia doktoratu ,,Zatozenia metodologiczne
badan wtasnych”. Autor trafnie umieszcza swoje badania w ramach paradygmatu
interpretatywnego, a w szczeg6lnosci — interakcjonizmu symbolicznego. Dojrzatosc
mys$lenia Piotra Prosinowskiego i jego $wiadomo$¢ metodologiczna nie podlegajg tutaj
zadnej dyskusji; a przyjete przez niego metody i procedury badawcze spelniajag
wszystkie kryteria poprawnosci naukowej, dajac duze mozliwosci w zakresie
wielokontekstowej analizy tytulowego problemu pracy. Autor poprawnie sformutowat
cel i przedmiot swoich badan oraz problemy badawcze. Przedstawit rowniez obrazowo i
z glebokim uzasadnieniem wybrang przez siebie gtdowng metode gromadzenia danych —
semi - ustrukturyzowany wywiad, jak rowniez metody ,,uzupetniajace” — analize tresci i
analiz¢ tekstu kultury. Piotr Présinowski przekonywujaco przedstawit tez Kryteria i
sposob doboru proby oraz Sposoby analizy uzyskanych danych, jak rowniez organizacj¢
i przebieg badan. W ramach zastosowanej przez siebie triangulacji Autor doktoratu
wykorzystal réwniez ,dane zastane” 1 przeanalizowal wypowiedzi deweloperow

znajdujace si¢ w réznych aspektach ich stricte zawodowego i szerszego, spotecznego
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funkcjonowania. Wreszcie, na kolejnym etapie triangulacji, Piotr Présinowski
przeanalizowat - jako dopehienie - te teksty kultury, ktorymi niewatpliwie sg stworzone
przez uczestnikow badan gry wideo Ssame w sobie, jako rezultat ich umyshu i
kreatywnosci. Mamy tu wiec do czynienia z fascynujgcg intertekstualnoscig danych
uzyskanych z wywiadéw, danych z danych zastanych i z tekstow kultury. Catkowicie
przy tym przekonuje przedstawiony na stronie 120 doktoratu graf metod analizy danych
I relacji migdzy nimi (podobnie przekonywujaca jest tabela na stronie 185, ktora w
znakomity sposdb pokazuje wieloaspektowy potencjal gier wideo, taki, jaki wylania si¢
z wywiadoéw z deweloperami). Moge raz jeszcze stwierdzi¢ W podsumowaniu oceny
trzeciej czgsci doktoratu, ze stanowi ona znakomitg rozprawke metodologiczna.

Z kolei, pragne podkresli¢, ze zaprezentowane w czgsci czwartej doktoratu analizy
1 interpretacje wynikdw wywiadow Piotra Prdésinowskiego dostarczaja unikatowego
wgladu w tozsamo$¢ deweloperow gier wideo, w ich pasje 1 zaangazowania. Pokazuja
takze, 1z sg to $wiadomi siebie, niekiedy bardzo dobrze wyksztatcenia intelektualisci 1
tworcy-artys$ci. Bedac indywidualistami tworza $wiatowa (w pewnym sensie elitarng)
»epistemiczng” i zawodowa spotecznosc.

Autor recenzowanego doktoratu przeprowadzit 24 wywiady ze znakomicie
dobranymi/wybranymi deweloperami gier video z réznych krajow $wiata; a sam dobor
proby jest fascynujgcy. Reprezentuja bowiem oni w sposob absolutnie unikatowy
spektrum ,.tozsamos$ci deweloperow” 1 podejs¢ do gier oraz ich kreacji (gry fabularne,
fantasy, horroru, erotyki, musicalowe, thrillerow, przygodowe, strzelanki, tech-noiru).
Reprezentuja takze rézne kultury i kraje, ze wymieni¢ tutaj Kanade, Rosje, Australig,
Polske, Hiszpanie, Stany Zjednoczone, Niemcy czy kulturowa grupe Inuitéw.

W kolejnych fragmentach swojego doktoratu Autor rekonstruuje w sposob bardzo
szczegblowy, ale jednoczesnie niezwykle interesujacy pola problemowe, ktore odnoszg

si¢ do tozsamosci i dziatalno$ci deweloperow gier wideo, eksponujac konsekwentnie
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konteksty pedagogiczne. Dokonywane przez Piotra Prosinowskiego analizy i
interpretacje sg bardzo przekonywujace, bogate w tresci 1 znaczenia. Tworza niezwykle
barwny, ale jednocze$nie stricte naukowy ,,obraz” poruszanych probleméw a w swojej
catosci dajg unikatowy wglad w — zwigzang z dziataniami deweloperéw - przestrzen
spoteczno-kulturowa i pedagogiczng. Magister Piotr Prosinowski znakomicie radzi sobie
zarowno z uzyskanym przez siebie przeogromnym materiatem badawczym, jak i tekstem.
Dotyczy to zar6wno fragmentow poswigconych analizie materialu uzyskanego w trakcie
wywiadow, jak i analizie treSci medialnych. Na szczegdlng uwage zasluguje réwniez
swietnie napisany obszerny fragment ,,Gry wideo — analiza tekstow kultury”, ktéry
Swiadczy o ogromnej wrazliwo$ci Autora na kulture i jej przemiany. Podkresle, ze w
swoich konstrukcjach analitycznych i interpretacyjnych w czgéci badawczej doktoratu
bardzo konsekwentnie wykorzystuje wprowadzone uprzednio zatozenia teoretyczne i
metodologiczne. Czg$¢ badawcza jest wiec logicznie 1 w poglebiony sposob
,,skorelowana” z cze$ciami teoretycznymi.

Nie mam zastrzezen do tego doktoratu; recenzja ta nie bedzie wigc zawiera
zwyczajowego fragmentu z elementami polemiki/krytyki. Ciekawilaby mnie jedynie
odpowiedz na kilka pytan, ktore tacza si¢ podejmowanymi przez Autora zagadnieniami.
Pierwsze dotyczy wolnosci deweloperéw w kreowaniu gier. | nie chodzi tutaj o zjawisko
komercjalizacji (chociaz i ono oczywiscie istnieje), lecz na dostosowanie si¢ do, ze tak ja
nazwe ,reguly atrakcyjnosci”, ktorej istota jest kreowanie przestrzeni ekscytacji,
przyjemnosci, ,,technicznej doskonatosci graczy”. To ,,regula atrakcyjnosci” (stosowana
w réznych typach i konwencjach gry) przesadza o popularnosci gry, jej powodzeniu
komercyjnym 1 o jej wplywie na odbiorcg. Czy nie jest tak, ze dominuje ona
zdecydowanie nad poczuciem wolnosci i ideami, ktore akceptuja deweloperzy (a nawet

nad ich poczuciem odpowiedzialno$ci spotecznej)? Czy w jej imi¢ 1 szukaniu
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atrakcyjnych rozwigzan nie rezygnujg oni ze swoich zatozen a nawet pogladow; nie
dokonujg hipokrytycznej auto-manipulacji?

Drugie pytanie odnosi si¢ do wolnosci graczy w nadawaniu znaczen, przy petnej
zgodzie z Autorem, ze nie mamy tutaj do czynienia z bezwolng masa odbiorcow 1
wylacznie z narzucaniem znaczen czy ideologii. Czy zgodzi si¢ jednak Autor z teza, ze
wolno$¢ 1 personalizacja w ramach gry stanowig jedynie pewien ,styl”, sa
,wyrezyserowane” i zawsze znajduja si¢ w pewnym ograniczajagcym hiper-programie
wyboréw? Czy nie jest tak, ze gracz nie moze wyj$¢ poza ten hiper-program, cho¢
subiektywnie moze on odczuwac poczucie wolnosci? (dodam, ze chociaz Autor
podkresla na stronie 169, ze ,,wolno$¢ nadawania znaczen przez graczy’ jest istotg gier,
to jest Swiadomy, zZe nie jest to jednoznaczne; pisze, iZ czgsto jest ona potaczona ,,ze
swoiscie pojetym eskapizmem”). Czy w taka ,,wolno$¢ nadawania znaczen” wpisujg si¢
tez znajdujace si¢ w niektorych grach, eksponowane w wypowiedzi jednego z
deweloperow ,,modyfikacje, ktore pozwalajg graczom nawigza¢ romantyczng relacje z
postaciag lub postaciami” (s. 167). Czy nie mamy tutaj do czynienia z jaka$ (dodam —
pedagogicznie ,,bardzo niebezpieczng”) forma hiper-rzeczywistosci, w ktorej relacje z
wirtualnymi postaciami sg wazniejsze / bardziej atrakcyjne niz z ,,realnymi ludzmi”?

Dodam, ze w nawigzaniu do idei podmiotowosci graczy warto bytoby wykorzystaé
koncepcje Stuarta Halla kodowania/dekodowania (coding/decodong) znaczen przekazow
kulturowych przez odbiorcow, czy koncepcji Johna Fiske dotyczacej heterogenicznosci
wladzy w ramach kultury popularnej.

W drugiej czgdci recenzji pragng stwierdzi¢ z pelnym przekonaniem, iz
recenzowana rozprawa doktorska stoi na bardzo wysokim poziomie merytorycznym — i
to (powtdrze po raz kolejny) zardéwno w kontekscie przyjetych przez Autora zalozen
teoretycznych i metodologicznych, sposobu przeprowadzenia badan, narracji oraz

argumentacji, jak 1 konkretnych rezultatéw analitycznych (praca jest tez bardzo dobrze
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przygotowana pod wzgledem edytorskim). Magister Piotr Prosinowski jawi si¢ w niej
jako wszechstronnie wyksztatcony dojrzaly mlody naukowiec, ktory samodzielnie 1 w
interdyscyplinarny sposéb potrafi rozwigza¢ podjety przez siebie problem badawczy a
takze potrafi komunikatywnie 1 precyzyjnie wyraza¢ swoje mysli 1 przedstawia¢ swoje
linie argumentacji. Przygotowanie teoretyczne i metodologiczne doktoranta oraz jej
zdolno$¢ do konstruowania naukowej narracji  speiniajg wszystkie akademickie
standardy. Zawarte w doktoracie rozwazania magistra Piotr Prosinowskiego dowodza, iz
jest on naukowcem o bardzo poglebionej §wiadomosci teoretycznej i metodologicznej,
potrafigcym mysle¢ w sposob oryginalny 1 samodzielny. Dodam, ze literatura
wykorzystywana przez Autora jest bardzo reprezentatywna dla podjgtego problemu i
znakomicie przez niego wykorzystana a wszystkie analizy i interpretacje umieszczone sg
w wyznaczonej przez tytutowy problem logice pracy.

Stwierdze tez, ze w Swojej pracy Autor recenzowanego doktoratu skutecznie
unika wchodzenia w role ,,wszystko-wiedzacego” metanarratora czy moralisty, ktory
,wie lepiej”. Doktorat pozbawiony jest jakiegokolwiek normatywizmu czy podejscia
,esencjalistycznego”. Narracje mgr Piotra Prosinowskiego sg zawsze otwarte, dajac
czytelnikowi mozliwo$¢ dokonania wiasnych interpretacji omawianych zagadnien.

W konkluzji stwierdzam z pelnym przekonaniem, ze problem badawczy
postawiony przez doktoranta jest wartosciowym problemem naukowym. Autor
recenzowanego doktoratu rozwigzal go samodzielnie i zgodnie z obowigzujacymi we
wspolczesnej nauce regutami. Jego praca doktorska stoi na bardzo dobrym poziomie
merytorycznym. Jest to oryginalne dzieto, ktére stanowi niezaprzeczalny wkiad mgr
Piotra Prosinowskiego w wybrane przez nig pole problemowe. Rozprawa dowodzi tez
bardzo wysokiej ogolnej wiedzy teoretycznej Autora, zarowno w zakresie pedagogiki,
jak 1 szeroko rozumianych nauk spotecznych.

Stawiam wigc wniosek o dopuszczenie mgr Piotra Présinowskiego do dalszych
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UNIWERSYTET IM. ADAMA MICKIEWICZA W POZNANIU

uAM Prorektor ds. relacji z otoczeniem spolecznym

etapow przewodu doktorskiego 1 do publicznej obrony. Z uwagi na wysoki poziom pracy
I jej oryginalnos¢, stawiam rowniez wniosek o opublikowanie jej w formie ksigzkowe;j.

Konkluzja mojej recenzji jest zdecydowanie pozytywna.

Z/) sef o
Melos b=

10

[ tel. +48 61 829 43 26

\
1 r QJ? rhymel@amu.edu.pl
UCZELNIA

BADAWCIA R EPLCUR

ul. H. Wieniawskiege 1, Collegium Minws, 61-712 Peznan
( I I Eﬁ NIP 777 00 06 350, REGON 000001293



