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RECENZJA ROZPRAWY DOKTORSKIEJ MAGISTRA MACIEJA SLEDZIA

ROLA GIER WIDEO W ZYCIU OSOB Z NIEPELNOSPRAWNOSCIAMI

Pan Maciej Sledz w pracy doktorskiej wzigt na warsztat zagadnienie tylez interesujace
poznawczo 1 wazne spotecznie, co rzadko podejmowanie w polskim piSmiennictwie. Prace
poswigcit omdéwieniu roli, jaka gry wideo odgrywaja w zyciu 0sob z niepelnosprawnosciami ze
szczegolnym uwzglednieniem czterech sfer zycia graczy z niepetnosprawnosciami: edukacji,
interakcji spolecznych, aktywnosci kulturowej oraz socjalizacji. Co szczegdlnie cenne
Doktorant rozwazania opart nie tylko na literaturze przedmiotu czy analizie gier, ale przede
wszystkim na samodzielnie przeprowadzonych badaniach terenowych — serii swobodnych
wywiadow przeprowadzonych z graczami z niepetnosprawnosciami. Autor wielokrotnie na
kartach rozprawy oddaje im glos, co jest cennym wktadem w rodzima refleksj¢ nad grami

wideo oraz polskie studia o niepelnosprawnosci.

oKk

Przedstawiona do oceny praca sklada si¢ z siedmiu rozdziatow. Pierwsze dwa rozdzialy
przedstawiaja stan badan, przeglad literatury 1 podstawowe orientacje teoretyczne w zakresie
badan niepelnosprawnosci oraz gier wideo. Po teoretycznym wprowadzeniu Autor przechodzi
do zasadniczej, empirycznie ugruntowanej czgsci pracy. Rozdziat trzeci poswigcony jest
metodologii przeprowadzonych badan. Kolejne trzy rozdziaty to tematycznie uporzagdkowane
raporty z wywiadow, ktore Autor przeprowadzil z niepetnosprawnych graczami. Po§wigcone
s kolejno genezie grania, dostgpnosci gier oraz roli gier wideo w zyciu respondentow. Ostatni,
siodmy, rozdzial zawiera seri¢ rekomendacji przygotowanych na podstawie badan
empirycznych, a ukierunkowanych na $rodowisko 0s6b z niepetlnosprawnosciami oraz na

branze projektantow gier.

Poszczegolne rozdziaty, jak 1 ich czesci uktadajg si¢ w spdjng narracje. Wywod momentami
traci klarownos¢ 1 staje si¢ chaotyczny (szczegdlnie w czesci metodologicznej jest zawity, a

sposOb prezentacji tresci niejasny), jednak w ogolnym odbiorze praca uktada si¢ w logicznag
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catos¢. Porzadkujacym i utatwiajacym lekture zabiegiem byly geste i udane podsumowania

kazdego z rozdzialow i calej pracy.

Najwickszym atutem rozprawy doktorskiej jest empiryczne badanie relacji miedzy graczami z
niepetnosprawno$ciami a grami wideo. Pan SledZ przeprowadzit seri¢ swobodnych wywiadow,
a zebrany material, ktory obszernie cytuje w pracy, jest unikatowym zasobem, cennym dla
dwoch stosunkowo nowych w Polsce dyscyplin: studiow nad grami oraz studiow o
niepetnosprawnosci. W obydwu tych tradycjach w zakresie kulturoznawczej analizy prym
wiodg badania ukierunkowane na analize i1 interpretacje tekstu kultury (samej gry), jesli dotycza
uzytkownikoéw, to raczej tych idealnych, zatozonych przez tworcow gier czy opisujacych ich
badaczy, niz tych faktycznych. Decyzje o doborze metody badawczej — wywiadu swobodnego
— oceniam bardzo dobrze, podobnie jak strategi¢ intensywnego zakotwiczania wlasnych analiz

1 interpretacji w obszernie cytowanych wypowiedziach respondentow i respondentek.

Na poziomie metodologicznym chciatabym doceni¢ dwie kwestie. Po pierwsze Autor
pozycjonuje siebie jako badacza bez niepelnosprawnosci zaréwno wobec tematu badania, jak i
respondentéw. Uwazam to za wazny akt zarowno w badaniach terenowych, jak i w zakresie
etyki badan w paradygmacie studidow o niepelnosprawnosci. Po drugie Autor, pozycjonuje
swoich rozmoéwcow w kategorii ekspertow 1 z takiej pozycji prowadzi z nimi rozmowy. W
paradygmacie studidw o niepelnosprawnosci tak wiasnie postrzegani sg rozméwcy z
niepetnosprawnosciami — sg specjalistami w zakresie zycia, do$§wiadczania, tworzenia i
funkcjonowania w rzeczywistosci z doswiadczeniem niepelnosprawnosci. Nie jest to jednak
standard w innych podejsciach, w ktorych nazbyt czgsto pisze si¢ o osobach z
niepetnosprawnosciami jako przedmiocie badan (opieki, troski itp.). Bardzo doceniam takze
zadbanie o dostgpnos¢ pracy dla czytelnikow korzystajacych z czytnikow ekranu poprzez

zaopatrzenie wszystkich wykorzystanych w pracy ilustracji w tekst alternatywny.

Wobec deklaratywnego i faktycznego osadzenia wywodu w studiach o niepetnosprawnosci
(disability studies) zwraca jednak uwage jezyk, jakim postuguje si¢ Autor, ktory pochodzi z
innego, patologizujagcego niepelnosprawnos$¢ rejestru w powracajacych sfomutowaniach
,dotknieci niepetnosprawnoscia” (s.16, s. 29 i inne) czy ,,drgczaca niepetnosprawnosc” (s. 38).
Problematyczne jest takze konsekwentne sprzeganie niepelnosprawnosci z chorobg. Kategorie
te nie sg tozsame (osoby z niepelnosprawno$ciami moga by¢ zdrowe). Rozumiem, ze w
kontekscie 0s0b z postepujaca niepelnosprawnoscia na skutek choroby (a to kilkoro z

rozmowcow) takie splecenie jest zasadne, ale warto je wprowadzi¢ i omowic.



Gtownym celem badan byto rozpoznanie roli gier wideo w edukacji, interakcji spotecznych,
aktywnosci kulturowej oraz socjalizacji graczy z niepelnosprawno$ciami. Trudno jednak nie
odnie$¢ wrazenia, ze dynamika rozmoéw 1 opinie respondentéw poprowadzity projekt w nieco
innych kierunkach, na co Autor sprawnie i z pozytkiem dla pracy zareagowat. Tak odczytuje
obecnos$¢ rozdziatu 4. poswigconego zakotwiczonym w indywidualnych autobiografiach
respondentéw narracjom o genezie grania. Osadzenie poczatkéw zainteresowania grami w
biografiach os6b w roznym wieku jest cickawym glosem w rosngcej dyskusji o historii mediéw/
komputeréw i konsol/ gier wideo w Polsce i szerzej w Europie Srodkowej. Watek ten moze z
powodzeniem zosta¢ ujety w tej ramie teoretycznej w postaci osobnego artykutu, jesli tylko
zakres materialu na to pozwala. Pozytywnie tez oceniam uwzglednienie w analizie réznej
genezy niepetnosprawnosci respondentow, ktora przektada si¢ na odmienne praktyki grania.
Podobnie rozdziat 5., poswiecony dostepnosci gier, wydaje sie¢ by¢ efektem reakcji Autora na
zebrany material badawczy. Zapewne ze wzgledu na wlasne zainteresowania badawcze, ten
wiasnie rozdziat jest dla mnie szczegolnie interesujacy. Autor koncentruje si¢ w nim na ré6znych
strategiach radzenia sobie z respondentéw z niedostgpnoscia sprzgtu oraz samych gier. Owe
strategie przyjmuja forme¢ zar6wno inwestycji w specjalistyczny sprzet peryferyjny,
specyficzne strategie korzystania z dostgpnego sprzgtu (jak wypracowane sposoby trzymania
kontrolera, siedzenia itp.), jak 1 taktyki grania. Chetnie przeczytatabym obszerniejszy 1 mocniej

osadzony w literaturze 1 materiale empirycznym tekst na ten temat.

Cennym dodatkiem jest ostatni rozdziat w ktorym Autor, na podstawie zebranych swiadectw 1
danych proponuje rekomendacje dla osob zwigzanych z niepelnosprawno$cia oraz z branza
gier. Z powodzeniem przeku¢ je mozna na material popularyzowany 1 komunikowany
bezposrednio do 0s6b z niepelnosprawnosciami, nauczycieli, opiekunow, instytucji kultury czy
projektantow gier. Tym, czego zabraklto mi w rekomendacjach, to watki dotyczace wsparcia
graczy z niepelnosprawno$ciami w zakresie dostgpu do hardware’u, w tym do sprzgtéw

peryferyjnych, przede wszystkim ich finansowania 1 odpowiedniego wyposazenia placowek.

Inne warte wyro6znienia propozycje, wynikajace z czesci analitycznej to podkreslenie wagi
sieciowych gier online jako praktyk komunikacyjnych i omdwienie tego w jaki sposob gracze
(w tym niestyszacy) porozumiewajg si¢ w trakcie gry i jakie znaczenia tej komunikacji
przypisuja.

Dalej, w formie wyliczenia, przedstawiam uwagi i sugestie dotyczace trzech sfer rozprawy:

Refleksja nad mediami:



1. Autor konceptualizuje WEB 2.0/media spotecznosciowe w kategoriach wolnosci
uzytkownikéw 1 ich nieskrgpowanej tworczosci. Odwzorowuje to pierwsze fazy
entuzjazmu dla wolno$ciowych aspektow medidw spotecznosciowych - i faktycznie spora
czes$¢ literatury, do ktérej odwotuje sie Autor jest sprzed kilkunastu lat 1 t¢ wlasnie fazg
reprezentuje. Dzi$§ dyskusja wokot mediow spoteczno$ciowych uwzglednia ich krytyke w
zakresie praw wilasnos$ci, mechanizmoéw dystrybucji tresci, réznych uwarunkowan tresci
kreowanych przez uzytkownikow. Jakkolwiek trudno nie zgodzi¢ si¢ z Autorem, ze dla
uzytkownikéw z niepetnosprawnosciami media spotecznosciowe praktycznie zmienity
reguty gry w dostepnosci do przestrzeni publicznej, kreacji wlasnego wizerunku i tresci, to
warto byloby uwzgledni¢c w wywodzie krytyczny namyst nad konsekwencjami
platformizacji tego rodzaju komunikacji.

2. Duze watpliwosci budzi omowienie kategorii cyborga. Autor zdaje sie myli¢
posthumanizm z transhumanizmem (np. ,,posthumanisci badaja zmian¢ koncepcji
podmiotu, moéwiagc o tym, ze czlowiek, jakiego dzi§ znamy, jest tylko fazg przejsciowa,
gdyz wraz z postepujacym rozwojem technologicznym cata ludzko$¢ ulegnie radykalnym
zmianom w wyniku potaczenia ciata ludzkiego z maszyng” s. 31). Blednie tez wskazuje na
genez¢ samego terminu ,.cyborg”, ktora przypisuje D. Haraway i jej Manifestowi
Cyborgow (s. 31), pomijajac dyskurs cyborgizacyjny toczacy si¢ w nauce od lat 1960. W
odwotaniach do Manifestu pojawiaja si¢ niescistosci 1 duze uproszczenia, za§ punktem
odniesienia jest dla Autora oryginalny tekst, nie polskie thumaczenie (to nie jedyny taki
przypadek, np. Umyst, osobowos¢, spoteczenstwo G. Meada). Przyjeta przez Autora
definicja stabo rozwinig¢tego cyborga jest nieprecyzyjna (,,0osoba, ktdéra na co dzien
zwigzala swoje zycie z technologia” s. 32). Autor omawia j3 na przyktadzie telefonii, wigc
technologii informacyjnej, ale definicj¢ cyborga, tak jak ja opisat spetnia tez osoba piszaca
dlugopisem lub noszaca ubrania.

3. Autor rozwaza przyklady gier ukierunkowanych na kwestie niepelnosprawnosci —
proponowatabym uzupetnienie wywodu o refleksje nad do§wiadczeniem ich projektantow
(taka informacja pojawita si¢ bodaj tylko w przypadku Dys4ii). Czy wspodlpracuja z
lekarzami i rehabilitantami? Czy sami bywaja osobami z niepetnosprawnosciami?

4. Mam watpliwo$¢ czy trzeba dzi§ udowadnia¢, ze gry wideo sag tekstami kultury, a granie

jest praktyka kulturowa. Wspotczesnie kwestie te nie budza watpliwosci.

Refleksja nad niepelnosprawnoscia:



1.

Autor wskazuje na gry wideo jako technologi¢ wspomagajagcg osoby z
niepetnosprawnos$ciami i podaje wiele przyktadow wsparcia, ktore jest specyficzne dla
kondycji rozméwcow. Jednak wiele elementoéw o ktorych wspomina Pan Sledz, jak nauka
jezykéw obeych czy w ogole nauka poprzez granie, nie jest funkcjag wspomagajaca w
sposob szczegdlny ukierunkowang na graczy z niepetnosprawnosciami. Podobne funkcje
gry casualowe (na ktérych skupia si¢ Autor) spelniajg takze wobec graczy bez
niepetnosprawnos$ci. Rozumiem, ze Autor chcial wykaza¢ mozliwie kompletny katalog
oddziatywania gier na graczy z niepelnosprawnosciami, jednak zastrzezenie o bardziej
uniwersalnym charakterze oferowanego przez nie wsparcia pozwolitoby unikng¢ wrazenia,
ze gry sa wspomagajace tylko dla uzytkownikow z niepelnosprawno$ciami.

Autor wskazuje, ze ,Istotng kwestia opisang w kazdym z wspomnianych modeli
[niepelnosprawnosci| jest dazenie do zrozumienia, w jaki sposob jednostka utracita
sprawnos$¢.” (s. 16), to stwierdzenie z ktérym trudno si¢ zgodzi¢ chociazby w relacji do
spotecznego/krytycznego modelu niepetnosprawnosci. Podobnie trudno przyjac
stwierdzenie ,,Cze$cig wspdlng dla kazdego modelu niepetnosprawnosci jest cheé niesienia
pomocy, ktdra rozumiana jest w kategoriach rehabilitacji 1 integracji spotecznej.” (s. 27) —
spoteczny/krytyczny model programowo nastawione sa na spoteczng zmiang, nie na pomoc
indywidualnej jednostce.

Opis poszczegolnych modeli niepelnosprawnosci jest zbyt uproszczony, co jest zapewne
podyktowane ograniczeniami rozmiaréw pracy. Sama kategoria niepelnosprawnosci jest w
pracy zuniwersalizowana, podczas gdy podlega réznym uwarunkowaniom w skali
globalnej. Regionalny charakter znikat z wywodu, np. gdy nastepuje odwotanie do
National Center for Medical Rehabilitation Research, ale nie wiadomo jakiego kraju (s.
21). Zawiesza to refleksj¢ o niepelnosprawnos$ci w geograficznej, ale i politycznej i
ekonomicznej prozni. Niepelnosprawno$¢ jest tez zroznicowana pod wzgledem typow -
do$wiadczenie niepelnosprawnosci mobilnosci, jest odmienne od niepelnosprawnosci
sensorycznych, a te inne od bodaj najbardziej stygmatyzowanej niepelnosprawnosci
intelektualnej. Ta roznorodnos$¢ przeklada si¢ na odmienno$¢ w roli gier wideo w zyciu
0s0b z niepetnosprawnosciami. Dodatkowo catkowicie pominigto watek aktywizmu osob
z niepelnosprawnos$ciami przyjmujac zatozenie, ze to rdéznorodne modele
niepetnosprawnosci (a wigc dyskurs naukowy) determinujg tozsamos$¢ 1 aktywnosé
jednostek (s. 22).

Autor postuguje si¢ kategorig etnocentryzmu. Sadze, ze trafniejszym wyborem bylaby

kategoria ableismu, ktdra w pracy pojawia si¢ incydentalnie.



5. Autor postuguje si¢ kategorig jakosci zycia, ktorej nie definiuje. W konsekwencji uzyto jej

W potocznym rozumieniu, zasadniczo jako nienudzenie si¢ (s. 139).

Metodologia badan:

1.

Nie opisano odpowiednio badanej proby. Autor nie wskazuje z iloma osobami
przeprowadzit wywiady, w jakim s3 wieku, gdzie mieszkaja, jakie majg
niepetnosprawnosci, jaka jest ich pte¢. Czg$¢ tych informacji zyskujemy z lektury czgsci
analitycznej, w duzej mierze z przytaczanych cytatow. W probie nie pojawili si¢ zadni
gracze niewidomi czy z niepetnosprawnos$ciami intelektualnymi. Autor nie wskazuje
dlaczego tak si¢ stalo, z czego to wynika i jakie sg tego konsekwencje dla wynikow badania
(wzmianka o braku niewidomych graczy pojawia si¢ w podsumowaniu). Wobec tych
brakow w reprezentacji warto byto poszuka¢ opisow doswiadczen tych graczy w
literaturze. To powiedziawszy pragne podkresli¢, ze duzym atutem badania jest znalezienie
réznorodnej proby w tak specyficznej i trudnej do zlokalizowania grupie, jak gracze z
niepetnosprawnos$ciami. Dobrze dobrano metod¢ dobru proby — metode kuli $niegowe;.
Warto byloby uwzgledni¢ w opisie metodologii w jaki sposdb przeprowadzane byly
wywiady — czy tylko bezposrednio czy tez online? W domach uzytkownikow? Jakie to
moglo mie¢ znaczenie dla procesu badawczego?

W badaniu brata udziat osoba (osoby?) niestyszaca - chetnie dowiedzialabym si¢ jak w jej
przypadku przebiegal wywiad: w jakim odbyl si¢ jezyku? Czy korzystano z pomocy
ttumaczki polskiego jezyka migowego?

Mimo, ze Autor poswigcil uwage kwestiom etycznym w badaniu niepetnosprawnosci, nie
pojawia si¢ informacja czy respondenci wyrazili $wiadomg zgode na udziat w badaniu 1 na
bycie nagrywanym/nagrywang.

Nie pojawita si¢ takze informacja o ewentualnej anonimizacji wypowiedzi, o mechanizmie
odnoszenie si¢ do nich. Same wypowiedzi nie zostaly poddane Zadnej edycji, co rozumiem
jako wybor Autora (o ktorym warto wspomnie¢ w opisie metodologii). W konsekwencji
jednak cze$¢ z nich jest praktycznie niezrozumiata ze wzgledu na wyrwanie z kontekstu
oraz niepoddang edycji transkrypcje z jezyka moéwionego.

Autor napisal: ,,Problem badawczy rozwazany w mojej rozprawie doktorskiej dotyczy
specyficznej i rzadko eksplorowanej spotecznosci graczy z niepetnosprawno$ciami. Brak
dyskusji naukowej na temat tej grupy sprawia, ze trudno wskaza¢ chociazby
charakterystyczne cechy jej przedstawicieli czy tez okresli¢ ich liczbe.” (s. 108). Istnieje

jednak pismiennictwo, ktore poswigcone jest graczom z niepetlnosprawnosciami, by



10.

1.

12.

13.

przywola¢ tylko ksiazki Gaming Disability: Disability Perspectives on Contemporary
Video Games pod redakcja Katie Ellis, Tama Leaver, Mike Kent z 2022 roku, Disability
and Video Games: Practices of En-/Disabling Modes of Digital Gaming pod redakcja
Markus Spohrer, Beate Ochsner z 2023 roku. W jezyku polskim pisat o tym D. Gatuszka
w tekscie Gry wideo w perspektywie potrzeb 0sob niepetnosprawnych w 2018 roku.
Autor dogtebnie opisuje metode opisu gestego i swoja praktyke w tym zakresie, jednak nie
widac jej §ladow w analitycznej czgsci tekstu. Nie dowiadujemy si¢ wprost o zadnych
kontekstowych uwarunkowaniach poszczegdlnych respondentéw (jak wiek, polozenie
spoteczne, miejsce 1 warunki zamieszkania) czy elementach komunikacyjnych
wplywajacych na interpretacj¢ wypowiedzi (jak $miech, westchnienie itp.).

Zdarza sie, ze Autor pozostawia niemal bez komentarza wypowiedzi respondentow, ktore
az si¢ prosza o osadzenie w konteksScie, wyjasnienie czy analiz¢. Przywoluje On na
przyktad kilka wypowiedzi respondentéw, ktorzy podkreslaja, ze gry sa dla nich
,wszystkim”. Jakkolwiek mozna zrozumie¢ ich intencje, to ze wzgledu na czestosc
pojawiania si¢ 1 niejednoznaczno$¢ tego sformulowania, Autor powinien chociaz
sprobowac je skonceptualizowac. Podobnie na stronie 136 wskazuje na kilka wypowiedzi,
ktdre neguja znaczenie niepetnosprawnosci respondentow dla ich praktyk gamingowych,
co stoi w opozycji do zalozen catego projektu badawczego 1 doprasza si¢ omowienia.
Cze$¢ materialéw (zrzuty z ekranu z grupy na Facebooku) nie zostata poddana analizie.
Ograniczono si¢ tylko do ich zaprezentowania.

Znakomita czg¢$¢ analiz zawartych w czgéci ,,Gry jako alternatywa dla innych aktywnosci
kulturowych” dotyczy nie tyle aktywnosci kulturowej co spotecznej (jak udziat w
wydarzeniach takich jak Boze Narodzenie czy Sylwester). Ta czg$¢ wywodu jest najstabie;j
umotywowana w materiale. Jednoczesnie tez zawiera pewien btad logiczny: w pracy, gry
przedstawiane sa zarowno jako aktywno$¢ kulturowa, jak i1 jako alternatywa wobec
aktywnosci kulturowe;.

W czesci analitycznej kilkukrotnie powtarzaly si¢ te same wypowiedzi. Czasami
szczegllnie gesta wypowiedZ nadaje si¢ do wykorzystania przy opisie kilku kategorii,
jednak w takich sytuacjach lepiej zrezygnowac z wielokrotnego cytowania.

Autor na stronie 93 poddaje analizie scenariusz lekcji, jednak nie pojawiaja si¢ zadne
informacje dotyczace tego materiatu (autor, wydawca, rok powstania itp.).

W pracy pojawiajg si¢ kolokwializmy (jak ,,staba naukowa argumentacja” s. 124, ,,badania

krecity si¢ wokot...” s. 145).



koksk

Pomimo powyzszych uwag i sugestii praca proponuje interesujagcy i nowatorski sposob
podejscia do relacji miedzy grami wideo a graczami z niepelnosprawnos$ciami w Polsce. Jej
szczegblnie cennym elementem sg autorskie badania empiryczne. Uznaj¢, ze doktorat Pana
Macieja Sledzia ROLA GIER WIDEO W ZYCIU OSOB Z NIEPEENOSPRAWNOSCIAMI spetnia wymogi
ustawy Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce dla rozprawy doktorskiej, prezentujac ogélng
wiedzg teoretyczng Doktoranta i umiej¢tnos¢ samodzielnego prowadzenia pracy naukowej, zas
sama rozprawa jest oryginalnym rozwigzaniem problemu naukowego poprzez zastosowanie
wynikéw wiasnych badan. Rekomenduje zatem dopuszczenie magistra Macieja Sledzia do

kolejnych etapow procedury doktorskiej.

Magdalena Zdrodowska
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