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Recenzowana rozprawa doktorska miesci sie w subdyscyplinie psychologii narracyjnej,
sytuujgc sie na styku psychologii kulturowej, psychologii antropologicznej oraz
rozwijajgcego sie obszaru psychologii gier wideo (jako potencjalnej czesci
cyberpsychologii). Problematyka badawcza jest skoncentrowana na analizie znaczenia
doswiadczen zwigzanych z uczestnictwem w swiecie gier wideo dla konstruowania narracji
tozsamosciowych ich uzytkownikow, ze szczegolnym uwzglednieniem roli przestrzeni
wirtualnej, awatarow oraz kulturowo dostepnych skryptow narracyjnych. Autor stawia
pytanie badawcze o to, jakie znaczenie dla osoby ma doswiadczenie podejmowania
aktywnosci w obszarze gier wideo w kontekscie budowania narracji o sobie oraz
ksztattowania tozsamosci narracyjnej. Badania prowadzone sg w paradygmacie
jakosciowym, z wykorzystaniem analizy tematycznej (dedukcyjnie i indukcyjnie), co
pozwala na pogtebiong eksploracje subiektywnych znaczen nadawanych doswiadczeniom
zwigzanym z grami wideo. Wymagato to zastosowania podejscia interpretatywnego,
zakorzenionego w paradygmacie narracyjnym w psychologii oraz w perspektywie
psychologii antropologicznej, traktujgcej sSwiat gier jako rzeczywistos¢ wykreowang
kulturowo. Uzyskane wyniki byly wieloaspektowe i bogate znaczeniowo; pozwolity na
wyodrebnienie szeregu tematow/kategorii opisujgcych doswiadczenia graczy,
obejmujgcych m.in. archetyp bohatera jako przyswojony skrypt kulturowy, doswiadczenie
immersji, traktowanie gier jako formy terapii, treningu kompetencji i zrodta doswiadczen
eudajmonistycznych, a takze watki nostalgii, eskapizmu, relacji z awatarem oraz
eksplorowania tozsamosci za posrednictwem $wiata gry. Autor pokazat réwniez, ze
znaczenia nadawane doswiadczeniom grania mogg stanowié istotng tres¢ narracji
tozsamosciowych, powigzanych z rozwojem osobistym, systemem wartosci, tozsamo$cig
ptciowg oraz wyborami edukacyjno-zawodowymi. Pokazat tez, ze proces ten cechuje sie
duzg réznorodnoscia, gtebig i ztozonoscig, a doswiadczenia gier wideo mogg zajmowac



wazne miejsce w historii zycia badanych osob. Tego rodzaju rozprawy doktorskie
przyczyniajg sie do poszerzenia obszaru badan nad tozsamoscig narracyjng o kontekst
doswiadczen cyfrowych i popkulturowych, a takze do wypetniania luki w polskich
badaniach psychologicznych dotyczgcych psychologicznego znaczenia gier wideo w zyciu
dorostych osob.

Rozprawa ma strukture typowego raportu z empirycznych jakosciowych badan. Sktada sie
z rozdziatow teoretycznych (psychologia gier wideo, psychologia narracyjna, tozsamosc¢
narracyjna, relacje miedzy narracjami a grami wideo), rozdziatu opisujgcego badanie
wiasne (problematyka, metoda, plan badan, procedura), i rozdziatbw zawierajgcych
analize tematyczng, dyskusje wynikdw oraz ograniczenia badania. Praca liczy 248 stron
i wzbogacajg jg zatgczniki.

Ponizej uktadam recenzje wedtug trzech wyznaczonych odgornie pytan, na ktore
odpowiadam.

1. Czy rozprawa doktorska prezentuje ogdélng wiedze teoretyczng osoby ubiegajacej
sie o nadanie stopnia doktora w okreslonej dyscyplinie albo dyscyplinach?

Rozprawa prezentuje dobry poziom ogdlnej wiedzy z zakresu dyscypliny psychologia.

Autor wykazuje szerokg orientacje w literaturze przedmiotu, obejmujgcg rozne
subdyscypliny psychologii oraz obszary pograniczne (m.in. psychologie narracyjna,
kulturowg, antropologiczng oraz badania nad grami wideo), a zaprezentowany wybor
perspektyw teoretycznych jest przemyslany i autorski. Widoczna jest gotowos¢ autora do
wziecia odpowiedzialnosci za taki, a nie inny sposéb zarysowania zaplecza teoretycznego
pracy.

Czes¢ teoretyczna ma eseistyczny i momentami manifestowy charakter. Prowadzona jest
z silnie zaznaczonym ,ja” autora, afirmujgcym znaczenie gier wideo, co z jednej strony
ujawnia zaangazowanie i pasje badawczg, z drugiej jednak odbywa sie kosztem precyzji
teoretycznej i koncepcyjnej. W niektérych fragmentach (np. s. 21-24) oméwienia badan
innych autoréw pozostajg do$¢ ogdlne (np. bez wnikniecia, co dany wynik badan moze
oznaczac), a argumentacja przyjmuje forme bardziej erudycyjng niz systematyczng. Na
tym tle pojawia sie rowniez pytanie o ramy teoretyczne pracy. Autor odwotuje sie do
psychologii antropologicznej, kulturowej, cyberpsychologii oraz psychologii narracyjnej,
jednak nie zawsze jasno okresla, jak rozumie te perspektywy oraz ktére z ich zatozen i w
jaki sposoOb zostaty przetozone na projekt badan wtasnych. Zabrakto wyraznego
pokazania, jak przyjete zatozenia teoretyczne strukturyzujg pytanie badawcze, dobdr
metody oraz sposéb interpretacji wynikdow.



Pewne watpliwoéci budzi takze konsekwentne dystansowanie sie autora od problematyki
zaburzen zwigzanych z graniem, w tym potencjalnych zwigzkéw miedzy aktywnoscig w
grach wideo a nieprawidtowym rozwojem tozsamo$ci. Biorgc pod uwage, ze autor stawia
pytanie o znaczenie grania dla ksztaltowania tozsamosci narracyjnej, pominigcie
perspektywy rozwojowej — zwlaszcza okresu adolescencji jako czasu sensytywnego dla
formowania tozsamosci — wydaje sie ryzykowne teoretycznie. Aktywnos$¢ grania,
podejmowana intensywnie w okresie realizacji kluczowych zadah rozwojowych,
wymagataby przynajmniej dyskusji nad tym, w jakich warunkach moze wspiera¢, a w
jakich potencjalnie zaktécac procesy tozsamosciotworcze.

Na tle powyzszych uwag pozytywnie wyroznia sie rozdziat poswiecony psychologii
narracyjnej. Prowadzony w autorskim porzgdku wywod jest klarowny, spéjny i dobrze
.prowadzi’ czytelnika, a autor ujawnia dobre rozumienie koncepcji narracyjnej tozsamosci.
Na szczegdlne uznanie zastuguje trafne wykorzystanie koncepcji etapow ksztattowania sie
tozsamosci narracyjnej (era prenarracyjna, narracyjna i postnarracyjna), ktéra znajduje
sensowne przetozenie na interpretacje wynikow badan wiasnych. Réwniez rozdziat ,Gra
wideo jako kanwa narracji tozsamosciowej” stanowi mocny punkt pracy. Autor w
przekonujgcy sposob traktuje gry wideo jako nosnik doswiadczen narracyjnych, omawiajgc
zagadnienia awatara, proceséw identyfikacji, efektu Proteusza, imersyjnosci i eskapizmu.
Wywod jest spojny, dobrze uzasadniony teoretycznie i napisany z duzg swobodg
narracyjng. Jednoczesnie mozna odnies¢ wrazenie, ze zabrakio klarownego
podsumowania zaproponowanej klasyfikacji oraz bardziej konsekwentnego zastosowania
jej jako klucza analitycznego do poréwnywania roznych typdw gier pod katem ich
potencjatu tozsamos$ciotworczego, co wzmocnitoby systematycznos¢ tego fragmentu.

Na uwage zastuguje bardzo szeroka baza bibliograficzna pracy, obejmujgca okoto 180
pozycji, zarowno z zakresu psychologii, jak i dyscyplin pokrewnych, co swiadczy o
rozlegtej znajomosci literatury teoretycznej i empirycznej. Jednoczesnie w pracy pojawiajg
sie uchybienia formalne dotyczgce stosowania standardow APA 7, w tym niespojnosci w
zapisie nazw teorii (np. SDT jest raz po polsku, raz po angielsku) oraz sposobie cytowania
autoréw w tekscie, co wymagatoby korekty redakcyjne;j.

2. Czy rozprawa doktorska wskazuje na umiejethosé samodzielnego prowadzenia
pracy naukowej lub artystycznej przez osobe ubiegajgca sie o nadanie stopnia
doktora?

Umiejetno$¢ samodzielnego prowadzenia pracy naukowej w_podejsciu_jakosciowym

oceniam jako wystarczajgcg. W rozprawie wyraznie widoczny jest duzy wktad wtasny

autora oraz jego zaangazowanie w caty proces badawczy — od wyboru tematu i koncepciji



projektu, przez konstrukcje narzedzi i procedury zbierania danych, po prace z obszernym i
pogtebionym materiatem empirycznym. Autor przeszedt peten cykl badawczy, a przebieg
tego procesu jest w pracy dobrze udokumentowany, rowniez tam, gdzie pojawiaty sie
modyfikacje, korekty i — prawdopodobnie — metodologiczne ,Slepe uliczki”’, a to wszystko
Swiadczy o waznej kompetencji badawczej. W dalszej czesci dziele sie spostrzezeniami
dotyczacymi wybranych elementéw warsztatu badawczego, wskazujgc obszary, ktére
mogtyby zostaé jeszcze lepiej uargumentowane lub metodologicznie doprecyzowane.

Spojnos¢ celu badan, pytan badawczych i poziomdéw analizy

Cel badan zostat sformutowany jasno i adekwatnie (,eksploracja znaczenia uczestniczenia
w wirtualnej rzeczywistosci gier wideo dla konstruowania narracji tozsamosciowej osoby”),
podobnie jak gtdwne pytanie badawcze. Mniej klarowne pozostajg jednak pytania
szczegotowe, ktdére w obecnym ksztatcie nie zawsze pozwalajg jednoznacznie rozpoznac
ich zakres analityczny. W szczegdlnosci nie jest do konca jasne, czy autor zaktada, ze
~Wplyw” dotyczy samego doswiadczenia grania, narracyjnych wiasciwosci gry, czy
procesOw konstruowania tozsamosci, ani w jaki sposob te poziomy sg wzgledem siebie
rozrozniane. Pytania szczegotowe majg niewatpliwy potencjat eksploracyjny, jednak ich
niska precyzja pojeciowa przektada sie na trudnos$¢ w sledzeniu logiki przejscia od pytania
badawczego do wnioskéw, co staje sie widoczne zwtaszcza w koncowych partiach pracy.

Uzasadnienie podejscia jakoscioweqo i zatlozenia metodologiczne

Wybor badan jakosciowych oraz uzasadnienie tego wyboru oceniam jako trafne i
adekwatne zaréwno do stanu rozwoju subdyscypliny, jak i do postawionego celu oraz
pytania badawczego. Pozytywnie oceniam réwniez uwzglednienie specyfiki prowadzenia
badan jakosciowych w trybie online, co stanowi istotny walor metodologiczny pracy.
Jednoczesnie brakuje jednoznacznej artykulacji przyjetej perspektywy filozoficzno-
epistemologicznej (np. konstruktywistycznej, fenomenologicznej, pragmatycznej itp.), a
takze refleksji nad spojnoscia metodologiczng (methodological integrity) projektu. W
rezultacie autor sprawia wrazenie bardzo dobrze zorientowanego w literaturze
metodologicznej, lecz niedostatecznie jasno okreslajgcego wiasne zatozenia badawcze i
sposob ich implementacji w praktyce. W tym kontekscie istotna pozostaje réwniez kwestia
pozycji badacza (positiontality). Pozytywne nastawienie autora do gier wideo, widoczne w
komentarzach odautorskich, doborze tresci oraz interpretacjach wynikéw, nie zostato
wystarczajgco zreflektowane jako potencjalny czynnik pozycjonujgcy badawczo, co w
badaniach jakosciowych wymaga explicite omowienia.

Projekt badania

Nie w pefni jasna pozostaje rola wprowadzonego na s. 110 schematu badania, ktory — w
Swietle dalszego opisu — wydaje sie raczej elementem porzgdkujgcym rozwazania



metodologiczne innych (ilosciowych) badan narracyjnych niz procedurg faktycznie
zastosowang w badaniu. Podobnie Tabela 3 (,Zmodyfikowany plan badania narracyjnego
wiasnego”) nie do konca jasno oddaje relacje miedzy planowanym a zrealizowanym
przebiegiem badania oraz jego spojnos¢ z zasadami refleksyjnej analizy tematycznej
(etapy nie zawsze pasujg do skfadowych, a kodowanie nie uwzglednia elementu
indukcyjnego).

Jednoczesnie na uznanie zastuguje szczegdétowe przedstawienie procesu konstruowania
narzedzia do zbierania danych jakosciowych, wraz z opisem kolejnych modyfikacji, petli
korekt oraz wersji ostatecznej, rowniez w zatgcznikach. Widoczna jest dbatos¢ o
transparentnosc¢ sekwencji decyzji badawczych oraz gotowos¢ do modyfikowania projektu
w toku jego realizacji, cho¢ niektére elementy tego opisu pozostajg niespojne lub nie do
konca domkniete interpretacyjnie.

Pewne braki informacyjne dotyczg pilotazu metody (brak informacji o liczbie i
charakterystyce uczestnikow), refleksji nad ttumaczeniem polskiej wersji narzedzia na
jezyk angielski oraz konstrukcji instrukcji badawczej, zwltaszcza w czesci dotyczgcej
.punktu zwrotnego”. W tym ostatnim kontekscie nalezatoby rozwazyé efekt primingu
wynikajgcy z sekwencji wczesniejszych pytan oraz jego potencjalne konsekwencje dla
uzyskanych danych. Dodatkowe watpliwosci budzi rowniez niejasny podziat uczestnikow
na grupy (s. 129) oraz niespdéjnosci proceduralne, takie jak deklaracja czytania materiatu
,0ez nanoszenia notatek” przy jednoczesnym stosowaniu kategorii a priori.

Analiza danych

Mam watpliwosci metodologiczne dotyczg zastosowania refleksyjnej analizy tematycznej
(RTA). Z opisu analiz wynika, ze autor postugiwat sie wczesniej ustalonymi kategoriami,
ktore nastepnie aplikowat do danych, uzupetniajgc je o elementy indukcyjne. W
konsekwencji opracowane ,tematy” majg charakter grup tresci, a nie wzorcow znaczen
wygenerowanych na podstawie danych, zgodnie z aktualnym rozumieniem RTA (Braun i
Clarke, 2021). W efekcie — moim zdaniem — w tym projekcie badawczym zastosowano
analize tematyczng, jednak nie w ujeciu refleksyjnym (RTA), lecz raczej w ujeciu
wczesniejszym (Braun i Clarke, 2006), mniej wymagajgcym, ale za to otwartym na
tgczenie podejscia dedukcyjnego i indukcyjnego. Takie rozwigzanie moze by¢
metodologicznie uzasadnione, jednak w pracy doktorskiej wymaga jednoznacznego,
spéjnego opisu oraz krytycznej refleksji nad konsekwencjami tego wyboru dla uzyskanych
wynikéw, ktorej w obecnej wersji zabrakto. Dodatkowo czes¢ dedukcyjna analizy powinna
zosta¢ poddana kontroli z wykorzystaniem metody sedziéw kompetentnych (zgodnosc¢
stosowania systemu kodowania, ktéry przedstawiono na stronach 123-126, a brak tego
nalezatoby uwzgledni¢ w ograniczeniach badania.



Raportowanie wynikéw i ograniczenia badania

Przy prezentacji wynikbw na uznanie zastuguje bogate wykorzystanie cytatéw, ktore
trafnie oddajg gtebie, refleksyjnoS¢ i osobiste znaczenie grania w gry wideo w
doswiadczeniach graczy. Przydatne bytoby systematyczne uzupetnianie cytatéw o
informacje kontekstowe, takie jak pochodzenie cytatu z okreslonej czesci narzedzia czy
podstawowe charakterystyki uczestnikdw.

Sposob prezentacji wynikow analizy cechuje sie jednak trudnoscig w wykazaniu hierarchii i
relacji miedzy tematami, mieszaniem kategorii dedukcyjnych i indukcyjnych oraz
niejednoznaczng logikg raportowania (robwnoczesne raportowanie wynikow i ich
interpretacji, odniesienia czestosciowe, cytaty w tabelach i w tekscie). Cho¢ w koncowej
czesci pracy autor wraca do poszczegodlnych pytan badawczych, nie zawsze jest jasne, w
jaki sposob formutowane wnioski wynikajg bezposrednio z danych empirycznych, co
prowadzi miejscami do uproszczen i anegdotycznosci posumowan.

Wprowadzenie pojecia nieheteronormatywnos$ci przy ptci jest btedem logicznym
(nieheteronormatywnos¢ to inna kategoria, ktéra dotyczy orientacji seksualnej, a nie
tozsamosci ptciowej i prawdopodobnie chodzito o osoby niecispiciowe). Problem powtarza
sie w dyskusji wynikow.

W czesci poswieconej ograniczeniom badania nieadekwatnie wskazano brak
reprezentatywnosci proby, co nie stanowi ograniczenia badan jakosciowych. Istotnym
ograniczeniem pozostaje natomiast wptyw doboru i sktadu proby na zakres uzyskanych
znaczen, zwtaszcza w konteksScie wytgczenia czesci uczestnikdw z analizy, co

wymagatoby wyrazniejszego omowienia.

3. Czy rozprawa doktorska stanowi oryginalne rozwigzanie problemu naukowego?

Wyniki naukowe, jakie przynosi przedtozona praca doktorska, oceniam jako oryginalne i

znaczace w_psychologii jako nauce, choé¢ — co zostato omdéwione wczesniej — zakres tej

oryginalnosci jest naturalnie moderowany jakoscia i spojnoscia zastosowanych rozwiazan

metodologicznych.

Jakosciowe badania nad doswiadczeniami uzytkownikow gier wideo sg w psychologii
wcigz relatywnie nieliczne, a jednoczesnie bardzo potrzebne, zwlaszcza w kontekscie
dynamicznie zmieniajacych sie form uczestnictwa w kulturze cyfrowej. Autorowi udato sie
zgromadzi¢ wartosciowy, bogaty i zréznicowany materiat empiryczny, ktéry odstania
szerokie spektrum sposobow, w jakie gry wideo mogg by¢ wigczane w doswiadczenie
jednostki i zajmowac istotne miejsce w jej Swiecie znaczen. Przedstawione dane pokazuja,
ze dla czesci badanych oséb gry nie stanowig jedynie formy rozrywki, lecz wazne pole

doswiadczenia, refleksji i autobiograficznego tworzenia sensu.



Na uznanie zastuguje trafno$¢ postawionego pytania badawczego, ktére dotyczy
znaczenia doswiadczen grania dla konstruowania narracji tozsamosciowych.
Jednoczesnie jego szeroki, pojemny charakter sprawia, ze praca porusza sie na styku
kilku subdyscyplin psychologii, co z jednej strony zwigeksza jej potencjat poznawczy, z
drugiej jednak rodzi trudnosci w precyzyjnym uchwyceniu i konceptualnym domknigeciu
badanego zjawiska. Tego rodzaju pogranicznos¢ tematyczna stanowi jedng z przyczyn,
dla ktérych problematyka ta bywa rzadziej podejmowana w psychologii empirycznej, a

niniejsza rozprawa wpisuje sie w probe zmierzenia sie z tym wyzwaniem.

Autor przekonujgco pokazuje, ze znaczenia nadawane doswiadczeniom grania moga
stanowi¢ istotng tres¢ narracji tozsamosciowych, powigzanych m.in. z rozwojem
osobistym, systemem wartosci, tozsamos$cig ptciowg oraz wyborami edukacyjno-
zawodowymi. Ujawniona w materiale empirycznym roznorodnos¢ sposobow wigczania
gier wideo w historie zycia badanych os6b pozwala dostrzec ztozonos¢ i
wielowymiarowos¢ tego procesu, a takze wskazuje na potencjat gier jako przestrzeni

eksplorowania i negocjowania znaczen tozsamosciowych.

W dalszej czesci dziele sie trzema wnioskami, ktdre szczegolnie wyraznie wybrzmiewajg
w przytoczonych analizach i cytatach, majgc swiadomos¢, ze ich wybér jest w pewnym
stopniu ksztattowany przez bliskg mi perspektywe psychologii kliniczne;.

Pokazano potencjat (auto)terapeutyczny gier.

Autor przekonujgco argumentuje, ze dla czesci badanych doswiadczenie grania miato
charakter eudajmonistyczny i bywato wykorzystywane jako forma radzenia sobie z
trudnosciami, regulacji emocjonalnej oraz uczenia sie¢ praktycznych umiejetnosci, w tym
interpersonalnych. Wartoscig tej obserwacji jest pokazanie, ze takze gry komercyjne (nie
tylko serious games) mogag petni¢ funkcje sprzyjajgce dobrostanowi, choc¢ interpretacja ta
wymaga ostroznosci i jasnego oddzielenia jej od watkéw ryzyka/problemowego grania.
Wazne jest tez pokazanie w dalszych badaniach, jaka jest rola podmiotu (osoby gracza)
tym procesie — nie kazdy bowiem skorzysta z gier w ten sposdb.

Pokazano relacje z awatarem jako okazje do samopoznania, w_tym do .przeplatania”
narraciji.

W dyskusji szczegolnie interesujgco wybrzmiewa watek awatara jako przestrzeni

eksperymentowania z cechami Ja (np. Ja idealnym) oraz jako narzedzia konfrontowania
wyobrazen o sobie z doswiadczeniem dziatania w swiecie gry. Wprowadzone przez autora
ujecie ,interakcji narracji” gracza i awatara pozwala uchwycic, jak doswiadczenia z gry
moga byc¢ integrowane z opowiescig o sobie, a nie jedynie stanowi¢ epizod rozrywkowy.
Jednoczesnie autor stusznie sygnalizuje, ze w niektérych konfiguracjach (np. duza



rozbieznos¢ miedzy Ja a awatarem) mozliwe sg réwniez konsekwencje problemowe, co

otwiera pole do dalszych badan.

Rola poznawania gier w dziecinstwie i funkcja nostalqii.

Autor pokazuje, ze w narracjach badanych gry czesto petnig funkcje ,pomostu” miedzy
wczesnymi doswiadczeniami a dorostg tozsamoscig, podtrzymujgc poczucie ciggtosci
autobiograficznej i koherencji (m.in. poprzez zywe wspomnienia, relacje rodzinne i
réwiesnicze oraz powracajgce motywy wspolnego grania). Szczegdlnie nosny jest watek
nostalgii jako emocji silnie spotecznej i autobiograficznie organizujgcej, wzmacnianej przez
bodzce charakterystyczne dla gier (np. muzyke), co autor tgczy z koncepcjami self-
continuity i znaczenia w historii zycia. To wazny rezultat, bo przenosi rozmowe o grach z
poziomu ,aktywnosci czasu wolnego” na poziom doswiadczen, ktére mogg by¢ wigczane
W narracyjng strukture tozsamosci, ale rowniez witgcza problematyke gier w obszar
refleksji psychologii rozwoju cziowieka w cyklu zycia, ze szczegdélnym akcentem
dziecinstwa i adolescencji.

KONKLUZJA

Przedtozona dysertacja wykazuje na dobry poziom ogoélnej wiedzy autora w obszarze
psychologii, ze szczegolnym uwzglednieniem zagadnien zwigzanych z psychologig
narracyjng, doswiadczeniami cyfrowymi oraz psychologicznym znaczeniem uczestnictwa
w Swiecie gier wideo. Cho¢ komentuje potrzebe lepszego uporzadkowania i
doprecyzowania zatozen metodologicznych oraz spojniejszego przetozenia ram
teoretycznych na projekt i opis analiz, to jednoczesnie chce podkresli¢, ze dysertacja jest
dobrym i oryginalnym wktadem w rozwijajgcy sie obszar badan nad tozsamoscig
narracyjng w kontekscie kultury cyfrowej, opartym na wartoSciowym materiale
jakosciowym. Rozprawa dokumentuje umiejetnoS¢ samodzielnego zaprojektowania i
przeprowadzenia badania jakosciowego. Przeprowadzone analizy pozwalajg stwierdzic,
ze Pan Piotr Klimczyk w znacznym stopniu zrealizowat zaktadane cele badawcze,
eksplorujgc znaczenie doswiadczen grania dla narracji tozsamosciowych. Wyniki badania
przyczyniajg sie do poszerzenia wiedzy psychologicznej na temat sposobdéw, w jakie gry
wideo mogg by¢ wtgczane w historie zycia i Swiat znaczen badanych osob. Wnosze do
Rady Dyscypliny Psychologia Uniwerystetu tédzkiego o dopuszczenie pana Piotra
Klimczyka do dalszych etapéw postepowania.
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