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Akademia WSB w Dabrowie Goérniczej

Recenzja rozprawy doktorskie Mgr Sylwestra Matkowskiego pt: Rola gier wideo w
konstruowaniu tozsamosci mtodych mezczyzn - studium socjopedagogiczne, napisanej
pod kierunkiem prof. dr hab. Agnieszki Gromkowskiej- Melosik , przygotowana dla

Wydziatu Studiéw Edukacyjnych UAM w Poznaniu.

Przedtozona do recenzji rozprawa doktorska Pana Magistra Sylwestra
Matkowskiego to dzieto oryginalne, wazne i nowatorskie. Podejmuje problematyke
zaréwno niezwykle aktualng jak i interesujgcg, obecng w dyskursie nauki i debacie
publicznej, rozpalajacg emocje i spory. Problem znaczenia gier komputerowych dla
0s6b grajacych jest z catg pewnoscig problemem interdyscyplinarnym. Miesci sie w
obszarze pedagogiki, socjologii, psychologii, filozofii spotecznej czy nauk o
wspoétczesnych mediach. Spory, jakie problem ten wywotuje zwigzane sg zaréwno z jego
wzgledng nowoscig ( to pokolenie dzisiejszych 40 latkéw i mtodszych miato okazje
spotkac sie z tym nowym dla wszystkich swiatem) jak i z tatwoscig, w jaki generuje on
uproszczenia i stereotypy. W kulturze juz tak jest, ze gdy pojawia sie jakas nowa forma,
sposob zycia, zachowania, jakas nowa oferta to my- cztonkowie spotecznej wspélnoty
przygladamy sie mu z nieufnoscig szukajgac zwigzanych z nim niebezpieczenstw i
zagrozen. Ponadto dotychczasowe proby zrozumienia funkcjonowania cztowieka w
cyfrowym Swiecie zbyt czesto sprowadzano do opisu zagrozen osobowych,
powodowanych przez techniki informatyczne, bagatelizujac przy tym powazne przeciez
konsekwencje spoteczne i kulturowe. Dokonywano w mniej czy bardziej syntetyczny
sposob diagnozy bezpieczenstwa dzieci i mtodziezy. Przez lata méwiono o potrzebie
rozwoju kompetencji informatycznych, informacyjnych i medialnych spoteczenstwa, bez
systemowego rozwigzania narastajacego problemu. Koncentrowano sie na warunkach i

zakresach uzytecznosci nowych technologii wrealizacji celéow dydaktycznych



(pomijajac niestety zazwyczaj aspekty wychowawcze). Badano zmiany funkcjonowania
nauczycieli i ucznidw w przestrzeni medidw cyfrowych. Prébowano opisac i zrozumiec¢
istote i konsekwencje rozwoju cyberprzestrzeni i $wiatow wirtualnych dla
funkcjonowania cztowieka. Poczgtkowo $wiat realny i cyberprzestrzen stawiano w
opozycji. Musiato uptyngé wiele czasu nim dostrzezono ich wzajemne przenikanie.
Nadal jednak nie dostrzega sie zwykle tego, ze rzeczywistos¢ cyfrowa jest po prostu
przestrzenig tworzong przez sieci informatyczne, w ktorej znajduje sie arsenat narzedzi,
o wzrastajgcej uzytecznosci dla kazdego cztowieka, a takze grup spotecznych i
instytuciji, ktére on tworzy. Owa uzytecznos¢ wynika z odwiecznych ludzkich marzen i
préb odkrycia sposobdw zapewnienia interaktywnos$ci w pokonywaniu barier czasu i
przestrzeni oraz wtasnych ograniczen biologicznych. Wspodtczesnie zewnetrznym
wyrazem owych marzen jest realizacja dwdch pieknych idei pedagogicznych: otwartej
edukacji i otwartej nauki.

Z tych wtasnie powodéw niezwykle wysoko oceniam wybdér tematu rozprawy
doktorskiej, jakiego dokonat Pan mgr Sylwester Matkowski.

Praca liczy 620 stron wraz z zalgcznikami. Jej struktura obejmuje 6 rozdziatow, z
ktérych trzy pierwsze to znakomicie napisane, osadzone w rozleglej literaturze rozdziaty
teoretyczne, rozdziat metodologiczny oraz dwa rozdzialy prezentujace oraz interpretujgce
wyniki przeprowadzonych badan. Kazdy z tych szeSciu rozdziatdw ma ponadto bardzo
rozbudowang struktur¢ wewnetrzng. Pozwala to Autorowi na dokonanie ogladu opisywanych
problemow z wielu perspektyw, jezykiem wielu teorii, na stawianie ciekawych pytan.

Struktura rozprawy jest logicznie i merytorycznie spdjna i poznawczo atrakcyjna.

Zaprezentowany w ocenianej rozprawie dobdr literatury jest trafny. Dowodzi
dobrego oczytania Doktoranta w literaturze, posiadania przezen umiejetnosci
wytuskania pokaznej liczby dziet waznych dla przedmiotu badan, wgtebienie sie w
kontekst teoretyczny oraz rozpoznanie cech specyficznych eksplorowanej problematyki.

Zaktadanym przez mgr Sylwestra Matkowskiego celem naukowym rozprawy byto
»opisanie roli gier komputerowych w procesie tworzenia i nadawania znaczen wtasnej
meskosci przez mtodych mezczyzn. Wymiarem praktyczno-uzytecznym tego celu jest
eksploracja potencjatow pedagogicznych gier komputerowych wsréd mtodych
mezczyzn, a takze mozliwa, ,wtdérna socjalizacja medialnall pedagogdéw i rodzicow

(Szpunar, 2012, s. 34), niezbedna w towarzyszeniu mtodym mezczyznom w procesie



konstruowania swojej meskosci, poprzez zrozumienie udziatu gier komputerowych w
tym procesie. W badaniu pragne takze umozliwi¢ dojscie do gtosu, pomijanych w
badaniach, opiniom samych graczy o znaczeniu gier w ich zyciu.” ( rozprawa doktorska,
str. 280)

Gtownym problemem recenzowane;j pracy jest pytanie : Jak mezczyzni grajgcy w
gry komputerowe postrzegajg role tych gier w konstruowaniu wtasnej meskosci?

Temu problemowi towarzyszag takze postawione przez mgr Sylwestera
Matkowskiego problemy szczegotowe.

1) Jak mezczyzni grajacy w gry wideo rekonstruujg obecne w nich wzorce
meskosci?

2) Czy, a jesli tak to w jaki sposéb gry wideo sa dla mtodych mezczyzn zrédtem
konstruowania wtasnej meskosci? 283

3) Czy, a jesli tak to w jakim stopniu granie w gry wideo jest postrzegane jako
potencjalne zrodto zmian w zakresie konstruowania wtasnej meskosci?

4) Jak postrzegana jest przez graczy granica pomiedzy swiatem wirtualnym a
rzeczywistym, w szczegolnosci w zakresie takze w kontekscie konstruowania wtasnej
tozsamosci ptciowe;j?

Zaréwno cel badan, jak i problem gtéwny oraz problemy szczegétowe zostaty bardzo
dobrze uzasadnione metodologicznie. Autor odnosi sie tutaj do bogatej, najnowszej
literatury metodologicznej, w oparciu o nig wyjasnia i doprecyzowuje stosowane
kategorie pojeciowe. To precyzyjne uzasadnianie stawianych w pracy tez jest takze jej
charakterystyczng cecha w pozostatych jej fragmentach. Doktorant bardzo dba o to,
zebysmy podazali za Jego rozumowaniem, zebysmy znali tok Jego myslenia oraz jego
teoretyczne, osadzone w literaturze przedmiotu przestanki. Jest to wedtug mnie

niezwykty walor recenzowanej pracy.

Czes¢ teoretyczna, na ktérg sktadajg sie trzy odrebne rozdziaty: pierwszy poswiecony
kulturze popularnej, drugi grom komputerowym a trzeci kategorii meskosci w kulturze
zastugujg na nieco doktadniejsze omdwienie. Nie sa bowiem tylko erudycyjnym
zebraniem dotychczasowej wiedzy na poruszane w pracy tematy. Nie sg nawet syntezag
pogladéw innych autoréw na wazne dla podjetej problematyki kwestie. Sa swoistg,

krytycznag analizg tekstu i z tego powodu te trzy rozdziaty majg wedtug mnie takze



charakter badawczy. Wybrany w pracy jako jej orientacja badawcza konstruktywizm
spoteczny akcentuje interakcyjnosé oraz subiektywnos$é nadawanych przez nas senséw
i znaczen. | ta konstruktywistyczna orientacja badawcza widoczna jest takze w tej
pierwszej, tradycyjnie nazywanej teoretyczng, czesci pracy. Wszystkie , w twoérczy i
autorski sposéb omowione w niej koncepcje i teorie ( kultury, gier komputerowych oraz
tozsamosci ptciowej i meskosci) znakomicie realizujg gtéwny cel pracy czyli prowadza
do ROZUMIENIA. Tak pisze o tym Autor: ,,Subiektywny i interpretatywny charakter
tozsamosci ptciowej: Tozsamos$é ptciowa to gteboko osobisty i subiektywny aspekt
koncepciji siebie. Konstruktywizm uznaje, ze tozsamos$¢é ptciowa nie jest statym ani
uniwersalnym pojeciem, lecz jest nieustannie ksztattowana przez indywidualne
doswiadczenia, interakcje spoteczne i konteksty kulturowe. 285 To podejscie dobrze
oddaje badanie tego, jak mtodzi mezczyzni gracze aktywnie konstruujg swoja tozsamosé
ptciowa w unikalnym kontekscie gier wideo. W kontekscie pedagogiki i nauk o
wychowaniu, rozumienie subiektywnego charakteru tozsamosci ptciowej ma kluczowe
znaczenie dla wspierania mtodych mezczyzn graczy w budowaniu pozytywnego i
autentycznego poczucia wtasnej tozsamosci ptciowej. Wykazywanie zrozumienia i
akceptacji dla réznorodnych doswiadczen tozsamosciowych moze wptynac na
rozwijanie poczucia wtasnej wartosci oraz pozytywne podejscie do samego siebie i

innych.”

Przyktadem takiego autorskiego, krytycznego sposobu analizowania i przedstawiania
teorii jest zwrdcenie przez Doktoranta uwagi na to, jak bardzo popkultura a w niej gry
komputerowe zmieniajg ( rozwijaja ) kompetencje twércze mtodych ludzi. Doktorant
wskazuje tu na zaskoczenie (J. Bruner powiedziaty ,, skuteczne zdziwienie”) samych
wychowawcow, pedagogow tym faktem. Pisze o tworzacej sie w sieci ,, kolektywnej
inteligenciji ( za francuskim socjologiem Pierrem Levy) , ktéra jest ,, formag powszechnie
rozproszonej inteligencji, ciagle udoskonalanej i koordynowanej w czasie rzeczywistym,
skutkujaca efektywnym ulepszeniem zdolnosci cztonkow (Levy 2005, s. 185, rozprawa
doktorska, s. 35) Kolejnym, w ten sposdb opisywanym zjawiskiem staje sie swoiste ,,
stopienie sie rél”, polegajgce na tym, iz Swiat wirtualny, swiat gier komputerowych oraz
wszelkiej internetowej aktywnosci mtodych ludzi prowadzi czesto do jednoczesnego

petnienia roli odbiorcy i tworcy. Inspirujgce sg w tym zakresie zarowno watki



nawigzujgce do kultury ludowej ( ludycznos¢ gier na ktérg wskazywat Wojciech Burszta)
jak i tymczasowosci tworzacych sie w sieci wspoélnot opartej na przemijajacej i
nietrwatej popularnosci jakiejs gry. Ta krytyczna postawa Pana magistra Sylwestra
Matkowskiego wydaje mi sie ogromng, niezaprzeczalng wartoscig jego naukowego
pisarstwa, ktore stanowi recenzowana rozprawa doktorska. Perspektywa krytyczna jest
wiec widoczna w tej czesci pracy w dwdjnasodb. Po pierwsze Doktorant krytycznie czyta,
analizuje i prezentuje koncepcje kultury wysokiej, kultury masowej oraz gier
komputerowych. Po drugie sam koncentruje sie na krytycznym potencjale dotychczas
prowadzonych w tym zakresie badan. Demaskujac na przyktad reprodukcyjny wobec
obrazu meskosci charakter niektérych gier ( takich jak "America's Army", stworzong przez
U.S. Army ,darmowo rozprowadzang, zachete i reklame rekrutacji do wojska dla
mtodych mezczyzn) za Girouxem dostrzega takze ich upetnomocniajgcy wymiar zawarty
na przyktad w grach typu "serious games.” Serious games (gry uzytkowe) jest gatunkiem
gier, w ktdrym nacisk ktadzie sie na ich wartos¢ pedagogiczng. "Nadrzednym celem tych
gier nie jest aspekt rozrywkowy, lecz spoteczno-edukacyjny. Obecne sg w nich rézne
kwestie spoteczne, watki z zakresu zarzadzania, edukacji czy tez dotyczace ochrony
zdrowia. W przypadku serious games mozna takze méwic o grach symulacyjnych i
szkoleniowych (grywalizacja). Obecnie jest to termin o bardzo szerokim znaczeniu,
obejmujacy wiele gatunkow gier komputerowych. Warto zaznaczyc, ze klasyfikacja
odbywa sie na podstawie tresci gry, a nie jej przynaleznos$ci gatunkowej
charakteryzowanej na podstawie mechaniki rozgrywki, tak jak w przypadku zwyktych gier
wideo." (rozprawa doktorska, str.50) Dostrzega w ten sposéb obecng w grach
komputerowych mozliwos¢ budowaniu zrozumienia swiata i samego siebie, oraz

eksplorowano potencjat gier komputerowych jako narzedzi w pedagogice krytyczne;j.

Krytyczny potencjat zaprezentowanych w rozprawie analiz widoczny jest szczegdlnie
przy analizach .brytyjskich studiéw kulturowych, reprezentowanych przez takich
Autordw jak : Stuart Hall, Richard Hoggart czy John Fiske,Brytyjskie . Jak pisze Autor
rozprawy: ,,brytyjskie studia kulturowe poddaja zatem kulture popularna dekonstrukcji,
analizujgc jg poprzez reprodukcje hegemonicznych ideologii i wartosci, oraz dostepne

mechanizmy oporu wobec nich. Jedna z kluczowych rél w analizach tych odgrywa



"walka o znaczenia", oraz nieodtgcznosé kultury i ideologii wypetniajacych przestrzen

spotecznych relaciji.

Obok podwadjnej perspektywy krytycznej, ktérej przyktady wyzej przytoczytam Magister
Sylwester Matkowski wyrdznia sie jako Badacz niezwykle twérczym podejsciem do
tekstow, ktdre analizuje, do tzw. tekstéw zastanych. W oparciu o przywotywane
koncepcje czy typologie tworzy wtasne, oryginalne i wazne w kontekscie prowadzonych
badan. Problem nadawania znaczen, ich odbierania oraz interpretowania w kulturze (
takze w grach komputerowych) analizuje na przyktad w sposdb, ktory otwiera przed
pedagogami zupetnie nowe mozliwosci rozumienia samego zjawiska, jego przebiegu
oraz wychowawczych i edukacyjnych skutkow. Wychodzgc od koncepcji Melosik (2010),
ktory wskazuje, iz teksty kultury popularnej (w tym gry) "stanowig zawsze ptaszczyzne
walki miedzy dyskursami i, to znaczy homogenicznosci preferowanych przez
dominujace grupy znaczen i heterogenicznosci sposobdéw jego odczytywania." (Melosik
2010, s. 11) proponuje pedagogom teorie afordancji czyli zjawiska przenikania sie
adaptacji ( odczytywania) znaczen tekstu kultury z ich negocjowaniem czyli z
perspektywy uczestnika przenikania sie oporu wobec dominujgcego/preferowanego

czytania tekstu kultury popularnej jak i ustepstw i postuszeristwa wobec niego.

To bardzo ciekawa perspektywa, ktérej nie znatam i za jej pokazania bardzo Autorowi
rozprawy dziekuje. Dostrzegam bowiem, podobnie jak Magister Sylwester Matkowski
ogromny, emancypacyjny wymiar tej koncepcji, dostrzegam jej potencjat w wyjasnianiu

oraz projektowaniu pedagogicznych, emancypacyjnych dziatan.

Trzecig cecha tej teoretycznej analizy , zawartej w trzech pierwszych rozdziatach pracy,
na ktérg wedtug mnie warto zwréci¢ uwage i ktéra te prace i jej Autora zdecydowanie
wyrodznia ( obok kompetencji krytycznych i twdérczych ) jest umiejetnosé
podporzgdkowania wszystkich przywotanych w niej koncepcji i teorii ( a jestich tak
wiele, ze nie sposob w recenzji ich nawet wymieni¢ a co dopiero opisac) celowi badani
ich gtéwnemu problemowi badawczemu. Kazda koncepcja, kazda przywotana w
rozprawie teoria nawigzuje za sprawg narracji Autora do pytania o konstruowanie
tozsamosci, o socjalizacje czy reprodukcje kulturowa, opdr czy adaptacje. Doktorant ani
na chwile nie traci z pola widzenia stawianych przez siebie pytan i celow. To ogromna

zaleta tej pracy, to takze powdd przyjemnosci z jej lektury. Jasnos¢ wywodu, logiczna



spojnosé, state przypominanie, czemu ten wywadd stuzy bardzo pomagajg w lekturze tej
obszernej a zarazem wyjatkowej pracy. Zwracam na ten aspekt uwage takze z powodow
osobistych. Postugujac sie jezykiem przywotanych w niej koncepcji ja sama naleze do
cyfrowych imigrantéw, czyli posiadaczy staromedialnego habitusu . Sytuacja cyfrowych
tubylcow o nowomedialnym habitusie jest duzo prostsza, gdyz charakteryzuje ich
wieksza otwartosé, wszechobecnos$é, niedookreslonosé przestrzenna i delokalizacja.

Tym bardziej za te konsekwencje i jasnos¢ wywodu dziekuje.

Poruszana w recenzowanej rozprawie problematyka jest niezwykle aktualna a
jednoczesnie wcale nie nowa. Nie jest nowa w tym zakresie, o ktérym pisze Magister
Sylwester Matkowski w rozdziale Il, poswieconym grom komputerowym. Skupiajac sie
na ciekawym, bogato ilustrowanym watku historycznym pokazuje On, jakie protesty i
zastrzezenia budzito odkrycie radia, jak bardzo protesty rodzicow dzieci- éwczesnych
radiowcow przypominajg nasze leki i uprzedzenia wobec gier komputerowych.
Potweirdza to takze moje gtebokie przekonanie o istneiu catej puli uniwersalnych,
charakterystycznych dla nas- ludzi zachowan, ktdre czesto niestety kierujg nas w strone
upzredzen i stereotypow. Dzieje sie tak zazwyczaj wtedy, kiedy mamy do czynienia z

czyms nowym, dotychczas nieznanym. To takze ciekawy watek tej pracy.

Jej gtowny problem, czyli pytanie o rozne meskie tozsamosci, o wzorce meskosci jest
przyktadem bardzo rzetelnej, znakomicie teoretycznie ugruntowanej, krytycznej
badawczej pracy. | tu takze mamy logiczng ciggtosé i spéjnosé poruszanej problematyki.
Wszystkie rozdziaty dotyczgce gier komputerowych nawigzujg do pytania o meskosé- jej

wzorce, problemy z jej konstruowaniem i przedstawianiem.

Problem meskosci jest w naturalny sposéb zwigzany z problemem kobiecosci. Obie te
kategorie stanowig dla siebie zaréwno przeciwwage jak i kontekst oraz uzupetnienie.
Postulat inkluzji brzmi tu przekonywujaco, gdyz : ,, "Dziewczeta potrzebujg mozliwosci
"biegania z wilkami" a nie tylko podazania za motylami wzdtuz Sekretnych Sciezek.
Mozliwosci grania w gry, w ktdrych Barbie ma mozliwos$¢ skopania komus tytka" (Jenkins

2006, s. 358, rozprawa doktorska str.101)



Agon jako podstawa meskiego wzorca takze mégtby juz dzisiaj by¢ dostepny takze dla
dziewczat. Wszakze i im nieobca jest rywalizacja, wspotzawodnictwo czy walka o sukces

i uznanie.

Niezwykle interesujace sg takze zawarte w pracy rozwazania dotyczgce dzikiego,
pozadomowego $wiata meskiej socjalizacji , Swiata skupionego na popisach mestwai
odwagi, zdobywaniu mistrzostwa i pilnowaniu dyscypliny, hierarchicznych relacjach
opartych na statusie cztonkdéw, brutalnosci i agresji, obscenicznym humorze,
nasladowaniu dorostych mezczyzn, oraz rozwijaniu homogenicznosci grupy. Jest on
charakterystycznym swiatem chtopiecej socjalizacji gwarantujgcym przejsScie miedzy
chtopiecoscig a dorostoscia. | wtasnie w koncepcji Jenkinsa, udomowienia kultury
chtopiecosci i jej digitalizaciji, oraz jej zwigzkdw z obecnym w grach wideo wzorcem
hegemonicznej meskosci oraz w idei wydtuzajgcego sie moratorium przebywania w
kulturze chtopiecosci, specyficznych praktyk spotecznych zwigzanych z nigi jej
powigzan z grami wideo ulokowat swoje analizy Magister Sylwester Matkowski. To z tej
wtasnie perspektywy postanowit On przyjrzec¢ sie praktykom socjalizacji ptciowej wsrod
polskich mtodych mezczyzn. | ponownie aspekt krytyczny w tym kontekscie i w tej czesci
pracy jest dla mnie niezwykle przekonywujacy. Jego swietng ilustracja jest pokazanie ( na
podstawie ksigzki De Beauvoir i jej omoéwienia przez tukasza Kupca) jak meskos¢ i
kobiecosc¢ nie istniejg osobno, jako oderwane od siebie kategorie. Jedna potrzebuje
drugiej do samookreslenia, do samostanowienia, wreszcie do zmiany. Tozsamy jako
wzorzec meski | Inny jako kobiecy stanowig stale odnawiajacy sie wzorzec socjalizacji,
reprodukciji i opresiji. ,, Jedynym wyjsciem z impasu checi podporzadkowania sobie
Innego, jest ulokowanie meskosci zaréwno w roli podmiotu (Tozsamego) i przedmiotu
(Innego) jednoczesnie —rozpoznania Ja w Innym oraz umozliwienia Innemu sprzeciw
wobec podporzgdkowywaniu sie obcemu punktowi widzenia poprzez zezwolenie na

samookreslenie sie” pisze w swojej rozprawie Doktorant i ja sie w petni z nim zgadzam.

Przyjeta i opisana w pracy koncepcja meskosci wtgczajace;j, istniejgcej w porzadku
horyzontalnym, na ktéra sktada sie wiele r6znych wzorcow meskosci wydaje sie byc¢
szansg na zmiane tego opresyjnego dla obu ptci porzadku. Relacyjnosé, emocjonalnosé¢
i opiekunczosc¢ jako wyznaczniki tej wtaczajgcej meskosci brzmig w tym kontekscie

naprawde obiecujgco. Takze opisane w niej ujecie wertykalne, w ktérym meskos¢ jest



dynamiczna co znakomicie pokazuje opracowane przez Doktoranta graficzne ujecie

(rysunek 17, str. 257) jest obiecujgcym i waznym tropem badawczym.

Metodologia prowadzonych badan zaprezentowana zostata w rozdziale 4. Wpisanie jej
w trzy fale badan nad zwigzkiem gier komputerowych z ptcig graczy to dobry punkt
wyjscia dla tego projektu. Pierwszg falg tych badan zostaty nazwane badania nad ptcig
biologiczng a réznicami pomiedzy mezczyznami a kobietami w zakresie grania w gry
komputerowe, motywacji do grania, zdobywaniem umiejetnosci dzieki grom, drugg ich
falg, ta, ktora dostrzegta pte¢ spoteczno- kulturowa a trzecia falg nazywamy rozwijane
obecnie poszukiwania, ktére kierujg sie w strone zrozumienia zniuansowanych
ekspresji i doswiadczen graczy, w szczegdlnosci poprzez uwzglednienie gier w
koncepcjach tworzenia tozsamosci oraz poprzez uwzglednienie rasy, etnicznosci i klasy

graczy.

Wybrany paradygmat konstruktywistyczny, subiektywny charakter badan, ulokowanie
ich w strategii jako$ciowej oceniam pozytywnie. Nie rozumiem jednak, dlaczego w tak
obszernej ( 680 stron) rozprawie jej Autor szczegétowo opisuje takze te metody, ktérych
NIE ZASTOSOWAL. Po pierwsze nie rozumiem celu takiego zabiegu. Po drugie nie jest
Pan Magister Sylwester Matkowski w tym swoim zamiarze do konca konsekwentny. Nie
zastosowat catej masy podejs¢, orientacji i mozliwosci. Dlaczego opisat tylko niektore z
nich? Nie jestem zwolenniczka opisywania tego, czego nie robimy. Zdecydowanie wole
skupienie sie na dokonywanych przez nas wyborach, decyzjach metodologicznychiiich

uzasadnieniach.

Metodologiczny projekt badan oceniam jednak bardzo wysoko. Zastosowana metoda (
wywiad skoncentrowany na problemie) zostata doktadnie opisana. Procedura

przeprowadzenia wywiadu takze zostata zapowiedziana i przeprowadzona.

W tym miejscu nie sposéb nie wspomnie¢ o osobistej, biograficznej genezie
zaprezentowanych w pracy badan. To niezmiernie wazny aspekt tego podejscia
metodologicznego. Magister Sylwester Matkowski przywotuje swoje socjalizacyjne
doswiadczenia w roli gracza po to, zeby pokazaé znaczenie wybranej problematyki oraz

jej dynamike widziang wtasnie z perspektywy autobiograficznej. Zmieniato sie bowiem



na przestrzeni lat podejscie Autora do gier komputerowy, rozwijat sie i ten Swiat- gier

komputerowych irozwijat sie On sam.

Prezentacje wynikéw wtasnych badan poprzedza deklaracja Autora co do Jego
zamierzen badawczych: ,, Po pierwsze przyjrze sie koncepciji nieliniowych wyboréw
(ergodyczno$aé) ktdre oferuja gry, a zaplanowanych przez twércéw Sciezek, oraz temu jak
gracze postrzegajg i wykorzystujg te zawarte w grach, zaplanowanie i ukryte afordancje
w konstruowaniu wtasnej tozsamosci ptciowej. Po drugie, zapoznam sie z
perspektywami graczy na mimetyczna relacje pomiedzy symulacja (avatarem) a
rzeczywistoscig (tozsamoscia). Po trzecie, poprzez refleksje respondentéw, pragne
zgtebic¢ jaka role odgrywa dla nich spotkania z Innym w grze, i czy jest w stanie zmienic¢
relacje z Innym w rzeczywistosci. W koncu, postaram sie takze zrozumied i przedstawicé
gtos graczy co do reprodukcji znanych wzorcéw meskosci oraz wolnosci do
eksperymentowania z innymi wzorcami ptciowosci w grach wideo.” ( rozprawa

doktorska, s.312)

Od strony 342 ( prawie w potowie pracy) rozpoczyna sie prezentacja wynikéw badan

nad tozsamosciami mezczyzn- graczy komputerowych.

Prébujac syntetycznie odniesé sie do nich warto zauwazyé, ze Doktorant przedstawit
proces tworzenia i nadawania znaczen meskosci konfrontujgc go gtéwnie z ideami
performatywnosci ptciowej Judith Butler, technologicznego kodowania ciata oraz
heterotopii Michela Foucault‘a, meskosci jako spotkania z Innym Simone de Beavoir,
cyborgizacji ptciowosci wedtug Donny Harroway, hierarchii ptciowej Raewynn Connel
oraz koncepcji otwartych/zamknietych meskosci Karly Elliot . W wymiarze praktyczno-
uzytecznym rozprawy przewodzita Mu mysl eksploracji pedagogicznych potencjatow
gier komputerowych w ksztattowaniu tozsamosci ptciowej mtodych mezczyzn. Stad tez,
W swojej pracy, zaprezentowat On znaczenie gier w socjalizacji ptciowej wsrod mtodych
mezczyzn, ale takze role gier wich rozwoju poznawczym i spotecznym. Doktorant skupit
sie na polaryzacji graczy, nierownosciach w dostepie do kapitatu growego ( nazwa
wtasna Doktoranta), walce o prym w tworzeniu znaczen meskosci miedzy graczami a

twdrcami gier.



Wyniki przeprowadzonych badan pokazujg, iz gry komputerowe sg zrodtem tozsamosci
ptciowej juz dla 5 letnich chtopcow. Takze na kolejnych, zwigzanych z okresem
dojrzewania etapach to w oparciu o nie konstruowane sg wzorce meskosci. Jak
pokazujg badania preferowang przez nich w okresie dziecifistwa i nastoletnim
performatywnoscia w grach byt agon — rywalizacja, majaca na celu wytonic¢ hierarchie
wsrod graczy. Rywalizacja w tym okresie stata sie narzedziem do ustalania dominaciji
wzorcow meskosci uczestnikow badan. Konsekwencja tego, stato sie uwiktanie znaczen
meskosci w dychotomie zwigzang ze znaczeniami wygranych i przegranych w grach.
Zabieg ten legitymizuje podwdjnie hegemoniczny wzorzec meskosci. Status meskosci
zwyciezcy jest bowiem legitymizowany poprzez pokonanie i dominacje nad
przeciwnikami. Przegrani natomiast, starajg sie nasladowac wygranego oraz przelewajag
swoje frustracje w kierunku innych wzorcéw meskosci i kobiecosci, kompensujgc utrate

swojej pozycji w hierarchii.

Jednym z ciekawszych wynikoéw przeprowadzonych badan jest konstatacja, iz przy
wchodzeniu w gotowe postacie, wsrdéd oséb badanych zarysowywaty sie trzy grupy
preferujgce inne sposoby odczytywania (i przechwytywania) znaczen meskosci:
Pierwsza z tych grup preferowata odczytywac znaczenia meskosci zawarte w grach, w
sposdb zgodny z intencjami producentéw gier, grupa druga dystansowata sie od
meskosci hegemonicznej, starajac sie zrozumiec¢ Innego po to, aby zaspokoié swojg
ciekawosc. Ta grupa rozmoéwcow, odczytywata znaczenia meskosci, negocjujac i
balansujac je pomiedzy meskoscig hegemoniczng a meskoscig marginalizowang. Grupa
trzecia natomiast, jak pisze Sylwester Matkowski : ,, preferowata opozycyjne
odczytywanie znaczeh meskosci. Gracze ci, aktywnie uczestniczyli w subwersyjnej,
semiotycznej partyzantce, de- i re-konstruujac znaczenia meskosci w grach poprzez
modyfikowanie ich zawartosci (i udostepnianie tych modyfikacji innym graczom), czy tez
tworzenie wtasnych tekstéw kultury opartych na swiecie przedstawionym i postaciach w
grach (fanfiki). Owa subwersja w postaci "tekstowego ktusownictwa" pozwalata tym
mezczyznom identyfikowaé sie z zrekonstruowanymi znaczeniami meskosci.”( rozprawa

doktorska, s. 516)

Whioski z tych badan sg wazne z perspektywy pedagogiki i pedagogow a takze graczy i

ich rodzicow. Pokazuja, ze:



Postep technologiczny sprawia, iz otaczajgca nas rzeczywistos$¢ staje sie coraz
bardziej wideoludyfikowana

Gry wideo pojmowane sg jako meska rozrywka i zostaty uwiktane w meskosci
Meskos¢ to nie tylko konstrukt kulturowo-spoteczny, lecz takze pozycja
ekonomiczna w dostepie do débr i przywilejéw

Preferowana przez mtodych graczy performatywnos¢ agonistyczna w grach
(rywalizacyjna) nie jest nowym zjawiskiem, lecz zdigitalizowang wersja kultury
chtopiecosci

. Gry stuza nie tylko rozrywce, lecz takze socjalizacji i nauce

Mtodziez jest pozbawiona nadzoru w zmediatyzowanej rzeczywistosci

. Gracze nie sg jedynie odbiorcami kultury grania w gry wideo, lecz takze jej
aktywnymi wspoéttworcami

Meskos¢ hegemoniczna nie boi sie queeryzacji —wtgcza praktyki oporu wobec
niej do wtasnego repertuaru praktyk dyscypliny i szkolenia mezczyzn

. Grywideo nie sg ani dobre ani zte

Oceniajgc bardzo wysoko zaprezentowane w pracy badania chciatabym zwrécic
uwage na ogromna refleksyjnosc¢ i towarzyszaca jej uwaznos¢ Doktoranta. Widac
to najmocniej wtedy, kiedy prowadzgc wywiad skoncentrowany na problemie
musi On postuzy¢ sie w fazie interpretacji teoriami, o ktérych nie wspomniat w
tzw. teoretycznej, pierwszej czesci pracy. To dobrze, ze dokonat takiego zabiegu.
To dobrze, ze ma takg uwaznosé, ze wykazat sie takg refleksyjnoscia. Jednak jak
sama pisatam w ksigzce Walka o uznanie w narracjach( Wroctaw, 2016) badania
jakosciowe, konstruktywistyczne, interpretatywne réznig sie od badan
pozytywistycznych. Struktura prac badawczych, zaktadajgca, ze zaczynamy
(zawsze i nieodwotalnie) od prezentac;ji teorii, ktére bedziemy stosowac na naszej
pracy jest strukturg adekwatng do badan pozytywistycznych. Te badania
zaktadajg, ze Swiat spoteczny, tak jak Swiat materialny sktada sie z obiektywnych
faktéw. | badacz stawiajgc swoje pytania badawcze moze z géry przesadzic,
jakich teorii uzyje, jakimi pojeciami, kategoriami bedzie sie postugiwat w procesie
interpretacji oraz rekonstrukcji subiektywnych znaczen, udostepnionych Mu
przez osoby uczestniczgce w badaniach. Orientacja badan jakosciowych (

interpretatywnych, krytycznych) domaga sie odmiennej struktury- adekwatnej do



wtasnych zatozen. Ja proponuje swoim naukowym podopiecznym zaczynanie nie
od teorii tylko od metodologii- wtasnego projektu badan. Teorie, koncepcje
dotyczg w tym ujeciu jedynie stawianych pytan badawczych. Wszystkie inne
pojawiajg sie na etapie prezentacji badan(w tym wypadku wywiaddéw) oraz ich
interpretacji. Nie sposéb bowiem z gory przesadzi¢ o czym opowiedzg nam
rozmoéwcy- uczestniczki i uczestnicy naszych badan. Rozumiem jednak, iz ta
pozytywistyczna struktura pracy doktorskiej stata sie swoistym akademickim
kanonem i trudno w pracy na stopien jest ten kanon kwestionowac. Dlatego
czynie te uwage jedynie z metodologicznej pokusy i z temperamentu badaczki-
oredowniczki metodologicznej zmiany. Ta uwaga w niczym nie zmienia mojej
jednoznacznie bardzo pozytywnej oceny przedtozonej mi do recenzji rozprawy
doktorskiej.

KONKLUZJA

Kierujac sie przedstawionymi wyzej argumentami uwazam, Zze rozprawa
doktorska mgr Sylwestra Matkowskiego pt. Rola gier wideo w konstruowaniu
tozsamosci mtodych mezczyzn - studium socjopedagogiczne, napisana pod
kierunkiem: prof. dr hab. Agnieszki Gromkowskiej - Melosik , $Swiadczy o
rzeczywistej wiedzy oraz merytorycznym i metodycznym przygotowaniu jej Autora w
zakresie pedagogiki, w tym zwtaszcza pedagogiki spotecznej ipedagogiki
medialnej. Stwierdzam, ze rozprawa odpowiada warunkom okreslonym w art. 13
ustawy z dnia 14 marca 2003 r. o stopniach naukowych i tytule naukowym oraz
o stopniach i tytule w zakresie sztuki (Dz. U. z 2017 r., poz. 1789) w zw. z art.179 ust.
2 i3 Ustawy z dnia 3 lipca 2018 r. Przepisy wprowadzajagce Ustawe - Prawo
o szkolnictwie wyzszym i nauce (Dz.U. z 2018 r. poz.1669). W zwiazku z tym stawiam
whiosek o jej przyjecie i nadanie sprawie przewidzianego prawem dalszego toku.

Przedtozona do oceny rozprawa doktorska mgr Sylwestra Matkowskiego
pt.: ,Rola gier wideo w konstruowaniu tozsamosci mtodych mezczyzn - studium
socjopedagogiczne”, napisana pod kierunkiem: prof. dr hab. Agnieszki
Gromkowskiej- Melosik zastuguje moim zdaniem na wyréznienie. Wnosze tez jesli

nie o publikacje catosci pracy, to przynajmniej jej znaczacych fragmentéw drukiem.

Prof. dr hab. Mirostawa Nowak-Dziemianowicz






