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Recenzja rozprawy doktorskiej Pana mgr Sylwestra Matkowskiego
Tytul rozprawy: Rola gier wideo w konstruowaniu tozsamosci mlodych mezczyzn-
studium socjopedagogiczne
Rozprawa napisana pod kierunkiem prof. dr hab. Agnieszki Gromkowskiej-Melosik

W odpowiedzi na uchwale Rady Naukowej Dyscypliny Pedagogiki Uniwersytetu im.
Adama Mickiewicza w Poznaniu z dnia 18.06.2024, powotujacej mnie do pelnienia funkcji
recenzenta rozprawy doktorskiej Pana mgr Sylwestra Matkowskiego przedstawiam
szczegbtowa recenzje dysertacji.

Przedstawione w rozprawie analizy paradygmatycznie ulokowane zostalty w nurcie
studiow nad kulturg popularng oraz studiow genderowych (ze szczegdlnym uwzglednieniem
badan nad mesko$cig). Autor umiejscawia prowadzone eksploracje na tle teorii Szkoly
Frankfurckiej (prace Theodora Adorno, Herberta Marcus’a) oraz teorii przedstawicieli Centrum
Wspotczesnych  Studiow Kulturowych z  Birmingham (CCCS). Takie ulokowanie
prowadzonych refleksji pozwala Autorowi na uwzglednienie zlozonych, nacechowanych
ambiwalencja aspektow znaczenie kultury popularnej dla wspotksztattowania tozsamosci W
procesie socjalizacji. Doktorant ogniskuje uwage na kulturowym znaczeniu gier wideo,
traktujac je jako $srodek transmisji symboli, narracji dotyczacych tozsamosci, jako repozytoria
semantyczne, majace odniesienia kulturowe, socjalizacyjne i wychowawcze. W prowadzonych
badaniach przyjmuje roboczg definicje gier wideo nawigzujac do definicji Jaspersa Juula oraz
definicj¢ meskosci w nawigzaniu do ujecia R.W. Connell, a w tym konteks$cie eksponuje ptynny
1 kontekstualny charakter tozsamosci oraz ogniskuje uwage na praktykach spolecznych w
konteks$cie ktorych realizowana jest socjalizacja.

Struktura rozprawy jest prawidlowa, typowa dla tej formy prezentacji prac naukowych.
Rozprawa sklada si¢ z trzech gtéwnych czgéci — pierwsza zawiera teoretyczne podstawy badan

(rozdziaty I-111), w drugiej Autor przedstawia podstawy i zatozenia metodologiczne badan
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wiasnych oraz szczegotowsa charakterystyke komponentow procesu badawczego (rozdziat IV).
W trzeciej czgéci zaprezentowane zostaly dane empiryczne uzyskane przez Autora w trakcie
badan wilasnych, a takze ich analiza i interpretacja (rozdzial V). Rozprawg konczy
wyodregbniony rozdziat (VI) zawierajagcy wnioski z przeprowadzonych badan, towarzyszace
badaniom ograniczenia oraz postulaty i propozycje. Na struktur¢ rozprawy sktadajg si¢ takze:
Spis tresci, Wstep, Zalgczniki, Spis tabel, Spis rysunkow, Spis zdjeé oraz obszerna Bibliografia
(liczaca 563 pozycje). Struktura pracy jest czytelna, a uktad tresci prawidlowy.

W pierwszej czesci rozprawy, zawierajgcej prezentacj¢ teoretycznych podstaw badan
wlasnych Autor wyodrebnit trzy rozdzialy, zatytulowane: Teoretyczne konteksty kultury
popularnej; Gry wideo — konteksty historyczne i teoretyczne oraz Konstrukcje meskosci, kazdy
z rozdzialéw obejmuje podrozdzialy. W podjetych analizach Autor bazujac na kluczowych dla
pedagogiki, socjologii 1 antropologii kultury ujeciach (m.in. Antoniny Kloskowskiej, Witolda
Jakubowskiego, Marka Krajewskiego) przedstawia ulokowanie gier wideo w obrgbie trzech
sektorow kultury: masowej, popularnej i ludowej. Ponadto Doktorant nawigzujac do elementow
teorii przedstawicieli Szkoty Frankfurckiej oraz Centrum Wspodtczesnych Studiow
Kulturowych z Birmingham charakteryzuje kulturowy artefakt gier komputerowych jako
majacy z jednej strony cechy typowego produktu stanowigcego element przemystu
kulturowego (dla ktorego charakterystyczne sg zjawiska takie, jak: fetyszyzacja produktu,
kreowanie falszywych potrzeb potencjalnego konsumenta, jednowymiarowos$¢ tozsamosci
uczestnikow spoteczenstwa zaawansowanego kapitalizmu i produkcji masowej), z drugiej zas
jako fakt kulturowy typowo ponowoczesny - otwarty semiotycznie, umozliwiajacy
uzytkownikowi — konsumentowi - conducerowi wspoltworzenie, historii, fabuty, struktury
wytworu. Autor wskazuje takze na oporowy potencjal kultury popularnej, jej potencjat
polityczny oraz ulokowane w kulturze popularnej napigcia. Nastgpnie Doktorant przestawia
status narracji, ikon, symboli oraz znaczen ulokowanych w tekstach kultury popularnej
w procesie socjalizacji i wychowania dzieci, mtodziezy oraz mtodych dorostych. Odwotujgc
si¢ do pracy Prof. Witolda Jakubowskiego Autor dysertacji przyjmuje tezg, ze kultura popularna
zawiera tresci wykorzystywane w konstruowaniu tozsamosci (w tym jej komponentow
genderowych).

W drugim rozdziale zatytutowanym ,,Gry wideo — konteksty historyczne i teoretyczne”
Autor prezentuje oryginalne ujgcie spoteczno-kulturowego ulokowania gier wideo
w kontekscie nowoczesno$ci 1 ponowoczesnosci. Stawia a nast¢pnie uzasadnia teze
0 androcentrycznym oraz patrylinearnym charakterze tego artefaktu kulturowego,

charakteryzuje specyfike gier wideo poprzez odniesienie do klasycznej teorii Johana Huizingi
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(gtownie eksponujac agonistyczny komponent gry oraz efekt magicznego krggu, na jakim gra
bazuje), odwoluje si¢ do koncepcji symulakrum w ujeciu Jeana Baudrillarda, ujgciu zabawy
jako jouissance i plaisir w ujgciu Johna Fiske, komponentéw gry (agon, alea, mimicra, ilinx) w
ujeciu Rogera Caillois, koncepcji struktury gier Jespera Juula oraz gry jako tekstu (jej
tekstualnosci, ergotycznosci) w ujeciu Espena Aaretha. Sygnalizujgc kwestie rozwinigte
w rozdziale trzecim Autor podejmuje problematyke tozsamosci, znaczenia uczestnictwa
w przestrzeni wirtualnej dla jej struktury oraz przedstawia pojecie efektu Proteusza. Prowadzac
poglebione, interdyscyplinarne analizy Autor precyzuje, ze badania wtasne lokuje w obrgbie
»pedagogicznego game reserach, czyli spotecznych badan nad rolg gier wideo a procesie
socjalizacji, wychowania i edukacji (...)” (s. 131). Sa to eksploracje realizowane ,,w polu
pedagogiki, ktora uczestniczy w tworzeniu dyskursu badan nad grami wideo” (s. 133).
Obszerne fragmenty rozdziatu drugiego zogniskowane zostaly na kwestiach statusu (realnego
1 potencjalnego) gier komputerowych w praktyce edukacyjnej, Autor przywoluje w tym
konteks$cie pojecie habitusu oraz kapitatu kulturowego w ujeciu Pierre’a Bourdieu.

W trzecim rozdziale zatytutowanym ,Konstrukcje meskosci” Autor wskazuje na
tozsamo$¢ (w tym jej komponent piciowy), jako na efekt socjalizacji 1 wyodrgbnia trzy
podstawowe elementy tego procesu: nasladownictwo, identyfikacje i1 internalizacj¢. Wskazuje
na pojecie roli spotecznej zwiazanej z plcig oraz na funkcjonujace w przestrzeni imaginariow
spoteczno-kulturowych stereotypy sktadajace si¢ na opis r6l. W rozdziale tym Autor przytacza
i charakteryzuje gtdwne (ulokowane w nurcie psychologii, psychologii spotecznej i socjologii)
teorie socjalizacji plciowej, ogniskuje uwage na teorii psychoanalitycznej w ujeciu Zygmunta
Freuda, spotecznego uczenia si¢ w ujeciu Alberta Bandury, rozwoju poznawczego w ujgciu
Jeana Piageta i Lawrence’a Kohlberga, teorii schematow ptciowych Sandry Bem oraz teorii
spoteczno-konstruktywistycznej. Uwzgledniajac komponent tresci gier komputerowych,
atrybuty kontekstow sytuacyjnych (przestrzennych, spotecznych) uczestnictwa w grach oraz
ich otwarto$§¢ semantyczng charakteryzuje ten artefakt kulturowy jako komponent procesu
socjalizacji. Autor wskazuje na przeciwstawno$¢ esencjonalistycznego modelu meskosci jej
konstruktywistycznemu uje¢ciu i przytacza za Raewyn Connell modele wykorzystywane
w studiach nad tozsamo$cia: hegemoniczny, wspoluczestniczacy, marginalizowany oraz
podporzadkowany. Charakteryzuje takze modele meskosci horyzontalnej (taczac ja z pojeciami
takimi jak ,,arena facetow”, kultura chiopigcosci) 1 wertykalnej (nawigzuje w tym konteks$cie
do prac Erica Andersona i Karli Elliot). Autor konczy pierwsza cze$¢ pracy dokonujac
przegladu rodzimej literatury dotyczacej megskosci jako faktu spoteczno-kulturowego oraz

charakteryzujac ulokowanie przedmiotowej problematyki w nurcie badan pedagogicznych.



Pierwsza cze$¢ rozprawy obejmujaca treSci stanowigce teoretyczng podstawe badan
wlasnych oceniam wysoko. Autor lokuje badania wtasne w polu obszernego, dotychczasowego
stanu teorii rozwinigtej w interdyscyplinarnym obszarze nauk spotecznych i humanistycznych
(antropologii kulturowej, socjologii kultury, pedagogiki, psychologii), w sposob refleksyjny
1 dojrzaty wybral 1 wyeksponowat te ich komponenty, ktore Jego zdaniem maja znaczenie
i zastosowanie w badaniach nad wspdlczesnym znaczeniem gier komputerowych dla
wspotkonstruowania Srodowisk wychowawczych 1 przestrzeni socjalizacji. Refleksje
przedstawione w tej czesci rozprawy charakteryzuja si¢ dojrzatoscia i $wiadcza o dobrych
kompetencjach formutowania wilasnych wnioskow na bazie studiowanego materiatu
teoretycznego. Autor sprawnie przemieszcza si¢ w przedstawianych analizach migdzy
treSciami  dotyczacymi  spoteczno-kulturowego ulokowania gier wideo w pdznej
nowoczesnos$ci, problematyka socjalizacji oraz tozsamosci ptciowej. Przedstawione tresci sa
wzajemnie ze soba zintegrowane i tworzg spdjng matryce teoretyczng stanowigca naukowy
kontekst zrealizowanych przez Autora badan wlasnych.

W rozdziale IV Autor przedstawia metodologiczne podstawy badan wtasnych. Struktura
rozdzialu obejmuje osiem podrozdzialdéw, w ktorych Doktorant charakteryzuje przedmiot
badan wiasnych, ich cele, problemy badawcze, strategi¢ realizowanych badan, wykorzystang
metodg, sposob pozyskiwania i analizowania materiatu badawczego, dobor proby badawczej
oraz kwestie etyczne dotyczace realizowanych badan.

Przedstawiajagc metodologie badan wilasnych Autor lokuje je na mapie dotychczas
realizowanych w naukach spotecznych eksploracji dotyczacych korzystania z gier wideo
1 okresla przedmiot badan wtasnych jako ,,znaczenia nadawane do§wiadczeniom grania w gry
komputerowe w procesie konstruowania tozsamosci ptciowej mtodych mezezyzn” (s. 280), cel
poznawczy, ktéry w procesie badawczym zamierzal zrealizowa¢ zostat sformutowany jako:
»(...) opisanie roli gier komputerowych w procesie tworzenia i nadawania znaczen wlasnej
meskosci przez mtodych mezczyzn” (s. 280), za§ wskazanym komponentem praktyczno-
uzytecznym wskazanego celu byla w intencji Autora rozprawy ,,(...) eksploracja potencjatow
pedagogicznych gier komputerowych wsrdéd mtodych mezczyzn, a takze mozliwa >>wtorna
socjalizacja medialne<< pedagogoéw i rodzicow” (s. 280).

W strukturze koncepcji metodologicznej Autor umieszcza cztery problemy badawcze (,,1.
Jak mezczyZzni grajacy w gry wideo rekonstruujg obecne w nich wzorce meskosci? 2. Czy, a
jesli tak to w jaki sposéb gry wideo sg dla mtodych mezczyzn Zzrédtem konstruowania wlasne;j
meskosci? 3. Czy, a jesli tak to w jakim stopniu granie w gry wideo jest postrzegane jako

potencjalne Zroédto zmian w zakresie konstruowania wtasnej meskosci? 4. Jak postrzegana jest
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przez graczy granica pomig¢dzy $wiatem wirtualnym a rzeczywistym, w szczegolnosci
w zakresie takze w kontekscie konstruowania wlasnej tozsamosci ptciowej?”). Ze wzgledow
stylistycznych malo jasny jest czwarty problem badawczy (prawdopodobnie zamierzony,
prawidlowy zapis Autor podaje dopiero w Podsumowaniu wynikéw badan na str. 518).

Doktorant lokuje badania wlasne w obrgbie paradygmatu konstruktywistycznego
a decyzje ta doktadnie uzasadnia celem, jakim jest poznanie sposobu rozumienia i przezywania
badanych komponentdéw rzeczywisto$ci przez przedstawicieli proby badawczej stanowiacych
egzemplifikacje $srodowiska graczy w gry wideo. Zrealizowane badania majg charakter
jakosciowy. Zastosowang metodg badan jest indywidualny, czeSciowo skategoryzowany
wywiad skoncentrowany na problemie. Wybor metody Autor uzasadnia potrzebg uzyskania
zestawu danych ujednoliconych dotyczacych okreslonych pdl problemowych a przy tym
prowadzenia wywiadu w otwarty 1 elastyczny sposob. Narzgdzie badawcze stanowit
przewodnik do wywiadu (zwykle stosuje si¢ termin wykazu dyspozycji do wywiadu), niestety
Autor nie prezentuje struktury narzedzia ani w tresci rozdzialu metodologicznego ani (jak
zwykle si¢ przyjmuje w tego typu pracach) w aneksie. Uzyskany materiat badawczy zostat
poddany kodowaniu, Autor nie okresla jednak jakie komponenty badanego zjawiska w nim
uwzglednial. Dobdr proby badawczej miat charakter celowy, kryteriami wlaczenia do niej byto:
deklarowanie meskiej pici biologicznej, deklarowanie meskiej tozsamosci piciowej, wiek 18-
25 lat, oraz spedzanie czasu na granie w gry wideo co najmniej 3 godziny tygodniowo.
W Aneksie zatacznik (D) Autor przedstawia charakterystyke badanych (uwzgledniajac wiek,
status zawodowy, liczbe godzin, jaka informator spedza dziennie 1 w tygodniu grajac w gry,
ulubiong gre oraz gry, ktore zdaniem informatora mialy znaczenie dla jego tozsamosci
genderowej). Proba badawcza liczyta 12 o0sob, liczebnos¢ proby Doktorant uzasadnia
uzyskaniem momentu nasycenia. Doktorant uwzglednit w procedurze badawczej, oraz
przedstawil w pracy kwestie dotyczace etyki prowadzonych badan.

Przedstawiona koncepcja metodologicznych badan wtasnych charakteryzuje sie
spojnoscia, Autor doktadnie uzasadnia wybdr paradygmatu badawczego 1 metody badawczej,
prawidlowo uzasadnia celowo$¢ doboru proby badawczej oraz przedstawia etyczne aspekty
zrealizowanych badan. Przedstawiong koncepcje metodologiczng oceniam wysoko.

W V rozdziale Doktorant przedstawit charakterystyke uzyskanego materiatu
badawczego. Struktura rozdziatu obejmuje dwa podrozdzialy, zatytutowane: Socjalizacja
plciowa a gry wideo w okresie dorastania — kontekst rodzinny i rowiesniczy oraz Socjalizacja
horyzontalna (pozioma) w poznym okresie nastoletnim i wezesnej dorostosci. Autor prezentujac

materiat badawczy dokonuje opisu ulokowania aktywno$ci zwigzanych z korzystaniem z gier
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wideo w strukturze socjalizacji przedstawicieli proby badawczej
(informatoréw/respondentdéw), identyfikuje znaczacych innych zwigzanych z wdrazaniem do
aktywnosci grania w gry wideo (dokonujacych zakupu urzadzen, przekazujacych kompetencje
grania, uczacych regut) oraz opisuje ich status w obrgbie matrycy tozsamosci i r6l wyrazajacych
meskos¢. Wskazuje takze na ulokowanie kobiet w kontek$cie sytuacji zwigzanych
z przygotowaniem do gry lub uczestnictwem w grze wideo. Autor przyjmuje tezg
o patrylinearnej transmisji wzoré6w kulturowych zwigzanych z grami wideo, podkresla —
korzystajac z uzyskanego materiatu empirycznego — fakt wyposazania chtopcow w potrzebny
do korzystania z gier wideo sprzet przed ojcow lub innych meskich cztonkow rodziny a takze
przekazywanie kompetencji i uczenie regut gry przez meskich krewnych lub uczestnikéw grupy
rowiesniczej, stanowia oni zdaniem Autora zrdédilo ,kapitalu growego” socjalizowanych
chlopcow.

Nastepnie Doktorant przedstawia cechy gier wideo traktowane jako komponent
srodowiska stanowigcego kontekst socjalizacji (w tym socjalizacji ptciowej). Ogniskuje uwage
na agonicznych cechach gier jako wyrazajacych wzor meskosci dominujacej w strukturach
wiladzy i podporzadkowania oraz podlegajacej imperatywowi zachowania uprzywilejowanej
pozycji poprzez ekspresje efektywnosci 1 skuteczno$ci w osigganiu celow wyznaczonych w
grze. Analizujagc material badawczy Doktorant podkresla zmiany dotyczace preferowanej
tematyki gier, dominujacych w nich aktywnosci 1 relacji o charakterze rywalizacji badz
wspotpracy, zespotowego badz indywidualnego charakteru gry w poszczegdlnych etapach
biografii przedstawicieli proby badawczej (Autor odwoluje si¢ w tym przypadku do
retrospektyw informatoréw dotyczacych korzystania z gier w okresie dziecinstwa, wczesnej
adolescencji, adolescencji oraz do obecnego etapu — jako miodych dorostych). Uzyskany
materiat badawczy doktorant wyjasnia m.in. w $wietle klasycznych psychologicznych teorii
Jeana Piageta i Lwa Vygotskiego, a takze nawigzuje do wspotczesnego ujecia Ditte Winther-
Lindgvist.

Kolejne pole analizy podjgtej przez Doktoranta stanowi relacja mtodych dorostych
Z wyznaczanym w grze Innym, ktérego status okres$lany jest m.in. plcig (kobiecos¢),
tozsamos$cig etniczng, nie spetniajaca kryteriow heteronormatywnos$ci orientacja seksualng.
Autor odnosi tg kwesti¢ do problematyki tozsamosci i jej uwiktania w bazujace na roéznicy
relacje antagonistyczne badz podlegajace wspotodczuwaniu w ujeciu Emmanuela Lévinasa.

Doktorant podkresla w prowadzonych analizach ergotyczny charakter gier wideo,
traktuje ta ceche jako umozliwiajacg nadawanie postaciom okreslonych atrybutow,

decydowania o ich aktywnosciach, o kolei zdarzen w grze, z cecha ta taczy si¢ takze kreowanie
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awatara. Zagadnienie to Autor zestawia z problematyka tozsamos$ci gracza, uwzgledniajac
sprawowang nad nig spoleczng kontrolg.

Cze$¢ pracy poswigcong analizie uzyskanego materialu badawczego konczy
Podsumowanie wynikow badan (stanowi ono odr¢bny podrozdziat pracy), w ktorym Doktorant
przedstawia obszerne odpowiedzi na skonstruowane problemy badawcze. W kolejnych
podrozdziatach Autor przedstawia wnioski z przeprowadzonych badan (formutuje 9 wnioskow,
ktore precyzyjnie uzasadnia korzystajac z materiatu badawczego oraz teorii z obszaru nauk
spotecznych), w podrozdziale 6.2 wskazuje na ograniczenia badan wtasnych zas w kolejnym
podrozdziale przedstawia zestaw trzech rekomendacji dla praktyki pedagogicznej.

Materiat badawczy zostal poddany przez Doktoranta rzetelnej, poglebionej analizie.
Zestawiajac fragmenty wywiadow z teorig z obszaru socjologii kultury, antropologii
kulturowej, pedagogiki kultury Pan Magister Sylwester Matkowski prezentuje wysokie
kompetencje wyjasniania zjawisk spoleczno-kulturowych poprzez odniesienie do teorii
z obszaru nauk spolecznych i humanistycznych. Dobra jakos¢ przedstawienia uzyskanego w
toku badan wlasnych materiatu badawczego, rzetelno$¢ sformutowania wnioskow, $wiadomo$¢
ograniczen badan wilasnych i potencjalnych kierunkow dalszych eksploracji analizowanego
zagadnienia $wiadcza w mojej opinii 0 wysokich kompetencjach prowadzenia badan
jakosciowych, $wiadomos$ci metodologicznej i dojrzatosci badawczej Doktoranta. Czgsc
rozprawy zawierajaca prezentacje wynikow badan wlasnych oceniam wysoko.

Oproécz przytoczonych powyzej walorow pracy mam réwniez nieliczne uwagi krytyczne,
dwie z nich dotycza kwestii merytorycznej, trzecia komponentu jezykowego. Sa one
nastepujace:

- Autor nieprecyzyjnie stosuje pojecie ,,udowodnienia” (S.21) stuszno$ci wlasnych tez.
Doktorant nie przeprowadza dowodu postugujac si¢ metodg wnioskowania logicznego lub serig
eksperymentow w kontrolowanych warunkach, raczej uzasadnia postawione tezy nawigzujac
do teorii z obszaru socjologii, pedagogiki oraz uzyskanego materiatu badawczego i formutuje
w nawigzaniu do nich konkluzje¢, ktora jest spdjna z trescig teorii i charakterem uzyskanego
materiatu badawczego, nie stanowi jednak dowodu;

- Nie wiadomo w jaki sposdb Autor zamierzatl uzyska¢ odpowiedz na trzeci problem
badawczy. Pytanie o nat¢zenie danego zjawiska (stopnia) wymagaloby uzycia narzedzia o
charakterze skali umozliwiajacego zbadanie dymensyjnosci, by¢ moze Doktorant zadat
informatorom pytanie, w ktorym poprosit o okreslenie stopnia w jakim korzystanie z gier wideo

stanowi ich zdaniem Zzrédto zmian dotyczacych badanej cechy, ale takze wtedy deklaracja



wysokiego, sredniego lub niskiego stopnia bylaby odnoszona do przyjetej skali (ktérej Autor
nie charakteryzuje).

- Doktorant btgdnie podaje imi¢ Prof. Elzbiety Gornikowskiej-Zwolak (na str. 263
zapisane jest imi¢ Ewa). Ponadto w pracy wystepuja liczne literowki, btedy te nie wptywaja

jednak na czytelno$¢ tresci.

Podsumowanie i konkluzja

W spoteczenstwie postindustrialnym korzystanie z medidéw interaktywnych ma charakter
powszechny. Wedlug danych GUS w Polsce w 2023 roku 99% gospodarstw domowych
z dzie¢mi dysponowato dostgpem do internetu, z kolei badania rynku informuja, Ze w ostatnich
latach 57% Polakow, w znacznej przewadze osdb dorostych (80%) korzystato z gier wideo.
Mozna zatem uzna¢, ze stanowig one znaczacy komponent aktywnosci zwiazanych z rozrywka,
edukacja, sg elementem przestrzeni socjalizacji i srodowisk wychowawczych. Problematyka
kultury popularnej (w tym gier wideo) stanowi przedmiot zainteresowania pedagogow,
socjologdéw, antropologow kultury, psychologéow spotecznych. Podejmowane w ich ramach
dyskursy (zwtaszcza biorgc pod uwage dyskurs pedagogiczny) zawieraja liczne napigcia
i ambiwalencje. Ulokowana w takim konteks$cie problematyka przedstawiona przez Pana
Magistra Sylwestra Matkowskiego charakteryzuje si¢ aktualnosécig i jest istotna zaréwno
z naukowego punktu widzenia jak rowniez z perspektywy praktyczno-spotecznej. Jean
Baudrillard w opublikowanej w 1986 roku pracy zatytutowanej ,,Ameryka” pisze o statusie
wideo (w znaczeniu urzadzenia shuzgcego wyswietlaniu filmow): ,,Wideo w kazdym domu ma
dzi§ jedynie to zastosowanie: jest ekranem ekstatycznej refrakcji, (...) umozliwia (...)
podtaczenie si¢ do samego siebie (...) Faza wideo zastgpita faz¢ lustra” (1998, s. 51). Mozna
zaktadac, ze obecna powszechno$¢ korzystania z mediow interaktywnych, performatywnych,
bazujacych na otwarto$ci semantycznej i nielinearnos$ci transmitowanego dyskursu potencjalny
efekt wspotksztattowania tozsamosci w toku procesu socjalizacji moze wzmacnia¢. Pan mgr
Sylwester Matkowski w przedstawionej do recenzji rozprawie doktorskiej, stanowigcej
obszerne, interdyscyplinarne studium znaczenia przypisywanego grom wideo dla
konstruowania tozsamosci przez korzystajacych z nich mtodych dorostych mezczyzn (prébe
badawczg stanowity osoby w wieku 19-25 lat) charakteryzuje wskazany artefakt kulturowy
jako lokujacy uzytkownika w przestrzeni baudrillardowskiego hiperrealistycznego
symulakrum. Poprzez wykorzystywanie narzedzi nielinearnych, semantycznie otwartych,

ergotycznych, uzytkownik uczestniczy w rozrywce dostarczajagcej mu doswiadczen
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0 charakterze agonistycznym, podejmuje aktywnos$ci o charakterze performatywnosci
mimetycznej oraz podejmuje decyzje dotyczace losow postaci, ktorg steruje oraz zdarzen
majacych miejsce w grze. Doktorant podejmuje problem znaczenia uczestnictwa w wirtualnej
przestrzeni gier wideo dla konstruowania tozsamos$ci mezczyzn, analizuje ich relacje wobec
Innego wystepujacego w grze jako posta¢ wirtualna (bohater gry, awatar), badz jako gracz,
zadaje pytania dotyczace kreowania wlasnych wirtualnych reprezentacji przez graczy o ré6znych
cechach (realnych badz odgrywanych, symulowanych w grze). Badania wlasne Doktoranta
ulokowane zostaly w szerokim teoretycznym spektrum refleksji dotyczacej kultury popularnej
prowadzonej w obrgbie nauk spotecznych, Autor nawigzuje do teorii wypracowanej w ramach
Szkoty Frankfurckiej, Centréw Wspotczesnych Studiow Kulturowych z Birmingham (CCCS).
Problematyke dotyczaca kultury popularnej Autor sprawnie taczy z kwestiami dotyczacymi
spotecznych znaczen przypisywanych pici, nawigzujac do prac strukturalistow m.in. Judith
Butler i Michela Foucault oraz spoteczno-kulturowych teorii dotyczacych inno$ci, odmiennosci
I statusu Innego (nawigzuje m.in. do pojgcia heterotopii w ujeciu Michela Foucault oraz
etycznych kwestii towarzyszacych kontaktowi z Innym w ujeciu Emmanuela Lévinasa).
Nawigzuje w swoich analizach do rodzimych badan nad statusem kultury popularnej w edukacji
prowadzonych m.in. przez Profesora Witolda Jakubowskiego, Profesora Zbyszka Melosika
oraz Profesor Agnieszke Gromkowska-Melosik — promotorke recenzowanej rozprawy
doktorskiej. Szerokiej, przyjetej przez Doktoranta perspektywie teoretycznej towarzyszy
refleksyjne przedstawienie analizowanych treSci, Autor sprawnie integruje o0bszerne
zagadnienia dotyczace kultury popularnej, spotecznego ulokowania pici i tozsamosci, efektem
jest rzetelnie przedstawiona, spojna, charakteryzujgca si¢ wysokim poziomem merytorycznych
eksploracji praca naukowa.

W  badaniach o charakterze jakosciowym, bazujacych na paradygmacie
konstruktywistycznym Doktorant postuzyt si¢ metoda wywiadu skoncentrowanego na
problemie. Wybor metody Autor szczegétowo uzasadnia, eksponujac te jej cechy, ktore
zdaniem Doktoranta optymalnie odpowiadaja celowi prowadzonych badan. Wywiad miat
charakter czgsciowo ustrukturyzowany, niestety Autor nie przedstawia narz¢dzia badawczego,
zatem nie wiadomo, jaka cze$¢ wykazu dyspozycji (Autor postuguje si¢ terminem
»przewodnika do wywiadu”) stanowita staly zestaw pytan zadawanych wszystkim
informatorom (respondentom). Probe badawcza, dobrang w sposob celowy, stanowili mtodzi
doro$li mezczyzni w wieku 19-25 lat deklarujacy granie w gry wideo co najmniej 3 godziny

tygodniowo.



Uzyskany material badawczy zostal przedstawiony w sposob $§wiadczacy o rzetelnej,
poglebionej analizie. Doktorant sprawnie taczy tresci uzyskane podczas wywiadow
z elementami teorii socjologicznej i pedagogicznej, lokuje w ten sposdb materiat badawczy w
obrebie szerszej perspektywy narracji naukowej, wyjasnia go przez pryzmat teorii, konstruuje
kategorie aspektow badanego zjawiska, wskazuje dalsze potencjalne kierunki badan nad
przedmiotowymi  zagadnieniami.  Sposob  przedstawiania  materialu  badawczego,
wyodrgbnianie kategorii 1 typow w obrgbie badanych zjawisk, integrowanie danych
uzyskanych w toku badan wlasnych z komponentami teorii $§wiadczy o wysokich
kompetencjach prowadzenia badan jakosciowych przez Doktoranta, dokonywania ich opisu,
dokonywania analizy krytycznej oraz formutowania wnioskéw. W podsumowaniu pracy Pan
mgr Sylwester Matkowski udziela obszernych odpowiedzi na problemy badawcze,
wyprowadza wnioski, formutuje propozycje i postulaty dotyczace praktyki pedagogicznej
zwigzane z uwzglednianiem w procesie wychowania i ksztatcenia §srodkow bazujacych na grach
wideo, w sposob $wiadczacy o dojrzatosci i $wiadomosci badawczej charakteryzuje
ograniczenia badan wiasnych.

Biorac pod uwage przedstawione powyzej komponenty recenzji formuluje¢ opini¢
wyrazajaca wysoka ocene rozprawy doktorskiej Pana Magistra Sylwestra Matkowskiego.
Uwzgledniajac wysoki poziom merytoryczny pracy, dojrzalo$¢ przedstawionych analiz,
wysokie kompetencje prowadzenia badan naukowych bazujacych na modelu
jakosciowym z pelnym przekonaniem rekomenduj¢ nadanie Panu Magistrowi
Sylwestrowi Matkowskiemu stopnia naukowego doktora nauk spolecznych w dyscyplinie

Pedagogika oraz proponuje wyréznienie rozprawy doktorskiej.

Ewa Bielska
“Drlte &f
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