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Recenzja pracy doktorskiej
Rola gier wideo w zyciu os6b z niepetnosprawnosciami
mgra Macieja Sledzia (Uniwersytet Dolnoslagski DSW we Wroctawiu)

Niniejsza recenzja zostata sporzadzona na podstawie uchwaty Rady Dyscypliny ,Nauki o komunikacji spo-
tecznej i mediach” WSB-DSW Merito z 1. lipca 2024 roku.

Tekst sktada sie z pieciu czesci. Zaczynam od omowienia przedmiotu i celu badan, nastepnie przechodze do
oceny badan witasnych, by w dalszej kolei oceni¢ jezyk i strukture pracy a nastepnie uzyskane w toku jej
realizacji efekty. Na zakonczenie stawiam formalny wniosek w mysl| przepiséw Ustawy o stopniach naukowych
i tytule w zakresie sztuki z 2003 r.

Przedmiot i cel badan

Gry wideo oraz powigzane z nimi praktyki spoteczne i kulturowe to jeden z najwazniejszych obszaréw wspot-
czesnej komunikacji spotecznej i kultury w ogole. To takze jedno z kluczowych pdl badawczych dla nauk o
mediach i komunikacji spotecznej. Przedtozona do oceny praca koncentruje sie na praktykach growych oséb
z niepetnosprawnosciami. Jej gtéwny problem Autor definiuje nastepujgco: okreslenie roli [...] gier wideo w
Zyciu 0s6b z niepetnosprawnos$ciami, doprecyzowujgc: w swojej pracy zadaje pytanie o role gier w Zyciu graczy
Z niepetnosprawno$ciami, spogladajgc przy tym, we wstepnych zatozeniach, na cztery sfery Zycia tych osob,
odnoszgcych sie do roli gier w edukacji, interakcjach, aktywnosciach kulturowych oraz socjalizacji (s.10). To
problem wazny i z grupy tych, dla ktérych wcigz nie ma wystarczajgco dobrych wyjasnien i konceptualizaciji
teoretycznych na gruncie wskazanej dyscypliny.

Cele pracy sg co najmniej trzy (cho¢ ich jednoznaczne wytuskanie z tresci nie jest proste, zabrakio w pracy
wyrazistego i zdecydowanego ich postawienia na poczgtku wywodu). Pierwszy z nich ma charakter ustalen
teoretycznych dotyczgcych sposobdw rozumienia kategorii niepetnosprawnosci oraz gier i growosci wraz z
préba ich potgczenia na gruncie komunikologii i medioznawstwa pod katem organizacji badan wiasnych. Cel
drugi to analiza wynikéw badan wtasnych, ktére Autor na potrzeby projektu doktorskiego z powodzeniem za-
projektowat i przeprowadzit. Cel trzeci wynika z checi transferu efektéw poznawczych do $wiata zewnetrznego,
co w przypadku ocenianej pracy przybiera przede wszystkim posta¢ rekomendaciji.

Doceniam i pozytywnie oceniam wybor problematyki badawczej i przyznaje racje Autorowi, ktéry w swoich
dociekaniach postanawia tgczy¢ wiedze z zakresu studiow nad mediami z rozpoznaniami i dyskursami z ob-
szaru studidw nad niepetnosprawnosciami (disability studies). Ta decyzja sprawia, ze praca jest szerzej osa-
dzona dyscyplinarnie i otwiera przed Autorem zdecydowane wigcej mozliwosci interpretacyjnych.

Takze wyznaczone cele wypada oceni¢ pozytywnie. To wrecz modelowy przyktad myslenia o wchodzeniu w
dyskursy naukowe w poszukiwaniu perspektyw i teoretycznych punktéw podparcia dla budowania badan wta-
snych oraz, dalej, w komunikowaniu ich efektéw.

Czy tak wytyczone cele zostaty zrealizowane? Pierwszy, teoriopoznawczy, zostat zrealizowany czesciowo —
dwa teoretyczne rozdziaty czesci pierwszej nie koriczg sie w petni satysfakcjonujgca synteza i nie okazujg sie
mozliwie efektywnie skonsumowane podczas projektowania i prowadzenia badan wtasnych. Cel drugi, doty-
czacy badan wtasnych, zostat zrealizowany z sukcesami w petnym zakresie. Cel trzeci zostat zrealizowany w
stopniu adekwatnym do aktualnego stopnia zaawansowania catego projektu doktorskiego — zakonczy sie zas
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najpewniej wraz z publikacjg efektéw prac badawczych, czyli transferem wiedzy. Te orzeczenia rozwijam po-
nizej.

Wspomniane cele przektadajg sie na podwodjng konstrukcje zarbwno prac badawczych jak i samej dysertacji,
ktora sktada sie z dwdch zasadniczych czesci. Pierwsza, sktadajgca sie z dwoch rozdziatéw, poswiecona jest
probie mapowania kategorii niepetnosprawnosci oraz gier i growosci (oraz pokrewnych) w duchu ustalen teo-
retycznych w ramach przywotanych dyscyplin i perspektyw. Czes¢ druga to piec rozdziatéw, w ktoérych Autor
przedstawia projekt badan wtasnych oraz prezentuje i poddaje analizom otrzymane dzigki ich przeprowadze-
niu wyniki a na koniec formutuje rekomendacje.

Rozdziat pierwszy czeéci pierwszej koncentruje sie przedstawieniu i oméwieniu stanowisk teoriopoznawczych
zwigzanych z konceptualizowaniem i kontekstualizowaniem niepetnosprawnosci. Autora interesujg tu wybrane
modele niepetnosprawnosci oraz relacji oséb z niepetnosprawnosciami z technikg. W obu przypadkach czy-
telnik otrzymuje klarowny i celowosciowy przeglad szkét i tradycji myslenia prowadzacy do udanej syntezy, dla
ktorej wiodgce i rozstrzygajgce sg odniesienia do figury cyborga jako potgczenia mozliwosci i potencjatow
organicznych z technologicznymi. To swiadomy i obiecujgcy wybdr, ktdry nie budzi generalnych watpliwosci
merytorycznych. W swoich dociekaniach Autor siega tu po wystarczajgcg ilos¢ tekstow naukowych dotyczg-
cych intersujgcej go problematyki. Dowodzi, ze ma orientacje w zakresie sposobow portretowania tego pola i
potrafi dobierac¢ te sposrod stanowisk, ktére stuzg przyjetym na potrzeby tej dysertacji celom.

Oczywiscie mozna sie z zaprezentowanym ustawieniem sprawy zgadzac lub nie zgadzaé¢ $wiatopogladowo,
ale Autor konsekwentnie sie (cho¢ z reguty mato wyraznie) trzyma w toku narracji a przede wszystkim prowa-
dzac kolejne czynnosci badawcze. Skoro cyborg to i entuzjazm wobec perspektywy posthumanistycznej, ktéra
w odczytaniu Autora wydaje sie by¢ najbardziej wtasciwym sposobem ujmowania i tumaczenia kategorii do-
stepu do i korzystania z techniki przez cztowieka. W tekscie pojawiaja sie analizy r6znych ograniczen techno-
logicznych a nastepnie kryteriow uzytkowych gier, ktére przektadajg sie na mozliwosci interakcji, sposoby
wspotdziatania z interfejsami, budowanie pozycji w Srodowiskach sieciowych. Niestety, wraz w wchodzeniem
w poszczegolne elementy skiadajgce sie na catoksztalt relacji figura cyborga i perspektywa posthumani-
styczna schodzg na dalszy plan co sprawia, ze rozdziatowi brakuje wyraznej konkluzji w zakresie deklarowa-
nego stanowiska. Ostatecznie wypracowana tu synteza teoretyczna niewystarczajgco przektada sie na stan
rzeczy w zakresie projektowanych badan oraz, przede wszystkim, w bardzo niewielkim zakresie koresponduje
z ich wynikami — nie stanowi kategorii orientacyjnej w zakresie formutowania pytan badawczych jak i nie oka-
zuje sie obecna jako drogowskaz w analizach ich wynikoéw. Inaczej méwiac tekst dysertacji nie odpowiada na
nastepujgce pytania: na ile cyborgami, czy tez posthumanistami, okazujg sig¢ zbadani gracze, na ile te katego-
rie pojeciowe sg zdolne do tego, aby ttumaczy¢ growe i spoteczne praktyki komunikacyjne ludzi z niepetno-
sprawnosciami?

Kolejny, drugi, rozdziat realizuje zadanie analogiczne z tym podjetym w rozdziale poprzednim — tym razem
jednak chodzi o przedstawienie sposobéw badania i konceptualizowania gier wideo. Réwniez w tym przypadku
dostajemy poprawnie przygotowang panorame sformutowanych w dyskursach naukowych stanowisk dotycza-
cych rozumienia gier i ich osadzania na tle zdarzen spotecznych i komunikacyjnych. Czytelnik otrzymuje wy-
jasnienia dotyczace miejsca gier i zabaw w zyciu spotecznym i z tych generalnych pozycji Autor szybko prze-
chodzi do orzeczen na temat wspétczesnych sposobow konstruowania gier i logik interkacji wokot nich. Trafnie
rozpoznaje rézne kategorie gier, w miedzy nimi serious games, umiejetnie przywotuje informacje historyczne,
dotyczgce réznych sposobow spotecznego instalowania i dystrybuowania tego rodzaju produktéw w szerokim
Srodowisku konsumenckim, siega po wyjasnienia dotyczace potencjatu spotecznego, edukacyjnego i zwigza-
nego ze zmianami spotecznymi i spotecznym aktywizmem wokot gier i graczy. Wreszcie takze i najbardziej
specjalistyczne i wychodzgce naprzeciw niepetnosprawnosciom okazujg sie w tym rozdziale rozwazania do-
tyczace potencjatu terapeutycznego i inkluzyjnego wybranych gier oraz wybranych strategii tworzenia i
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upowszechniania gier. Teorie interakcji i designu fgcza sie tu z dobrze dobranymi przyktadami gier i strategii
konsumenckich, narracyjnych i socjalizacyjnych.

Podobnie jednak jak to ma miejsce w czesci poswieconej niepetnosprawnosciom takze i ten rozdziat nie kon-
czy sie syntezg, ktdra oferowataby czytelnikowi jednoznaczna, krytyczng i sumujacg wyktadnie po przegladzie
tych réznych stanowisk. Nie ma tu takze wyraznego powigzania pomigdzy dwoma rozdziatami, to jest syntezy
decyzji co do sposobu uzywania obu gtéwnych kategorii w jakiegos rodzaju korelacji funkcjonalnej.

Niemniej jednak zaréwno w czesci poswieconej niepetnosprawnosciom jak i tej, ktéra poswiecona jest grom i
graczom, Autor sprostat ustawowemu zadaniu polegajgcemu na prezentacji ogélnej wiedzy teoretycznej w
dyscyplinie. Skonstruowana przez niego mapa poje¢ i wyjasnien teoretycznych jest wystarczajgca w zakresie
definiowania gier jako medium komunikacyjnego jak i konceptualizowania niepetnosprawnosci zaréwno w jej
odczytaniu ogolnym jak i szczegétowym, zwigzanym z kontekstem growym i interaktywnym. Moje uwagi w tym
zakresie traktuje w zwigzku z tym jako podpowiedz dotyczgca mozliwosci dalszej pracy z tekstem, choc¢by pod
katem jego publikacji — do ktérej Autora zachecam.

Finalnie dzieki skutecznemu rozpoznaniu i pozycjonowaniu gtéwnych kategorii pojeciowych w obu rozdziatach
Autorowi udaje sie zaproponowac rame teoriopoznawczg, w ktérej osadzony zostat gldwny problem i z ktérej
wynikajg pytania badawcze a takze zaprojektowane zostaty badania wtasne zaprezentowane w kolejnej czesci

pracy.

Badania wiasne

Istotnym komponentem recenzowanego projektu badawczego sg badania empiryczne rozplanowane i prze-
prowadzone przez Autora na potrzeby projektu doktorskiego. Zostaty one pomyslane kompleksowo i przepro-
wadzone w zoptymalizowanej skali.

W ramach tych badan Autor decyduje sie na prowadzenie wywiadéw swobodnych, ktérymi objat wybranych
graczy dobierajgc ich wedtug kryterium grywania przez nich w celach innych niz tylko terapeutyczne (s. 102).
Dobér akurat takiej metody badawczej jest poprawnie uzasadniony we fragmentach pracy poswieconych za-
tozeniom metodologicznym — podzielam zdanie Autora co do zasadnosci takiego wyboru. Wyselekcjonowanie
wihasciwych oséb, ustawienie sytuacji badawczej profesjonalnie, a wiec komfortowo dla badanych i neutralnie
zarazem, przy wykorzystaniu ré6znych kanatéw komunikacyjnych, zdobycie zaufania niezbednego do prowa-
dzenia rozméw, zachowanie standardéw etycznych, poszanowanie prywatnosci i $wiadomosé ograniczen (et-
nocentryzm) to cechy, ktére charakteryzujg sytuacje badawcze zaprojektowane i zrealizowane podczas badan
i ktére jednoczesnie swiadczg o duzej dozie profesjonalizmu i uwaznosci, ktére cechowaty Autora.

Takze dobdr proby badawczej wydaje sie spetnia¢ wymogi stawiane tego rodzaju czynnosciom poznawczym.
Autorowi udato sie przeprowadzi¢ rozmowy z trzynastoma osobami, co w rozrachunku bezwzglednym nie jest
liczbg imponujaca, ale patrzac na nig przez pryzmat paradygmatu badan jako$ciowych i przede wszystkim
biorgc pod uwage jakos¢ przeprowadzonych badan wydaje sie reprezentatywna i wystarczajgca. W tym przy-
padku nie chodzi o efekt ilosci odpowiedzi i wycigganie na tej podstawie uogolnien ale o dogtebne, uwazne i
interaktywne generowanie wiedzy o sprawach w duzej mierze intymnych, wymagajacych od badanych auto-
refleksji i odpowiedniej dozy empatii wobec pytajgcego.

Badania obejmujg szereg przemyslanych i dobrze sformutowanych pytan: o edukacyjng role gier, interakcje
0s0b z niepetnosprawnosciami za ich posrednictwem, uczestnictwo w kulturze i socjalizacje graczy z niepet-
nosprawnosciami. Dobor pytan uwazam za wtasciwy, cho¢ z pewnoscig mogtby to by¢ zbidr bardziej rozlegly
i szczegotowy — jednoczesnie jednak trzeba zauwazyé, ze Autor badan traktuje te najbardziej ogélne pytania
jako drogowskazy majgce wytyczac kierunek rozmowy i punkty startowe dla szeregu bardziej szczegétowych
pytan. Dzieki takiej strategii dialogowej udaje mu sie pozyska¢ satysfakcjonujgce technicznie i owocne po-
znawczo odpowiedzi.
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Stylistyka, format i struktura dysertacji

Praca zostata napisana komunikatywnym jezykiem. Jej struktura jest przemyslana, logiczna i komplementarna
wobec obranych celéw. Podziat na dwie czesci i wewnatrz nich rozdziaty oraz elementy strukturalne nizszego
rzedu zasadny i przejrzysty. Materialy badawcze uporzadkowane i ,zmagazynowane” w formie przystepne;j.
Wskazowkg na temat organizacji zasoboéw wiedzy niech bedzie w kontekscie tej dysertacji opcja rozwazenia
selekcji najbardziej wyrazistych, znaczgcych wypowiedzi i tez w celu ich lepszej ekspozycji w miejscach roz-
poczynania/konczenia kolejnych partii wypowiedzi. Tak, aby stosowne cytaty stanowity ,leady” (trailery) po-
szczegolnych elementow strukturalnych — a nastepnie mogtyby stanowi¢ pomosty pomiedzy ustaleniami z
poszczegdlnych czesci pracy a sformutowanymi na jej koncu rekomendacjami.

Efekty

Wyniki badan wtasnych dotyczg szeregu kwestii, ktére Autor rozpoznaje w ramach formuty spotecznej i kultu-
rowej roli gier. Z lektury czesci badawczej dowiadujemy sie wiele na temat komunikacyjnego znaczenia gier w
zyciu graczy z niepetnosprawnosciami. Wiemy, ze gry i granie sg postrzegane przez przebadanych jako wazny
element komunikacyjny i spoteczny. To z pozoru trywilane orzeczenie nie jest takim w przypadku szeregu
rzeczowych odpowiedzi na pytania oferowanych z punktu widzenia graczy o okreslonych mozliwosciach, wy-
obrazeniach, potrzebach i oczekiwaniach. Dzieki byciu aktywnymi w przestrzeni cyfrowych gier badani majg
poczucie aktywnego podtrzymywania, ksztattowania i kreowania relacji komunikacyjnych na ré6znych pozio-
mach i w réznych kierunkach.

Wyniki prezentowanych badan dowodza, ze w ekosystemie growym ma miejsce budowanie poziomych struk-
tur spotecznosciowych zaréwno online, hybrydowo jak i offline. Sg one dopetnieniem zastanych struktur o
charakterze bardziej hierarchicznym. To niezwykle wazne ustalenia nie tylko dla dyskursu poswieconego oso-
bom z niepetnosprawnosciami — idzie tu bowiem o generalny ksztatt infosfery i zmiany medialne i komunika-
cyjne, ktérych uczestnikami sg dzisiaj wielcy medialni gracze, aktorzy panstwowi i transnarodowe, wielowy-
miarowe spotecznosci komunikacyjne.

Autorowi udaje sie takze poczyni¢ ustalenia na temat parametréow doboru interfejséw uzytkowych i sposobdéw
dziatania w cyfrowym $wiecie przy ich posrednictwie. W przypadku os6b z niepetnosprawnosciami tego ro-
dzaju decyzje sg zasadniczym kryterium komunikacyjnej interaktywnos$ci. To kwestia dostepu, efektywnosci
odbioru przekazéw i ich nadawania, intermedialnosci.

Wreszcie dzieki przeprowadzonym badaniom czytelnik dysertacji dowiaduje sie takze wiele o sposobach ko-
rzystania z gier w charakterze platform komunikacyjnych, gdzie realizowane sg zadania edukacyjne (uczenie
sie ale i edukowanie innych), zwigzane z dostepem do wiedzy, zasobow kulturowych i zarzgdzaniem ich tra-
jektoriami, rzemiesinicze i specjalistyczne.

Wszystkie wspomniane problemy szczegdtowe, a takze inne, ktérymi w badaniach zajmuje sie Autor, sktadajg
sie na oryginalny obraz aktywnosci spotecznych i kulturowych. Nie jest to oryginalnos¢ biorgca sie z faktu
wyjatkowych czy niepowtarzalnych $wiadectw ludzkich doswiadczen, ale oryginalno$¢ polegajg na zebraniu i
opracowaniu unikalnej i aktualnej wiedzy srodowiskowej, ktéra do tej pory nie miata wielu manifestacji w pol-
skim dyskursie medioznawczym.

Kolejnym z waznych osiggnige¢ Autora w ocenianej dysertacji sg rekomendacje sformutowane na zakonczenie
wywodu. Dotyczg potencjatu edukacyjnego gier, korzystania z zasobéw symbolicznych i efektywnosci komu-
nikacyjnej, budowania spotecznosci i ich komunikowania ze Swiatem zewnetrznym, korzystania z rozwigzan
technologicznych, intermedialnosci, ergonomii i aspektéw $rodowiska wizualnego. Sg one skierowane za-
réwno do spotecznoéci graczy jak i do projektantéw i producentéw gier. Dzieki temu zabiegowi Maciej Sledz
umiejetnie przektada wnioski swoich badan i analiz na dajgce sie adaptowac do réznych sfer growych praktyk
proste podpowiedzi i sugestie. Tego rodzaju proba przygotowania wygenerowanej wiedzy do transferu poza
srodowisko naukowe jest jednym z elementow catego projektu zastugujgcych na dostrzezenie i pochwate, a
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Doktorant jawi sie dzieki niej nie tylko jako badacz i znawca ale i, a moze przede wszystkim, jako specjalista i
ekspert, ktory chce i potrafi komunikowaé sie ze $wiatem zewnetrznym i ktérego stanowisko warto bra¢ pod
uwage analizujgc relacje pomiedzy srodowiskiem 0sob z niepetnosprawnosciami a ekosystemem gier i ich
producentéw.

Whniosek

W Swietle powyzszego uznaje, ze Autor w ztozony i po czesci unikalny sposob rozwigzat wazny problem po-
znawczy dotyczgcy sytuaciji oséb z niepetnosprawnosciami w ich relacji wobec ekosystemu gier cyfrowych i
grania. Maciej Sledz postarat sie o to, aby skonstruowana przez niego wypowiedz miata nie tylko charakter
teoriopoznawczy i badawczy, ale takze forme popularyzatorska i ekspercka, ktéra przetozy¢ sie moze na za-
stosowania w sferze gospodarczej i spotecznej.

Badacz osadzit recenzowany projekt na fundamentach teoriopoznawczych wtasciwych dyscyplinie nauki o
komunikacji spotecznej i mediach. Siegnat takze po ustalenia dyscyplin pokrewnych.

Moja ocena catosci projektu Macieja Sledzia jest pozytywna, choé¢ w toku recenzji zwracatem uwage na pewne
niedociggniecia, ktore sg jednak mozliwe do wyeliminowania przy okazji kolejnych etapéw pracy z tekstem.
Mamy tu do czynienia z samodzielnie zaplanowanym i kompetentnie zrealizowanym projektem badawczym,
ktory realizuje dwa wymagane przez ustawodawce wymogi. Jest to, po pierwsze, rozprawa doktorska, ktéra
prezentuje ogolng wiedze teoretyczng kandydata w dyscyplinie oraz dowodzi umiejetnosci samodzielnego
prowadzenia pracy naukowej (art. 187, pkt. 1). Jej przedmiotem jest, po drugie, oryginalne rozwigzanie pro-
blemu naukowego oraz oryginalne rozwigzanie w zakresie zastosowania wynikéw wtasnych badan naukowych
w sferze gospodarczej lub spotecznej (art. 187, pkt. 2) .

Majac powyzsze na uwadze stwierdzam, ze oceniana dysertacja spetnia wymogi stawiane rozprawom doktor-
skim a sformutowane w art. 13 Ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce (Dz.U. z
2023 r. poz. 742, z p6ézn. zm.) i w zwigzku z tym stawiam wniosek o dopuszczenie jej Autora, mgra Macieja
Sledzia, do dalszych etapéw procedury doktorskiej.

dr hab. Piotr Celinski, prof. UMCS
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