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ZAWARTOSC ROZPRAWY

Uktad recenzowanej rozprawy doktorskiej mgr Piotra Klimczyka jest typowy dla
monografii przygotowywanych w dyscyplinie psychologia. Praca, liczaca 261 stron i dziewieé
rozdziatow, zawiera wprowadzenie teoretyczne, opis projektu badari wiasnych, ich wynikéw
oraz dyskusje i streszczenia w jezyku polskim oraz angielskim. Prace zamyka bibliografia oraz

spis tabel i rysunkow oraz zatgcznikow.

Czes¢ teoretyczna obejmuje az cztery rozdziaty i 103 strony. W pierwszym rozdziale
perspektywa psychologii antropologicznej ukazana jest jako podstawa tgczaca zagadnienia
narracji oraz gier wideo jako kulturowo wykreowanej przestrzeni. Drugi rozdziat prezentuje
paradygmat narracyjny w psychologii. Trzeci rozdziat dotyczy problematyki ksztattowania sie
tozsamosci w ujeciu Dana McAdamsa oraz Huberta Hermansa jako przedstawicieli psychologii
narracyjnej. Rozdziat Czwarty, konczacy czesé teoretyczng, to przeglad wynikéw badan nad
grami wideo, ze szczegolnym uwzglednieniem takich, ktore majg potencjat narracyjny.
Rozdziat pigty krotko przedstawia problematyke badan wilasnych. Rozdziat szosty stanowi
czes¢ metodologiczng pracy. Przedstawione zostaty tu m.in. paradygmat jakosciowy i watek

prowadzenia jako$ciowych badar online, schemat badania wiasnego, konstrukcja bodzcow



narracyjnych i procedura konstruowania narzedzia, w tym przeprowadzony pilotaz. Oméwione
zostaty rowniez zasady refleksyjnej analizy tematycznej jako wybranej metody analizy danych,
a takze plan badania i charakterystyka badanej grupy. Rozdziat siodmy to analiza spisanych
narracji, pochodzgcych od uzytkownikow gier wideo. Uczestnikami badania byto 92 graczy w
przedziale wiekowym od 18 do 48 lat. Wyniki przeprowadzonej refleksyjnej analizy
tematycznej zostaty przedyskutowane w $wietle literatury przedmiotu w rozdziale osmym,

natomiast rozdziat dziewiaty to prezentacja ograniczen badania wiasnego.

OCENA ROZPRAWY

Ocene rozprawy zaczne od tego, co budzi moje zastrzezenia, aby skonczy¢ tym, co

stanowi w mojej opinii o wartosci pracy.

W rozdziale Il zatytutowanym ,Tozsamo$é w ujeciu psychologii narracyjnej” Autor
omawia dwie teorie — teorie dialogowego Ja Huberta Hermansa i teorie tozsamosci narracyjnej
Dana McAdamsa. | tu mam kilka uwag krytycznych, ktére dotyczg zawartosci tego rozdziatu i
jego relacji do projektowania badania oraz analiz i interpretacji uzyskanych wynikéw. Po
pierwsze, Autor nie uzasadnia dlaczego wybiera te wiasnie teorie, poza wzmianka, ze s3 to
,<dwa dominujgce, w opinii autora, podejscia (-..)" (s. 53). Po drugie, sposob prezentaciji teorii
dialogowego Ja Hermansa wcale nie wyjasnia, dlaczego ta teoria moze byé rozumiana jako
teoria narracyjna i na czym polega specyfika dialogowej narracji. Po trzecie, nie znalaztam w
ramach przedstawienia teorii Hermansa odpowiedzi na kluczowe w kontekscie tematyki pracy
pytanie: Czym jest tozsamos$é w rozumieniu teorii dialogowego Ja? Czy mamy wiele
tozsamosci roznych pozycji Ja, czy mamy jedng tozsamos¢ tworzong w dialogu miedzy
mnogoscig pozyciji Ja? Jesli ten watek zostat pominiety — zaréwno tu tj. w czesci teoretycznej,
jak i dalej czyli w analizach czesci empirycznej, to powstaje kolejna, czwarta watpliwosc.
Dlaczego Doktorant akcentuje w podejéciu Hermansa watek dialogowosci i decyduje sie na

omowienie teorii dialogowego Ja, zamiast skupi¢ sie na zagadnieniu tworzenia systemu



osobistych znaczen i na ukazaniu teorii wartosciowania Hermansa? To drugie rozwigzanie
bytoby znacznie bardziej dostosowane do sposobu dalszej prezentacji wynikow badania
wiasnego. Po pigte, gdy mowa o przedstawieniu teorii dialogowego Ja w kontekscie gier wideo,
niestety nie znalaztam nawiazania do watku awataréw, o ktorych Hermans pisat ponad 20 lat
temu, sugerujgc juz wtedy jak wazna role moga petni¢ w ksztattowaniu tozsamosci jako nowe

pozycje Ja (Hermans, 2004).

Zaprezentowanie teorii Dana McAdamsa przez Doktoranta réwniez nie jest w petni
zadowalajace. Oczywiscie zawsze nalezy zostawi¢ Autorowi przestrzen na wybor
przedstawianych tresci, jednak gdy temat pracy doktorskiej dotyczy ,tozsamosci osoby” i gdy
w tejze pracy omawiana jest teoria tozsamosci narracyjnej, to recenzent ma prawo spodziewac
sie, ze nie tylko zostang pieczotowicie wyszczegolnione, ale w sposob pogtebiony wyjasnione
kolejne sktadowe tozsamosci narracyjnej takie jak: ton narracyjny, symbolika/wyobrazenia,
temat, motywy, ideologiczne tto, itd. Niestety ich prezentacja w pracy jest dosé
niesystematyczna i powierzchowna. Zaréwno w przypadku omawiania teorii tozsamosci
narracyjnej jak i teorii dialogowego Ja wida¢ pewne braki w znajomosci najnowszej literatury
przedmiotu. Szczegolnie jesli chodzi o problematyke dialogowego Ja, zaprezentowano ja,

odwotujac sie gtéwnie do publikacji starszych.

Brakowato mi tez jakiego$ gtebszego odautorskiego podsumowania tych dwu teorii,
ktore postrzegam jako podstawy teoretyczne pracy. Pozadane bytoby chociazby okreslenie
podobienstw i réznic miedzy tymi teoriami — wiasny wysitek intelektualny w tym wzgledzie
Swiadczytby o teoretycznej dojrzatosci Badacza, ale istniejg przeciez takze poréwnania tego
typu w literaturze (np. Oles i Puchalska-Wasyl, 2005), a i tych zabrakto. Ewentualnie,
oczekiwatabym od Autora pewnej syntezy wnioskoéw ptynacych z tych dwu waznych dla
rozprawy koncepcji, czego$ co wyjasni po co te dwie teorie zostaty oméwione i uzasadnienia
dlaczego wtasnie te dwie. Wreszcie, skoro te teorie stanowig podstawe teoretyczng pracy,
oczekiwatam systematycznego ich wykorzystania w czesci empirycznej rozprawy do

interpretacji zebranego materiatu pod kgtem organizacji i reorganizacji tozsamosci narracyjnej



u graczy gier wideo. Tu znowu moje oczekiwania nie znalazly petnego odzwierciedlenia w

recenzowanej pracy, co traktuje jako jej mankament.

Gdy chodzi o dyskusje wynikéw w kontekscie teorii dialogowego Ja, to Autor poswieca
temu zaledwie kilka wierszy, piszac m.in.: ,Na prawdopodobng uzyteczno$¢ tego podejscia
wskazujg odpowiedzi $wiadczace o wewnetrznej aktywnosci dialogowej narratorow, w ktérych
konfrontujg punkt widzenia swojego awatara lub zastanawiajg sie, co dany awatar mogtby
zrobi¢ na ich miejscu. Tym bardziej, ze Teoria Dialogowego Ja bywa wykorzystywana, jako
podbudowa teoretyczna badan, w problematyce kreowania tozsamosci online (Qin i Lowe,
2021). Dane o tym charakterze sg jednak, zdaniem autora, zbyt skromne, aby méc
wykorzystac te koncepcje bardziej w tej pracy.” (s. 214). Brak autorskiej interpretacji wynikow
badania wiasnego w swietle teorii, ktorg sam Doktorant wskazat jako dominujace podejscie w
psychologii narracyjnej, traktuje jako istotng stabos¢ ocenianej dysertacji. Domyslam sie, ze
informacje na temat dialogowych aspektéw relacji z awatarem nie wybrzmiaty w
odpowiedziach respondentdw (na trzecie pytanie pomocnicze), bo postawione im pytanie nie
dotyczyto tego wprost. Prawdopodobnie, wyrazny akcent pytania na watki dialogowe maégtby
istotnie ubogaci¢ zebrany materiat, a zarazem stanowi¢ dowod na to, ze Autor mys$li o swoim

badaniu empirycznym jako faktycznie wyrastajacym z teorii.

Kwestia udzielania przez Doktoranta odpowiedzi na pytania badawcze w $wietle
drugiej z wybranych teorii — teorii tozsamosci narracyjnej McAdamsa — réwniez pozostawia
niedosyt. McAdams bowiem rozumie narracyjna tozsamosé jako zinternalizowang i
rozwijajaca sie opowies¢ o zyciu, ktéra integruje zrekonstruowang przeszto$¢, postrzegana
terazniejszos¢ oraz antycypowang przyszio$é, dajgc poczucie spojnosci, celowosci i sensu
zycia (McAdams, 1989, 1994, 1996). Oznacza to, ze tozsamosé narracyjna w ujeciu tego
teoretyka dotyczy historii zycia, ktéra obejmuje trzy perspektywy czasowe. Natomiast w
omawianej rozprawie czytelnik moze zobaczyé jedynie fragmenty réznych opowiesci, co
wigcej tak wymieszane (bez oznaczenia 0séb, od ktdrych pochodza), ze nie sposéb wyobrazié

sobie chocby jednej spojnej historii, bedacej —w ujeciu McAdamsa — przyblizeniem tozsamosci



narracyjnej osoby badanej. Podsumowujgc, w tytule dysertacji jest mowa o tozsamosci osoby,
w samej pracy mamy za$ do czynienia z prezentacjg urywkow historii, ktore potencjalnie
wpisuja sie¢ w tozsamosci graczy, lecz to w jaki sposéb sie wpisuja pozostaje nie w petni
okreslone. Moze Doktorant w trakcie obrony sprobuje przedstawi¢ wybrang historie w sposéb

bardziej catosciowy i zinterpretowac jg w $wietle teorii McAdamsa/Hermansa?

Innym aspektem rozprawy, budzacym moje watpliwosci jest jej aspekt metodologiczny,
dotyczgcy badania grupy zréznicowanej narodowosciowo (Amerykanie, Polacy, Kanadyjczycy,
Francuzi, Niemcy i Australijczycy). Doktorant omawia procedure badania w jezyku polskim i
nie mowi nic na temat translacji pytan i bodzca narracyjnego na inne jezyki. Nie sgdze jednak,
aby badani réznych wymienionych wyzej narodowosci rozumieli pytania sformutowane po
polsku, zaktadam wiec ttumaczenie. W jaki sposob dokonano tego ttumaczenia? Jaka
procedure ttumaczenia zastosowano (np. ttumaczenie zwrotne tzw. back translation)? Czy
mozemy mie¢ pewnos$¢ co do rownowaznosci bodzcow podawanych osobom badanym w
jezyku polskim i w innym jezyku, ktéry jest dla Badacza jezykiem obcym? Co wiecej, w pracy
znajdziemy liczne fragmenty zebranych historii prezentowane w jezyku angielskim, ale juz nie
francuskim czy niemieckim. Czy to oznacza, ze niektorzy badani, nie tylko dostali pytania w
jezyku obcym, ale rowniez w jezyku obcym (tu w angielskim) na nie odpowiadali? Jak taki
zabieg pogodzi¢ z dbatoscig o uchwycenie zniuansowanych osobistych znaczen osoby? Na
stronie 134 sam Autor pisze: ,Majac $wiadomosé osobistego i subiektywnego charakteru
narracji, zrezygnowano w prezentacji wynikéw z thumaczenia wypowiedzi oséb, ktore nie
postugiwaty sie jezykiem polskim. Jest to podyktowane koniecznoscig zachowania

oryginalnych intencji i znaczen, ktére narratorzy chcieli przekaza¢, a ktore w procesie

ttumaczenia moga zosta¢ utracone (zob. Tanalska-Duleba, 2008; podkreslenie moje).”

Inny zarzut, ktéry kieruje w strone pracy, a ktory sam Doktorant réwniez traktuje jako
stabo$¢ badania, to brak kontroli nad kwestig problematycznego grania respondentéw. W
sekcji dotyczgcej ograniczen badania Autor ttumaczy, ze nie podjat watku uzaleznien, aby nie

zniechgcac osob badanych do spisywania narracji. Ten argument przemawia do mnie, jednak



uwazam, ze na koncu badania, po zebraniu narracji mozna byto uzy¢ krétkiego
kwestionariusza, ktéry dawatby obraz nasilenia tego problemu wsrod osob badanych.
Moglibysmy wtedy powiedzieé znaczaco wiecej o adaptacyjnosci lub nieadaptacyjnosci

opisywanych w narracjach zjawisk.
Z uwag krytycznych o mniejszej randze:

- Rozdziat V to tylko jedna strona tekstu. Jest nieproporcjonalny w stosunku do o$miu innych
rozdziatow, dlatego moim zdaniem powinien by¢ wtgczony do kolejnego rozdziatu, stanowigc

jego pierwszg sekcje.

- Tytut sekcji Rozdziatu VI ,Badanie wiasciwe — procedura” postrzegam jako nieadekwatny do
tresci zawartej w tej czesci pracy. De facto, procedure badania opisano wczesniej, tu jedynie

przedstawiono sposob rekrutacji respondentéw do badania.

- W opisie proby zauwazytam btedy arytmetyczne — w zmiennej narodowo$é liczebnosci nie

sumuja sie do N = 92 ani do 100%.

- Dla klarownosci przedstawianych wynikéw i ich interpretaciji, respondenci powinni byé¢
ponumerowani i fragmenty narracji przytaczane w pracy powinny by¢ opatrzone numerem
gracza, od ktérego pochodza. Pozwolitoby to doktadniej sledzi¢ i tworzy¢ bardziej catosciowy
oglad narracji osob grajacych. Brak oznaczen taczacych dang wypowiedz z ich autorem -
graczem moze rodzi¢ watpliwos$¢, czy pokazane w dysertacji wypowiedzi nie pochodzg

zaledwie od kilku zbadanych oséb.
- W pracy zdarzaja sie naruszenia standardéw APA takie jak np.:

v' Tabele 10 i 11 pojawiajg sie wczesniej niz ich zapowiedz w tekscie;
v" Niektére zdania zaczynaja sie cyfrg (por. s. 130);
v Whbibliografii koncowej nie wszystkie cztony nazwy czasopisma zaczynajg sie z wielkiej

litery - np. w publikacii Zagorskiej i Majewskiej (2019) jest Psychologia rozwojowa, a



nie Psychologia Rozwojowa, lub np. numer czasopisma nie jest podany kursywa (por.
Siibak, 2009; Soroko, 2013);

v Gdy mysl jest przywolywana za kim$, nalezy poda¢ numer strony, czego Autor
systematycznie nie robit (por. s. 20: ,Mussen i Scodel, 1955 za: Stemplewska-

Zakowicz, 2008”; s. 45: ,Givon (1995 za: Habermas i Bluck, 2000)".

- W rozprawie zdarzajg sie czasem btedy jezykowe np.: ,Zaleznosé ta pojawia sie rowniez w
zaleznosci od tego, z kim, poprzez internetowe reprezentacje siebie, komunikujemy sie w
Internecie.” (s. 76); ,O wyjatkowosci tego tytutu wskazujg rosnace ilosci prac naukowych na
temat tej gry” (s. 100); ,(...) w narracjach badanych o awatarze wystepuja tresci Swiadczgce o
traktowaniu awatara jako oddzielnego bytu, uzywaijac takich stow jak partner, osoba, towarzysz
etc.” (s. 123); ,Grajg w taki sposob, jakby ta mechanika istnieje w grze.” (s. 141); ,Nowszy
przeglad literatury (Huang i in., 2021) sugeruje tez, ze osoby z niskg samooceng mogg tworzyé
awatary, ktore bedg w sposob nieprawdziwy, przedstawiajgc dang osobe.” (s. 207): lub zdania
nie sa w petni komunikatywne, np.: ,Po analizie materiatu Zrezygnowano z opisu obszaru
zwigzanego z dtugoscig grania jednym awatarem we fragmentach, gdzie przyblizone zostang

podsumowania danych demograficznych z czesci metrykalnej kwestionariusza.” (s. 129)

Oprécz mankamentéw praca ma réwniez elementy, ktére stanowig o jej wartosci. Po
pierwsze, Autor pokazuje swojg kompetencje nie tylko w kwestii samych gier wideo, ale — co
wazniejsze — w obszarze naukowych badan nad tymi grami. To pozwolito Doktorantowi
zauwazy¢ luke w wiedzy, dotyczagcej wptywu narracji kreowanych w grach na tozsamos$é

graczy. Aby zapetni¢ te luke, udziela odpowiedzi na trzy kluczowe dla rozprawy pytania:

1. Jakie znaczenie dla osoby (zwanej dalej graczem) uczestniczacej w rzeczywistosci
wykreowanej kulturowo, jakg jest gra wideo ma doswiadczenie gry?

2, Jakie znaczenie dla gracza ma relacja z wybranym awatarem w kontekscie
konstruowania narragiji tozsamosciowych?

3. Jakie znaczenie maja gry wideo dla sposobu, w jaki gracz konstruuje narracje na temat

swojego zycia, jakimi tresciami te narracje wypetnia?



Autor realizuje wiec cel pracy, jakim jest eksploracja znaczen zwigzanych z uczestnictwem w

wirtualnej rzeczywistosci gier wideo i jej rola dla konstruowania narracji tozsamosciowej osoby.

Drugi walor pracy wynika z tego, ze problem (re)organizacji tozsamosci narracyjnej w
kontekscie $rodowiska cyfrowego, wirtualnych awatarow oraz znaczen tworzonych w
narracjach uzytkownikéw gier wideo to problem oryginalny. W zwiazku z tym na podkreslenie
i docenienie zastuguje fakt podjecia przez Doktoranta tego niezagospodarowanego przez
badaczy, moze czasem bagatelizowanego obszaru dociekan, ktory we wspotczesnym
zdigitalizowanym $wiecie wydaje sie z kazdym dniem coraz wazniejszy; szacuje sie bowiem,
ze w2023 r. liczba uzytkownikow gier wideo przekroczyta 3 miliardy, a dzi$ ich liczba siega juz

3,3 miliarda (Affiliate Booster; ZIPDO Education Report 2025).

Po trzecie, w toku realizacji projektu potwierdzona zostata jego warto$¢ w aspekcie
badawczym. Doktorant uzyskat bowiem szereg interesujacych wynikéw. Analiza zebranych
narracji umozliwita wyréznienie watkow dotyczacych: relacji z awatarem i form eksplorowania
tozsamosci za posrednictwem gier wideo: historii zycia i znaczgcego miejsca gier wideo w tych
historiach; nostalgii i podekscytowania podczas sesji gry; doswiadczania gier jako formy
terapii, treningu umiejetnosci oraz do$wiadczen eudajmonistycznych; zanurzenia w $wiat ary
(immersji); archetypu bohatera jako przyswojonego skryptu kulturowego; oraz eskapizmu.
Wyniki sugeruja, iz dla niektorych oséb uzytkowanie gier wideo stanowi bardzo istotne
doswiadczenie. Nadawane mu znaczenia mogg by¢ elementem narracji tozsamosciowych
powigzanych z rozwojem osobistym, warto$ciami, tozsamoscig piciowg oraz Sciezkg
zawodowa. Uzyskane rezultaty stanowig istotny wktad do wiedzy na temat korzystania z gier

wideo, organizacji tozsamosci i wzajemnej relacji tych dwéch zjawisk.

Po czwarte, na docenienie zastuguje rzetelnosé w realizacji przeprowadzonego
projektu badawczego, ktéry postrzegam jako trudny i czasochtonny. Domyslam sie, jak
zmudny i skomplikowany byt etap analizy zebranego materiatu, ZWazywszy na rozmiar
korpusu danych (109 710 stow) oraz z uwagi na charakter wybranej metody analizy.

Zastosowana refleksyjna analiza tematyczna uwzglednia 6 etapow: 1) zaznajomienie sie z
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danymi; 2) tworzenie wstepnych kodowan; 3) generowanie wstepnych tematow; 4) rewizja
tematow; 5) wiasciwe zdefiniowanie tematow; 6) sporzgdzanie raportu z badan. Pomimo
dookreslenia poszczegolnych etapéw, analiza nie ma charakteru linearnego lecz raczej
cyrkularny, tj. dobrg praktykg jest wracanie do wcze$niejszych etapow. Dodatkowo, o
powaznym podejsciu Doktoranta do badan swiadczy tez fakt, ze przeprowadzit dwa badania

pilotazowe, aby na ich podstawie ulepszy¢ wtasne narzedzie badawcze.

Wreszcie, po pigte, fakt ze Doktorant dos¢ szczegdtowo omawia ograniczenia
zrealizowanego projektu w ostatnim rozdziale swojej pracy, traktuje jako jej walor. Autor jest
Swiadomy roznych problemow, jakie rodzg przeprowadzone badania. Zauwaza m.in., ze
prezentowana analiza jest obcigzona subiektywizmem Badacza; ze zebrane narracje jak
kazdy samoopis mogty podlegac¢ deformacjom pod wptywem aprobaty spotecznej; ze badana
proba nie byta reprezentatywna i nie kontrolowano problematycznego grania. Za mankament
uznany zostat tez sposob zbierania danych - uzyskiwanie pisemnych narracji za
posrednictwem Internetu. W kontekscie swoich do$wiadczen z prowadzeniem wywiadéw z
graczami mysle, ze decyzja Doktoranta, aby zbiera¢ spisane narracje byta trafna. Ten sposéb
nie tylko zagwarantowat osobom badanym anonimowos$¢, ale skutecznie zachecit do

pogtebionej refleksiji.

KONKLUZJA

Bioragc pod uwage, ze oceniana praca obok mankamentéw posiada réwniez
istotne walory, stwierdzam, Zze rozprawa doktorska mgr Piotra Klimczyka pt.
»Uczestnictwo w wirtualnej rzeczywistosci gier wideo a tozsamosé osoby”, spelnia
wymogi formutowane wobec pracy doktorskiej w rozumieniu ustawy Prawo o
szkolnictwie wyzszym i nauce z dnia 20 lipca 2018 roku oraz ustawy Przepisy
wprowadzajace ustawe - Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce z dnia 3 lipca 2018 roku.
Praca prezentuje ogolng wiedze teoretyczng i umiejetno§é Doktoranta do

samodzielnego prowadzenia pracy naukowej oraz stanowi oryginalne rozwigzanie
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problemu naukowego. Wnioskuje zatem o dopuszczenie Doktoranta do dalszych

etapow przewodu doktorskiego.
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