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Rozprawa doktorska autorstwa Macieja Sledzia, pt. Rola gier wideo w zyciu oséb z
niepetnosprawnosciami,  koncentruje si¢ na roli gier wideo w zyciu o0séb z
niepelnosprawnosciami, eksplorujgc, w jaki sposéb te technologie wplywaja na ich codzienne
funkcjonowanie, integracje spoleczng, edukacje oraz tozsamos¢. Autor podchodzi do tematyki
w sposOb kompleksowy, faczac teorie z zakresu nauk o komunikacji spolecznej i mediach z
empirycznym badaniem do$wiadczen graczy z niepelnosprawnosciami. Rozprawa sklada sig z
dwoch gléwnych czeéci: teoretycznej i empirycznej (facznie 7 rozdzialéw). Dodatkowo, praca
zawiera wstep, zakonczenie, bibliografie, ludografie, spis ilustracji, wykreséw oraz aneks. Na
ludografie sklada si¢ lista gier wideo i jest to wazny element rozprawy, poniewaz pozwala
zidentyfikowa¢ tytuly, ktére mialy wplyw na badania lub byly omawiane w kontekscie
teoretycznym i empirycznym. Aneks zawiera dodatkowe ilustracje, ktére nie zostaly

umieszczone w gléwnym tekscie pracy.

Struktura pracy jest dobrze zorganizowana, cho¢ warto ja nieco zmodyfikowaé, aby umozliwi¢
czytelnikowi latwiejsza identyfikacje rozdzialéw teoretycznych, metodologicznych oraz tych,
gdzie przedstawia sie rezultaty oraz wnioski z badan. Cel pracy jest sformulowany: jest to
zbadanie roli gier wideo w zyciu 0s6b z niepelnosprawnosciami, szczegélnie w kontekscie ich
wplywu na cztery kluczowe sfery zycia tych oséb: edukacje, interakcje spoleczne, aktywnosci
kulturowe oraz procesy socjalizacyjne. Autor stara si¢ zrozumie¢, w jaki sposéb gry wideo
moga wspiera¢ osoby z niepelnosprawnosciami w réznych aspektach ich zycia oraz jakie

korzysci moga plynaé z wykorzystania tego medium.



UNIWERSYTET KAZIMIERZA WIELKIEGO
w BYDGOSZCZY
Wydzial Nauk o Kulturze

ul. Jagielloriska 11, 85-067 Bydgoszcz, tel. 52 322 03 55

Rozdzial pierwszy, ,Perspektywa teoretyczna badari nad niepelnosprawnoscia”, oferuje
szczegolowe wprowadzenie do teoretycznych aspektéw badari nad niepelnosprawnoscia oraz
analizuje, w jaki sposéb gry wideo moga pelni¢ role wspierajaca dla oséb z
niepelnosprawnoéciami. Rozdzial rozpoczyna si¢ od wprowadzenia do szerokiego tematu
niepelnosprawnosci, ktory jest analizowany z perspektywy kilku modeli teoretycznych. Autor
podkresla, ze tradycyjne podejscia czesto byly ograniczone do modeli medycznych i
funkcjonalnych skupiajacych si¢ na deficytach jednostki i probujacych zredukowaé je do
probleméw zdrowotnych. Krytyka modelu medycznego doprowadzila do rozwoju modelu
funkcjonalnego, ktéry uwzglednia nie tylko aspekty biologiczne, ale takze funkcjonalne,
zwigzane z codziennym Zyciem jednostki. Model funkcjonalny traktuje niepelnosprawnosc jako
dynamiczny proces, w ktorym zmienia si¢ zdolno§¢ jednostki do realizacji réznych rol
spolecznych i funkgji. Najwazniejszym modelem omawianym w rozdziale jest model spoleczny
niepeinosprawnosci, rozwijany od polowy XX wieku i zwracajacy uwage na to, ze
niepelnosprawnos¢ nie jest wynikiem jedynie indywidualnych deficytéw, ale jest w duzej
mierze konstruktem spolecznym. Spoleczenstwo, poprzez bariery fizyczne i spoleczne,
przyczynia si¢ do marginalizacji 0s6b z niepelnosprawnosciami. W dalszej czesci rozdziatu
Sledz analizuje, jak technologie, a w szczegOlnosci gry wideo, moga wspiera¢ osoby z
niepelnosprawnosciami. Autor podkreéla, ze mimo postepu technologicznego, nadal istnieja
liczne bariery, ktére utrudniajg osobom z niepelnosprawnosciami pelny dostep do tej

technologii.

W drugim rozdziale, zatytulowanym ,Perspektywa teoretyczna badan nad grami wideo”,
Sledz odwoluje sie do klasycznych teorii gier i zabawy, przedstawionych przez takich badaczy
jak Johan Huizinga i Roger Caillois, wprowadza pojecie ,critical play”, zaproponowane przez
Mary Flanagan. Gry wideo, wedlug tej koncepgji, moga by¢ uzywane do badania i
kwestionowania norm spolecznych, kulturowych oraz politycznych. Sledz wskazuje, ze takie
podejscie pozwala na glebsze zrozumienie, jak gry wideo moga wplywaé na §wiadomos¢ i
postrzeganie Swiata przez graczy, w tym osoby z niepelnosprawnosciami. Kolejng wazna
czeScia rozdzialu jest analiza tzw. ,serious games”, czyli gier powaznych, ktére sa

projektowane nie tylko dla rozrywki, ale takze w celu edukacyjnym, terapeutycznym lub
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spolecznym. Doktorant zauwaza réwniez, ze w ostatnich latach mozna zaobserwowa¢
»powolny zwrot w strone gier popularnych”, ktére zaczynaja pelni¢ funkcje dotychczas
przypisywane tylko grom powaznym, co czyni je istotnym narzedziem wsparcia dla oséb z

niepelnosprawnosciami.

W rozdziale trzecim doktorant koncentruje si¢ na przedstawieniu metodologicznych podstaw
badan empirycznych. Sledz opiera sie na paradygmacie interpretatywizmu, ktéry zaklada, ze
zrozumienie rzeczywistosci spolecznej wymaga analizy subiektywnych doswiadczen jednostek.
W kontekscie przyjetego paradygmatu decyduje sie na zastosowanie wywiadu swobodnego
jako gléwnego narzedzia zbierania danych. W kolejnych czesciach tego rozdziatu autor opisuje
charakterystyke badanej zbiorowosci; sposéb doboru proby (13 respondentéw), proces analizy
danych. Wskazuje, Ze zastosowal metode kodowania tresci, ktéra pozwala na identyfikacje
kluczowych tematow i wzorcéw w wypowiedziach badanych. Wazne jest, ze rozdziat konczy
si¢. om6wieniem kwestii etycznych. Autor podkresla, ze ze wzgledu na specyfike badanej
grupy, szczegélng uwage poswiecil zapewnieniu poufnosci i anonimowosci uczestnikéw, a

takze respektowaniu ich autonomii i godnosci.

Rozdziat czwarty (,Proces stawania sie graczem”), koncentruje sie na analizie indywidualnych
historii i doswiadczen oséb z niepelnosprawnosciami, ktére zaczely grac w gry wideo. Autor
eksploruje, jak te osoby wchodza w $wiat gier, jakie motywacje i czynniki wplywaja na ich
zainteresowanie tym medium oraz jak rozwijaja swoje preferencje growe. Rozdzial ten
dostarcza wgladu w osobiste narracje uczestnikéw badania i ukazuje, jak gry wideo stajg sie
waznym elementem ich zycia. Rozdzial koriczy sie oméwieniem gier wideo jako formy
eskapizmu. Sledz zwraca uwage na to, ze dla wielu oséb z niepelnosprawnosciami gry

stanowia spos6b na ucieczke od codziennych trudnosci i probleméw.

Rozdzial piaty koncentruje si¢ na analizie wyzwan i barier, jakie napotykaja osoby z
niepelnosprawnosciami w kontekscie korzystania z gier wideo oraz pokazuje, jak gracze radza
sobie z tymi problemami. Sled# szczegélowo opisuje, jak rozne typy niepelnosprawnosci moga
wplywac na interakcje z grami. Nastepnie przechodzi do analizy dostepnosci gier wideo,

przedstawiajac istniejace rozwigzania technologiczne i projektowe, ktore maja na celu
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zwigkszenie tej dostepnosci dla oséb z niepelnosprawnoéciami. Autor zauwaza, ze mimo
postepéw w tej dziedzinie, wiele gier nadal nie spelnia potrzeb wszystkich graczy, co stanowi
istotny problem. Waznym elementem rozdzialu jest oméwienie strategii i praktyk, ktore gracze
z niepelnosprawnosciami stosujg, aby radzi¢ sobie z tymi ograniczeniami. Sledz przytacza
liczne przyklady kreatywnych rozwiazan, ktoére gracze sami wypracowali, aby moc cieszy¢ sig
grami wideo. Przyklady te obejmuja zaréwno techniczne modyfikacje sprzetu, jak i adaptacje

sposobu grania.

Rozdzial szosty pracy doktorskiej Macieja Sledzia, zatytulowany ,Rola gier w zyciu graczy”,
skupia si¢ na analizie, jak gry wideo wplywaja na r6zne aspekty zycia os6b z
niepelnosprawnosciami. Autor szczegélowo bada cztery gléwne sfery: komunikacje, edukadje,
kulture i socjalizacje. Rozdzial otwiera analiza roli gier wideo w komunikacji. Autor pokazuje,
ze gry wideo stanowia wazne narzedzie do nawiazywania i utrzymywania relacji spotecznych.
Sledz omawia, jak osoby z niepelnosprawnosciami uzywaja gier do budowania wiezi z innymi
graczami, zarowno w srodowisku wirtualnym, jak i poza nim. Przyklady wspolnego grania,
tworzenia zespoléw i uczestnictwa w spolecznosciach graczy ilustruj, jak gry wideo moga by¢
medium komunikadji i integracji spolecznej. Kolejnym aspektem jest rola gier wideo w edukadji.
Sledz analizuje, w jaki spos6b gry wideo moga wspiera¢ procesy edukacyjne i rozwdj
umiejetnosci u 0s6b z niepelnosprawnoéciami. Autor omawia edukacyjne gry wideo oraz gry
komercyjne, ktére moga mie¢ wartosci edukacyjne. Przykiady zebrane przez autora pokazuja,
ze gry moga by¢ uzytecznym narzedziem wspierajacym formalne i nieformalne procesy
edukacyjne. Nastepnie autor bada, jak gry wideo wplywaja na uczestnictwo oséb z
niepelnosprawnoéciami w kulturze i jak sa one postrzegane jako medium kulturowe. Sledz
zwraca uwage na to, ze gry wideo moga by¢ alternatywa dla innych form aktywnosci
kulturowej, takich jak kino czy literatura. Ostatnim omawianym obszarem jest socjalizacja,
bowiem gry wideo moga odgrywac kluczowa role w budowaniu tozsamosci spolecznej graczy,
pomagajac im w integracji z innymi oraz w zdobywaniu akceptacji w spolecznosci graczy.
Przyklady zaczerpnigte z wywiadéw pokazuja, ze uczestnictwo w grach wideo moze

prowadzi¢ do zaciesniania wiezi spolecznych i rozwijania umiejetnosci interpersonalnych.
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Rozdzial siédmy koncentruje si¢ na syntetycznym podsumowaniu wynikéw badan oraz
przedstawieniu wnioskéw i rekomendacji wynikajagcych z analizy empirycznej. Autor
przedstawia rekomendacje dla oséb z niepelnosprawnosciami, sugerujac, aby aktywnie
poszukiwaly gier dostosowanych do ich potrzeb oraz angazowaly sie w spolecznosci graczy,
ktére moga stanowi¢ wazne Zroédlo wsparcia i integracji spolecznej. Podkresla takze znaczenie
gier wideo jako narzedzia wspierajacego rozwdj i rehabilitacje 0s6éb z niepelnosprawnosciami.
Sugeruje, aby opiekunowie i terapeuci wykorzystywali gry w procesach edukacyjnych i
terapeutycznych. Dodatkowo, autor przedstawia rekomendacje dla tworcow, zwracajac uwage
na potrzebe zwigkszenia dostepnosci gier poprzez uwzglednienie réznorodnych potrzeb graczy
z niepelnosprawnosciami. Sugeruje wprowadzenie standardéw dostepnoéci oraz projektowanie

gier z mys$la o inkluzywnosci.

Przechodzac do wskazania stabosci pracy, zaczne od najwiekszej jej wady, jaka jest przyjecie
przez autora ,paradygmatu interpretatywizmu” jako gléwnego podejécia badawczego,
konkretnie metody gestego opisu Clifforda Geertza. Autor stara si¢ wskaza¢, ze to podejscie
pozwoli mu na glebokie zrozumienie doé$wiadczen oséb z niepelnosprawnosciami. Czuje
ogromny niedosyt zwiazany z bardzo pobieznym oméwieniem dokladnych zalozen i
procedur/etapéw badar opartych na gestym opisie. Gdyby autor zdecydowal si¢ na
wprowadzenie takiej analizy, by¢ moze dostrzegiby, ze gesty opis stuzy zrozumieniu i
interpretacji zjawisk kulturowych, a nie indywidualnych doswiadczen osob. Gesty opis
wykracza poza zwykla obserwacje zachowan, wydarzen, aby zinterpretowac kontekst i
znaczenie, ktére za nimi stoja. Chodzi o stworzenie glebokiego, szczegolowego i subtelnego
opisu praktyk kulturowych, ktéry pozwala zrozumie¢ warstwy znaczen i symboliczne aspekty

ludzkich zachowan.

Prace nad gestym opisem zaczynaja sie od wyboru tematu badawczego. Moze to by¢ na
przyklad praktyka kulturowa osadzona w szerszym kontekscie spolecznym, historycznym i
kulturowym. Wazne jest zrozumienie znaczen, wartosci i norm, ktore ksztaltuja dane
zachowania. Nastepnie przystepuje si¢ do analizy znaczenia symbolicznego zaobserwowanych
zachowan. Chodzi o odkrycie wielowarstwowych znaczen, od natychmiastowych i

konkretnych interpretacji po bardziej abstrakcyjne i kulturowe zrozumienia. Klasycznym

wh
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przykladem gestego opisu jest analiza Geertza dotyczaca balijskich walk kogutéw. ,Cienki”
opis ograniczalby sie jedynie do stwierdzenia, ze ludzie obstawiaja walki kogutéw. Natomiast
~gesty” opis zaglebia sie w symbolike tych walk jako reprezentacji balijskiej struktury
spolecznej, meskosci, statusu i rywalizacji. Geertz interpretuje walki kogutow jako kulturowy
tekst, bogaty w znaczenia, ktére odzwierciedlaja i wzmacniaja wartosci i napigcia w balijskim
spoleczenstwie. Koncept gestego opisu Geertza to jednym slowem narzedzie do zrozumienia
kultury w jej zlozonosci i glebi. W analizie Sledzia dotyczacej roli gier w Zyciu oséb z
niepelnosprawnosciami na prézno szukac takiej ,glebi” analizy i tak naprawde jego opis jest

wlasdnie opisem ,cienkim”, nie ,gestym”.

Nie przeczy to naturalnie wartosci analizy doktoranta, ale §wiadczy o niezrozumieniu przyjetej
metodologii. Odnie$¢ mozna wrazenie, zZe zostala ona potraktowana w charakterze , wrzutki”,
na zasadzie ,czyms$ trzeba wypelni¢ rozdzial metodologiczny”. Tymczasem powinno by¢
odwrotnie - to metodologia wyznacza¢ powinna ramy dociekan. Jesli autor mial na mysli
odkrycie doswiadczenia respondentéw (znaczeri, senséw, jakie przypisuja oni graniu)
odpowiednia metoda moglaby by¢ na przyklad interpretacyjna analiza fenomenologiczna
(interpretative phenomenological analysis)' mieszczaca si¢ w paradygmacie fenomenologicznym.
Wydaje sig, ze bylaby ona odpowiednia, poniewaz zwykle wykorzystuje si¢ ja do odkrywania
polozenia czlowieka w jakiej$ konkretnej, trudnej sytuacji, jego radzenie sobie w $wiecie i ze
Swiatem, a takze problemy, ktérych doswiadcza. Dla badaczy IPA wazne sa zyciowe
do$wiadczenia majgce osobiste znaczenie dla czlowieka. IPA, skoncentrowana na tych
znaczeniach i tworzeniu senséw w konkretnym kontekscie, wéréd ludzi, ktorzy podzielaja
konkretne doéwiadczenie, wigze si¢ ze znacznie bardziej skomplikowang analiza wywiadow
(szereg etapéw i wyodrebnianie tematéw podrzednych i nadrzednych z analizowanego
materiatu). Wspominam o IPA nie po to, aby uznac ja za jedyna mozliwa metode, ktérg mozna
by zastosowa¢, ale dlatego, aby us$wiadomi¢, jak niedobrym wyborem jest gesty opis i
interpretatywizm (innym wyborem moglaby by¢ teoria ugruntowana, jesli autor chcialby
polozy¢ wiekszy nacisk na czynniki wplywajace na to, jak osoby z niepelnosprawnosciami

graja ijak radza sobie w doswiadczanej przez siebie sytuadji).

! Jonathan A. Smith, Paul Flowers, and Michael Larkin, Interpretative Phenomenological Analysis: Theory, Method
and Research (London: SAGE Publications Ltd, 2009).
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Kolejny powazny punkt krytyki dotyczy tego, ze autor wykonal bardzo slaba prace w zakresie
analizy literatury. Brakuje odniesienia do wielu kluczowych badan zagranicznych dotyczacych
roli gier wideo w zyciu 0séb z niepelnosprawnosciami (a wiec tematu kluczowego dla Sledzia).
Jednym stowem brakuje w pracy kompleksowego przegladu literatury (nawet jesli bylby to
przeglad jakosciowy/narracyjny). Oto kilka przykladowych tekstow, ktére przynosi bardzo
pobiezne (nie oparte o zadne procedury) przeszukiwanie podstawowych baz danych (podaje

tylko kilka; przyklady mozna mnozyc¢):

e Baltzar, P, Hassan, L., & Turunen, M. (2023). “It’s Easier to Play Alone”: A Survey Study of Ganiing
With Disabilities. https:/ /doi.org/10.1123 /jege.2022-0029

e Bystrova, T. Yu., & Tokarskaja, L. V. (2023). Designing Tabletop Games for Individuals with
Disabilities Through Student Project Activity. In D. Bylieva & A. Nordmann (Eds.), The World of
Games: Technologies for Experimenting, Thinking, Learning (pp. 143-159). Springer Nature Switzerland.
https:/ /doi.org/10.1007 /978-3-031-48016-4_11

e Czerska, L. (2023). Development directions of the gaming industry as opportunities for people with
disabilities. Scientific Papers of Silesian University of Technology. Organization and Management Series,
2023(166), 157-166. https:/ /doi.org/10.29119/1641-3466.2022.166.10

»  Gotfrid, T. (2016). Games for People with Developmental Disabilities. Proceedings of the 18th
International ACM SIGACCESS Conference on Computers and Accessibility, 335-336.
https://doi.org/10.1145/2982142.2982148

¢ Kuo, H. ., Yeomans, M., Ruiz, D., & Lin, C.-C. (2024). Video games and disability — A risk and
benefit analysis. Frontiers in Rehabilitation Sciences, 5. https:/ /doi.org/10.3389/ fresc.2024.1343057

¢ Maeng, H,, Kwon, E., Kim, K., Kang, M., & Lee, S. (2023). ICT-based Exergame On Balance And
Strength Among People With Developmental Disabilities: A Meta-analysis: 726. Medicine & Science in
Sports & Exercise, 55(95), 250. https:/ /doi.org/10.1249/01.mss.0000982040.22918.a0

e Patsi, C., & Evaggelinou, C. (2022). Recent Developments regarding Exergames and Individuals with
Disabilities. European Conference on Games Based Learning, 16(1), Article 1.
https: / /doi.org/10.34190/ecgbl.16.1.735

e Santérum, M., Carrién-Toro, M., Morales-Martinez, D., Maldonado-Garcés, V., Araujo, E., & Acosta-
Vargas, P. (2023). An Accessible Serious Game-Based Platform for Process Learning of People with
Intellectual Disabilities. Applied Sciences, 13(13), Article 13. https://doi.org/10.3390/app13137748

e Sousa, C., Neves, J. C., & Damasio, M. J. (2022). Intellectual disability through gaming:
Operationalizing accessibility, participation and inclusion. Journal of Gaming & Virtual Worlds, 14(2),
141-159. https://doi.org/10.1386/jevw_00055_1

e Terras, M. M., Boyle, E. A., Ramsay, J., & Jarrett, D. (2018). The opportunities and challenges of
serious games for people with an intellectual disability. British Journal of Educational Technology, 49(4),
690-700. https:/ /doi.org/10.1111/bjet. 12638

e  Waisterfors, D., & Hansson, K. (2017). Taking ownership of gaming and disability. Journal of Youth
Studies, 20(9), 1143-1160. https:/ / doi.org/10.1080/13676261.2017.1313969

Mimo powyzszej krytyki, warto zauwazy¢, ze doktorant podejmuje tematyke, ktora jest
stosunkowo malo zbadana na polskim polu (stad warto odnosi¢ tez do literatury zagranicznej).

Rola gier wideo w zyciu 0s6b z niepelnosprawnosciami to obszar wymagajacy wigkszej uwagi
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ze wzgledu na rosnace znaczenie technologii i gier wideo w codziennym zyciu. SledZ porusza
si¢ w obszarze szeregu dyscyplin, takich jak socjologia, psychologia, media studies, a takze
disability studies, co pozwala na kompleksowe spojrzenie na badany problem. Taka
interdyscyplinarnoé¢ pokazuje zdolnos¢ autora do integrowania wiedzy z réznych dziedzin, co
wydaje si¢ szczeg6lnie istotne dla analizy tak zlozonych zagadnien jak niepelnosprawnos¢ i
technologia. Autor wykorzystuje technike wywiadu swobodnego, co pozwala na uzyskanie

bogatych i zr6znicowanych danych jakosciowych.

Jak zostalo juz zauwazone, rozprawa konczy si¢ konkretnymi rekomendacjami zaréwno dla
srodowiska 0séb z niepelnosprawnosciami, jak i dla twércow gier. Dzigki temu praca ma
potencjal, aby wplyna¢ na rzeczywiste zmiany w projektowaniu gier i podejsciu do problemu
niepelnosprawnosci w kontekscie technologicznym (cho¢ w przypadku rekomendacji dla
designeréw przydaloby sie raczej dokladniejsze wskazanie dlaczego tworzenie bardziej
wigczajacych gier moze by¢ bardziej ,,oplacalne”, a nie jakie rozwiazanie techniczne stosowac).
Dodatkowo, doktorant wykazuje si¢ duzym zaangazowaniem w tematyke pracy, co widaé
zardbwno w sposobie prowadzenia badan, jak i w opisie ich etycznych aspektéw. Zwracanie
uwagi na specyfike badanej spolecznosci i respektowanie jej potrzeb i perspektyw to wazny

element pracy, ktory dodaje jej wartosci naukowej i etycznej.

Podsumowujac recenzje dysertacji doktorskiej mgra Macieja Sledzia, Rola gier
wideo w Zyciu 0sob z niepetnosprawnosciami, stwierdzam, iz spelnia ona warunki
stawiane rozprawie doktorskiej okreslone w art. 187 ust. 1 i 2 ustawy z dnia 20
lipca 2018 r. Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce (Dz.U. z 2023 r. poz. 742m z
pézn. zm.). W zwiazku z tym wnioskuje o przyjecie dysertacji doktorskiej i
dopuszczenie mgra Macieja Sledzia do dalszych etapéw postepowania w

przewodzie o nadanie stopnia doktora.

dr hab. Piotr Siuda, prof. UKW
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