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Promotorem pracy jest dr hab. Anna Cierpka

Poddana recenzji praca doktorska poswigcona zostata problematyce konstruowania
narracji tozsamosciowych przez uzytkownikow gier wideo, jak pisze Autor: ,,zanurzonych w

rzeczywisto$ci wykreowanej kulturowo — §rodowiska cyfrowego” (s. 4).

Rozprawa posiada struktur¢ typowa dla prac empirycznych, sktada si¢ z czterech
rozdzialdow wprowadzenia teoretycznego i pigciu rozdzialéw empirycznych. Zawiera takze
streszczenia w jezyku polskim i angielskim, bibliografie, spis tabel i rysunkéw oraz zataczniki.
Catos$¢ pracy obejmuje 260 stron, z czego 29 zajmuje spis wykorzystanej literatury. Zatem

struktura pracy jest w pelni poprawna, uktad tresci, kolejnos$¢ rozdziatdéw nie budzi zastrzezen.

Cze$¢ teoretyczna dysertacji tworzy spdjny i konsekwentnie prowadzony wywod, w
ktéorym Autor stopniowo przechodzi od ogdlnych zatozen dotyczacych konstrukcjonistycznego
rozumienia rzeczywisto§ci psychologicznej do szczegétowych zagadnien zwiazanych z
narracjg, tozsamoscig oraz grami wideo jako $rodowiskiem wytwarzania znaczen. Przyjeta
perspektywa zaktada, ze dos§wiadczenie, tozsamo$¢ 1 sens nie sg danymi obiektywnymi, lecz
powstajg w procesach interpretacji, relacji i praktyk kulturowych. Takie ujgcie stanowi wspdlna
ramg dla catej dalszej analizy i pozwala traktowac zardwno narracje, jak i przestrzenie wirtualne

jako obszary realnego funkcjonowania psychologicznego.

Autor rozpoczyna swoje rozwazania od wprowadzenia konstrukcjonistycznego sposobu
my$lenia o cztowieku, w ktérym znaczenia, obrazy siebie oraz relacje z innymi nie sg
traktowane jako trwate wlasciwosci jednostki, lecz jako wytwory spotecznych i kulturowych

procesow. W tym konteks$cie przestrzen wirtualna, w tym gry wideo, zostaje opisana jako jedno
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z miejsc, w ktorych owe znaczenia sg tworzone, negocjowane i podtrzymywane. Takie
podejscie pozwala odejs¢ od traktowania gier wylgcznie jako technologii czy formy rozrywki i
kieruje uwage na ich rolg jako Srodowiska doswiadczenia, w ktérym zachodza procesy istotne

dla sposobu, w jaki cztowiek postrzega siebie i $wiat.

Na tym tle Autor wprowadza problematyke cyberpsychologii oraz zwrotu psychologii ku
przestrzeni wirtualnej, wskazujac, ze wspotczesne funkcjonowanie cziowieka coraz czeSciej
obejmuje takze Srodowiska cyfrowe. Gry wideo s3 w tym ujeciu jednym z najbardziej
rozbudowanych i angazujacych obszaréw tej przestrzeni. Autor zwraca uwage na fakt, ze cho¢
gry sa powszechnie obecne w Zyciu dorostych, ich analiza w polskiej psychologii wcigz
koncentruje si¢ glownie na dzieciach i mlodziezy oraz na problemach rozwojowych czy
zagrozeniach. Praca wpisuje si¢ wigc w probe poszerzenia tej perspektywy i uwzglednienia gier

jako istotnego elementu zycia dorostych uzytkownikow.

W dalszej czgsci wywodu Autor odnosi si¢ do pozaludycznych aspektow gier wideo oraz do
potrzeby alternatywnych $wiatéw. Odwotujac sie¢ do tradycji mitu, sacrum i wyobrazni,
pokazuje, ze tworzenie 1 eksplorowanie §wiatow wyobrazonych jest stalym elementem
ludzkiego do$wiadczenia kulturowego. W tym sensie gry wideo nie s3 zjawiskiem odrgbnym,
lecz wpisuja si¢ w ciagtos$¢ praktyk, ktére pozwalaty ludziom przekracza¢ bezposrednie granice
rzeczywisto$ci i nadawaé sens wlasnym przezyciom. Autor podkresla, ze do§wiadczenie gry
moze obejmowaé nie tylko rozrywke, lecz takze refleksj¢, napiecie emocjonalne i przezycia

osobiste, ktore dla gracza moga mie¢ realne znaczenie.

Istotnym elementem tej cze$ci teoretycznej jest przeglad badan dotyczacych psychologii gier
wideo. Autor odnosi si¢ do rozpowszechnionych w debacie publicznej przekonan
przypisujagcych grom jednoznacznie negatywny wplyw, w tym zwiazek z agresjg czy
wycofaniem spotecznym. Zestawia je z wynikami badan empirycznych, ktére wskazujg, ze
zalezno$ci miedzy graniem a funkcjonowaniem psychicznym sa ztozone i w duzej mierze
zalezne od kontekstu. Uwzgledniane sg takie czynniki jak spoteczny charakter grania,
motywacje graczy, zroznicowanie gatunkow gier, czas oraz intensywnos$¢ grania. W efekcie
granie zostaje przedstawione jako praktyka osadzona w okre§lonych warunkach zyciowych, a

nie jako jednorodne zachowanie o prostych skutkach.

W tej samej czesci Autor wprowadza teori¢ samostanowienia jako narzedzie pozwalajgce

opisa¢ motywy podejmowania aktywno$ci w grach. Omawia potrzeby autonomii, kompetencji



1 przynalezno$ci, pokazujac, ze mogg one by¢ realizowane réwniez w S$rodowiskach
wirtualnych. Jednocze$nie zwraca uwagg, ze sposéb, w jaki gry s wykorzystywane do
zaspokajania tych potrzeb, ma znaczenie dla jako$ci relacji z grag oraz dla dobrostanu
psychicznego. Dzigki temu motywacje graczy zostaja powigzane z szerszymi procesami

regulacji zachowania i przezywania.

Kolejna czgs¢ wywodu poswigcona jest psychologii narracyjnej, ktora stanowi zasadnicze
zaplecze teoretyczne dla dalszych analiz. Autor omawia zwrot narracyjny w naukach
spotecznych jako zmian¢ w rozumieniu czlowieka, polegajagcg na uznaniu narracji za
podstawowy sposob organizowania do§wiadczenia. Narracja zostaje tu przedstawiona jako
forma porzadkowania zdarzen w czasie oraz nadawania im znaczen. W tym kontekscie
wprowadzane sg pojecia inklinacji autonarracyjnej i koherencji narracji, ktére pozwalajg opisaé

réznice indywidualne w sposobie konstruowania opowiesci o sobie oraz stopieni ich spdjnosci.

Waznym elementem tej czgsci jest takze omowienie pamieci autobiograficznej, rozumianej nie
tylko jako zbidr faktéw z przesztosci, lecz jako system obejmujacy emocje, oceny i interpretacije
wlasnych doswiadczen. Pamieé ta stanowi podstawowy materiat, z ktorego budowana jest
narracja o wlasnym zyciu. W ten sposéb Autor tworzy ramy, w ktérych do§wiadczenia — takze

te pochodzace z gier wideo — moga by¢ wiaczane w autobiograficzng opowiesc.

W dalszej czeséci Autor przechodzi do problematyki tozsamosci narracyjnej. Tozsamo$¢ zostaje
opisana jako sie¢ historii i znaczen, ktdre jednostka tworzy w toku zycia, aby zrozumie¢ siebie
w odniesieniu do przesztych zdarzen, aktualnych dos$wiadczen i wyobrazen przysztoSci.
Omoéwiona zostaje teoria dialogowego Ja, w ktdrej podmiotowo$¢ ma charakter wielogtosowy
i obejmuje roézne pozycje Ja prowadzace ze soba wewnetrzne dialogi. Ujecie to pozwala
uchwyci¢ dynamike wewngtrznych rozméw, w ktérych jednostka odnosi si¢ do oczekiwan

innych, norm spotecznych oraz wiasnych aspiracji.

Rownolegle Autor przedstawia koncepcje tozsamosci narracyjnej Dana McAdamsa oraz etapy
jej ksztattowania — od okresu pre-narracyjnego, przez narracyjny, po post-narracyjny. Takie
ujecie umozliwia pokazanie, w jaki sposéb wraz z rozwojem czlowieka zmienia si¢ jego
zdolno$¢ do tworzenia, porzagdkowania i reinterpretowania wiasnej historii zycia. Na tym tle
pojawia si¢ mozliwo$¢ wiaczania nowych doswiadczen — w tym dos§wiadczen wirtualnych — w

istniejace struktury narracyjne.



W koncowej czgsci teoretycznej Autor wigze powyzsze zatozenia z problematyka gier wideo
Jako srodowiska narracyjnego. Gry sg tu przedstawione jako §wiaty fabularne, w ktoérych gracz
wchodzi w relacje z postacia, historig i systemem warto$ci. Omawiane sa pojecia awatara,
identyfikacji z postacig, efektu Proteusa, immersji oraz eskapizmu jako mechanizméw
opisujacych sposob, w jaki gracz doswiadcza siebie w $wiecie gry. W tym kontek$cie Autor
odwoluje si¢ do wybranych tytutéw, takich jak Planescape: Torment, Skyrim, Wiedzmin 3:
Dziki Gon, Life is Strange czy Disco Elysium, aby zilustrowa¢, w jaki sposob narracja, wybory
moralne 1 konstrukcja §wiata gry moga tworzy¢ przestrzen dla do§wiadczen tozsamosciowych
1 refleksji nad sobg. Podsumowujac, cz¢$¢ teoretyczna rozprawy wskazuje na dobrg orientacje
Autora w literaturze przedmiotu, umiej¢tnosé selekcji i syntezy informacji naukowej i oraz

klarownego przedstawienia tresci.

Cata czgs¢ teoretyczna prowadzi do sformutowania pytan badawczych dotyczacych znaczenia
doswiadczenia gry, relacji z awatarem oraz roli gier w budowaniu narracji o wiasnym zyciu. W
ten sposob Autor zamyka wywod w sposob spojny z przyjeta perspektywa narracyjng i
konstrukcjonistyczng, przygotowujac grunt pod czgs$¢ empiryczng dysertacji.

Autor osadza projekt badawczy w paradygmacie jako$ciowym, uzasadniajac ten wybor
charakterem postawionego problemu badawczego. Celem pracy jest bowiem uchwycenie
znaczenia do$wiadczenia grania w gry wideo dla procesu konstruowania narracji
tozsamosciowe]j graczy, co w sposob naturalny kieruje uwage ku metodom umozliwiajacym
dostep do subiektywnych znaczen, sensow i autonarracji badanych. Autor trafnie wskazuje, ze
metody narracyjne pozwalaja dotrze¢ do sposobu, w jaki badani organizuja wiedz¢ o sobie,
$wiecie oraz wlasnych doswiadczeniach, a wywiad narracyjny — szczegdlnie w formie mniej
ustrukturyzowanej — sprzyja generowaniu bogatego i wielowymiarowego materiatu

empirycznego.

Opis procedury badania wilasciwego oraz charakterystyka osob badanych sg przejrzyste i
poprawne metodologicznie. Autor jasno przedstawia sposob realizacji badania i podstawowe

cechy proby badawcze;j.

Na wczesnym etapie projektu badawczego autor opracowal bodzce narracyjne, ktére w
praktyce pehity funkcj¢ pytan narracyjnych i stanowily pierwszy etap badania. W tym ujeciu
bodZce narracyjne nie byly jedynie technicznymi pytaniami, lecz starannie przygotowanymi

zaproszeniami do opowiesci, zawierajacymi kontekst, jezyk narracyjny oraz elementy



sprzyjajace refleksji autobiograficznej. Forma tych bodZcow jest dobrze przemyslana — sg one
jasno sformutowane, stylistycznie spdjne i w widoczny sposdb zachecajg narratoréw do
tworzenia dluzszych, poglebionych wypowiedzi. Zastosowana konstrukcja sprzyja
uruchamianiu autonarracji i pozwala badanym na swobodne rozwijanie watkow istotnych z ich
perspektywy. W tym sensie moment oraz sposob opracowania bodzcéw narracyjnych mozna

oceni¢ pozytywnie jako trafnie dopasowane do celu badania i charakteru metod narracyjnych.

Zasadne 1 przekonujace jest uzasadnienie wyboru realizacji badan w srodowisku internetowym.
Autor trafnie argumentuje, ze badana grupa funkcjonuje przede wszystkim online, a przestrzen
ta stanow1i dla graczy naturalne i czgsto bezpieczniejsze srodowisko komunikacji oraz ekspres;ji.
W tym sensie dobér formy badania pozostaje spojny z kontekstem do$wiadczen uczestnikow

oraz charakterem badanego zjawiska.

Autor nie odnosi si¢ jednak szerzej do mozliwosci wykorzystania podej$cia mieszanego ani do
potencjalnego, wtérnego opracowania danych jakosciowych w sposéb ilosciowy. Przy
relatywnie licznej grupie badanych mozna bylo rozwazy¢, czy po etapie analizy jakosciowej
nie bytoby mozliwe uzupekienie wnioskéw o element porzadkujacy, np. poprzez wskazanie
czestosci wystgpowania okre§lonych watkéw lub poréwnanie ich znaczenia w obrebie grupy.
Brak takiego odniesienia nie stanowi uchybienia metodologicznego, lecz pozostawia pewien

niedosyt na poziomie uzasadnienia catoSciowe;j strategii badawcze;.

Na pozytywng ocen¢ zastuguje fakt przeprowadzenia pilotazu pierwszej wersji narzedzia
badawczego, ktory dostarczyt autorowi istotnych informacji zwrotnych od uczestnikow
badania, m.in. z przestrzeni Discorda. Uwagi te miaty realny wptyw na modyfikacje¢ narze¢dzia.
Z opisu wynika, ze w pierwotnej wersji zabrakto pytan wyraznie taczacych doswiadczenia
$wiata gry z rzeczywisto$cig pozawirtualna, a dopiero pilotaz pozwolit na doprecyzowanie tego
wymiaru. Mozna uznaé, ze proces ten przyczynit si¢ do istotnego udoskonalenia narzedzia i

lepszego dopasowania go do celow badania.

Autor przedstawia nastepnie druga i trzecia, finalna, zmodyfikowana wersj¢ narzedzia, w ktorej
— jak wynika z opisu — pojawiajg si¢ trafne dobrze skonstruowane pytania, odnoszace sig
bezposrednio do relacji pomiedzy do§wiadczeniem grania a narracja tozsamosciowa. Jednak
pewne watpliwosci moze budzi¢ kolejno$¢ pytan pomocniczych. Rozpoczgcie wywiadu od
rozbudowanego bloku pytan dotyczacych gier, a dopiero w dalszej kolejnosci przejscie do

historii zycia i waznych momentéw biograficznych, moze sprzyja¢ temu, ze badani czgsciej



odnosza si¢ do do§wiadczen zwigzanych z grami. W badaniach narracyjnych, w ktérych istotna
Jest spontaniczna hierarchia znaczen narratora, warto bytoby szerzej odnies¢ si¢ do wptywu tej

kolejnosci na uzyskiwany materiat lub uzasadnic jej zastosowanie.

Autor opisuje metod¢ analizy danych, wskazujagc na sze$¢ etapéw tematycznej analizy
refleksyjnej, osadzonych w literaturze metodologicznej: zaznajomienie sie z tematem,
tworzenie wstgpnych kodowan, generowanie wstepnych tematéw, rewizja tematow, wlasciwe
zdefiniowanie tematow 1 sporzadzenie raportu. Przyjecie podej$cia refleksyjnego jest
dopuszczalne i uzasadnione charakterem badan jakosciowych, a Autor przedstawia kryteria
kodowania wprowadzajac precyzyjne wskazniki analityczne dla wybranych obszaréw, takich
jak relacja z awatarem, identyfikacja czy immersja. Mam jednak wrazenie, ze brak jest
analogicznie opracowanych kryteriow dla innych, kluczowych wymiaréw badania. W
szczegolnosci brakuje mi bardziej systematycznego opracowania wskaznikéw odnoszacych sig
bezposrednio do gtéwnego/pierwszego pytania badawczego, dotyczacego znaczenia gier wideo
dla konstruowania narracji tozsamo$ciowej i autobiograficznej. Mozna byloby rozwazyé
wprowadzenie kryteridw pozwalajacych uchwyci¢ np. zwigzek migdzy sukcesami i porazkami
W grze a samooceng, nastrojem, poczuciem sprawczosci czy dtugofalowym funkcjonowaniem

psychicznym badanych.

Na tym tle pojawia si¢ rowniez kwestia proporcji migdzy zakresem analizy a sposobem
ilustrowania wynikow materialem empirycznym. Przy relatywnie duzej liczbie os6b badanych
Autor w wielu miejscach ilustruje poszczegolne tezy pojedyncza narracja lub jednym cytatem
przypisanym do danego tematu czy podtematu. Cho¢ w badaniach jako$ciowych nie chodzi o
reprezentatywno$¢ statystyczna, to przy tak obszernej probie mozna oczekiwaé bogatszego
wykorzystania materialu empirycznego. Ograniczenie si¢ do pojedynczych narracji sprawia
wrazenie, ze cze$¢ wnioskOw opiera si¢ na waskim wycinku danych. Autor zdecydowat si¢ na
rozbudowany podzial tematyczny kosztem poglebienia analizy wybranych, kluczowych

watkow.

Podsumowujac, cze$¢ metodologiczna pracy $wiadczy o dobrym rozeznaniu autora w
badaniach jako$ciowych i narracyjnych, trafnym doborze medium badawczego oraz udanej
konstrukcji bodZzcéw narracyjnych, ktore sprzyjaly generowaniu bogatego materiatu
empirycznego. Jednoczesnie projekt badawczy mogiby zyskaé na petiejszym wykorzystaniu
zebranego materialu oraz bardziej skoncentrowanej analizie kluczowych watkoéw

tozsamos$ciowych kosztem nadmiernego rozdrobnienia tematéw pobocznych. W dyskusji



wynikéw Autor nawiazuje do wielu probleméw osobowosciowych a nawet klinicznych jak
depresja, zaburzenia lgkowe czy problemy z samooceng, ale to tre$ci nie powigzane z
badaniami wlasnymi, zatem majg charakter nieco spekulatywny. Chetnie ustyszatabym od
Autora jakie wnioski ptyng z Jego badan (w punktach).

Podsumowanie

Podsumowujac oceng catosci pracy, analizujac jej bez watpienia wiele mocnych stron
oraz uwzgledniajac wskazane problemy uwazam, ze rozprawa doktorska udowadnia dobry
poziom wiedzy teoretycznej Doktoranta w dyscyplinie psychologia. Praca stanowi oryginalne
rozwigzanie problemu naukowego, ktory ma tez istotng warto$¢ aplikacyjna. To sprawia, iz
rozprawa doktorska spetnia warunki okreslone w art. 187 Ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo
o szkolnictwie wyzszym 1 nauce (Dz.U. z 2023 r. Poz. 742 z pézn. zm.). W zwigzku z
powyzszym wnioskuje do Rady Naukowej Wydziatu Nauk Spotecznej UL o dopuszczenie mgr

Piotra Klimczyka do dalszych etapéw postgpowania w sprawie nadania stopnia doktora.
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