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1. Pedagogiczne znaczenie poruszanego tematu rozprawy doktorskiej

W rozprawie poruszany jest aktualny temat okreslania i1 ksztattowania postaw miodziezy
szkolnej wobec uczenia si¢ w zwigzku z graniem w gry wideo. Jednak wigkszos¢ dotychczas
prowadzonych badan dotyczy zazwyczaj dostepu do gier wideo w kontek$cie zagrozen
I uzaleznien, w mniejszym stopniu w kontekscie potencjalnych szans dla dzieci i mtodziezy czy
ich mozliwo$ci w ramach treningu poznawczego. Z tego punktu widzenia temat jest
innowacyjny oraz wnosi nowe bodZce do badan naukowych.

We wstepie do pracy doktorant trafnie wykazuje, ze dzisiejsza mlodziez, zaraz po sporcie,
plasuje granie w gry wideo na drugim miejscu ws$rod swoich najpopularniejszych

zainteresowan 1 zaje¢. Dziatalno§¢ zwigzana z grami cyfrowymi wyprzedza obszary takie jak
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sztuka, muzyka, ogladanie telewizji i1 relaks. Poniewaz posiadanie smartfona z dostepem do

Internetu jest dzi§ normg wsérdéd mtodziezy szkolnej, granie jest aktywnoscia o nieograniczone;j

dostepnosci. Dzisiejszy student (wspotczesny cziowiek) dostownie zyje w sieci, tutaj takze

komunikuje si¢ i gra w gry. Dzialania te niewatpliwie wigza si¢ z jego funkcjonowaniem

W roznych obszarach zycia, w tym wplywaja na postawy wobec jego uczenia si¢. Stad

rozwazania badawcze mozna rozpocza¢ od czasami nie do konca akceptowanej teorii

konektywizmu i jej pogladu na poznawczy komponent uczenia si¢.

b)

Ogolna charakterystyka rozprawy

Pod wzgledem formalnym rozprawa sktada si¢ z trzech czesci.

W pierwsze] czeSci omoOwiono teoretyczne podstawy badan dotyczacych funkcji
poznawczych mlodziezy szkolnej grajacej w gry wideo i ich zwiazku z postawa wobec
uczenia si¢. W tej czeSci autor analizuje spoteczno-kulturowe uwarunkowania grania w gry
wideo, charakteryzuje podejscie mtodziezy do nauki w szkole, opisuje podstawowe
procesy poznawcze oraz podsumowuje dotychczasowe badania w tym obszarze.

W drugiej czgdci opisano metodologie badan witasnych, ktore skupiajg si¢ na rdéznicach
w funkcjonowaniu poznawczym miodziezy szkolnej grajacej w gry wideo jako
poznawczego komponentu postawy wobec uczenia si¢. W tej czeSci autor definiuje
przedmiot i cele badan, formutuje problemy 1 hipotezy badawcze, wyznacza zmienne 1 ich
wskazniki, opisuje metody, techniki i narzgdzia badawcze, charakteryzuje obszar i grupe
badawcza oraz opisuje metody analizy statystyczne;.

W  trzeciej czeSci przedstawiono analiz¢ wynikow badan dotyczacych rdznic
w funkcjonowaniu poznawczym mlodziezy szkolnej grajacej w gry wideo jako skladnika
postawy wobec uczenia si¢. W tej czeSci autor bada wplyw grania w gry wideo na
poszczegdlne procesy poznawcze, takie jak uwaga, percepcja, pami¢¢ 1 kontrola
poznawcza, w zalezno$ci od czestotliwosci 1 gatunku gier. Autor bada takze zwigzek
pomiedzy funkcjonowaniem poznawczym a osiggni¢ciami szkolnymi i poréwnuje swoje
ustalenia z pogladami nauczycieli na temat funkcjonowania poznawczego i uczenia si¢
ucznidw grajacych w gry wideo.

Wymienione czgsci zostaly odpowiednio i1 funkcjonalnie uzupelnione: wstepem

I zakonczeniem, wykazem wykorzystanej literatury, tabelami, wykresami, rysunkami

i ilustracjami oraz zatgcznikiem stanowigcym uzupelnienie pracy.



3. Szczegolowa ocena poszczegdélnych czesci pracy dyplomowej

Podstawa rozwazan teoretycznych jest omowienie w pierwszym rozdziale (pierwszej
czg$ci) spoteczno-kulturowych uwarunkowan grania w gry wideo, ktore oprocz definicji gier
wideo 1 przyjetej klasyfikacji ich typoéw przedstawia specyfike grania gra cyfrowa w okresie od
péznej do wezesnej mtodosci. Ponadto omowiono najpopularniejsze formy korzystania z gier
wsrod polskiej mlodziezy oraz wynikajace z tego korzys$ci i zagrozenia. Ten ostatni aspekt
zostal uwzgledniony takze w aspekcie wykorzystania gier wideo w systemie edukacyjnym, co
pozwolito na sformutowanie wnioskéw na potrzeby badan wilasnych. Z mojego punktu
widzenia cze$¢ rozprawy dotyczaca negatywOw gier mogla zosta¢ opracowana bardziej
szczegotowo, jednak zwigkszytoby to i tak stosunkowo duzy zakres pracy — patrz pytania do
obrony.

Kolejny, drugi punkt czesci teoretycznej odnosi si¢ do charakterystyki postawy wobec
uczenia si¢ mlodziezy szkolnej (mtodziezy) w konteks$cie grania w gry wideo oraz dowiaduje
sig, czym jest 1 co reprezentuje postawa wobec uczenia si¢ miodziezy w szkole $redniej.
Doktorant swoje ustalenia opart na teorii Tadeusza Madrzyckiego (1977) na temat
ksztattowania si¢ 1 rozwoju postaw. Wskazat na trzy najwazniejsze komponenty: emocjonalny,
behawioralny i poznawczy. Zgodnie z tematem rozprawy za kluczowy uznano komponent
poznawczy, przy czym wzigto pod uwage roéwniez wage pozostatych dwoch komponentow.
Kolejnym watkiem rozwazan jest wyjasnienie celow 1 tresci edukacji mlodziezy szkolnej wraz
z analizg podstawy programowej z roku 2017 w kontekscie gier wideo jako waznego $rodka
rozwoju mlodziezy. Rozwazania teoretyczne uzupetniono przyktadami postaw wplywajacych
na ucznidow 1 mozliwoscig ich realizacji za pomoca gier wideo. W tym celu zaprezentowano
koncepcje edukacji wielostronnej autorstwa W. Okonia, ktora zaklada rozwdj zdolnosci
poznawczych obejmujacych, np. wykorzystanie gier dydaktycznych (obecnie gier wideo).
W zakonczeniu znajduja si¢ odnos$niki do badan wtasnych doktoranta.

Trzeci punkt tej czgsci rozprawy dotyczy funkcjonowania wybranych proceséw
poznawczych u uczniow szkot s$rednich, ktérzy graja i nie graja w gry wideo. Opis
elementarnych procesow poznawczych oparto na zatozeniach monografii Edwarda Necki,
Jarostawa Orzechowskiego i Btazeja Szymury, w ktorej zaproponowali ich podzial na: uwagg,
percepcje, pamie¢ i kontrole poznawcza. Zdefiniowano takze kluczowe dla problematyki
badawczej pojecie efektywnos$ci poznawczej. Ponadto okre§lono zwigzek pomiedzy graniem
w gry wideo a kazdym z wymienionych procesé6w poznawczych. Przeprowadzona analiza

pozwolila na sformutowanie wnioskéw do badan wtasnych.



W czwartym punkcie doktorant dokonal oceny dotychczasowych badan na podstawie
dostepnej literatury, nie tylko polskiej, ale zwlaszcza zagranicznej, bioragc pod uwage
pozytywne, negatywne i neutralne podejscie do korzystania z gier wideo przez miodziez.
Podsumowanie poruszonych zagadnien zawiera takze wnioski do wtasnych badan.

Wsrod zrédet teoretycznych, ktore mogtyby uzupehic plastyczny obraz korzystania z gier
(wideo) przez uczniéw szkot §rednich, brakuje mi monografii (BASLER, Jaromir i Michal,
MRAZEK. Gry komputerowe i ich miejsce w zZyciu czlowieka. Wydanie 1. Otomuniec: Palacky
University w Otomuncu, 2018. 315 stron. ISBN 978-80-244-5404-7.), ktére znajduje sie
w wolnym dost¢pnie do pobrania w serwisie ResearchGate i podsumowuje wyniki badan
zwigzanych z grami komputerowymi w$rod czeskich uczniéw szkot srednich i moze shuzy¢ do
czesciowego porownania uzyskanych wynikow badan.

Druga cze$¢ rozprawy zawiera szczegdétowe omowienie podstaw metodologicznych badan
wlasnych autora, ze szczegdlnym uwzglednieniem zatozen opartych na wnioskach
sformutowanych w trakcie analiz teoretycznych oraz wynikach badan pilotazowych.
Dodatkowo sformutowano przedmiot i cele badan wiasnych, a nastepnie zdefiniowano
problemy badawcze i hipotezy badawcze: gldéwna 1 szczegdtowe. Zaprezentowano takze
zalezne, niezalezne i1 posrednie zmienne badawcze oraz ich wskazniki. Omowiono metody,
techniki i narzgdzia zastosowane w badaniach oraz scharakteryzowano obszar badawczy
I grupe badawcza.

W czgsci dotyczacej stosowanych metod, technik i narzgdzi badawczych doktorant
przedstawil stosowany w praktyce innowacyjny system (SDP — system). Te¢ cze$¢ uzupetnia
syntetyczne oméwienie metod analizy statystycznej 1 podstawowych statystyk opisowych.
Stosowane metody statystyczne sg adekwatne 1 wlasciwie stosowane. Pozytywnie oceniam
takze umieszczenie w zalacznikach wynikéw statystycznych oraz weryfikacje warunkow
stosowania poszczegOlnych statystycznych testow istotnosci. Odpowiednio dobrano si¢ takze
graficzng reprezentacje wynikow statystycznych, np. w postaci wykreséw skrzynkowych.

Ostatnia czg$¢ rozprawy zawiera analize wynikow badan wtasnych dotyczacych roznic
w funkcjonowaniu miodziezy szkolnej podczas grania w gry wideo w ramach podej$cia do
uczenia si¢. Omawiane treSci usystematyzowano (punkty 1-4) wedlug poszczegdlnych
procesdw poznawczych, do ktorych zalicza si¢: uwage, percepcje, pami¢é i1 kontrole
poznawcza, ze wzgledu na zmienne: czestotliwo$¢ grania w gry wideo oraz rodzaj
wykorzystywanej gry. Na podstawie analizy doktoranta stwierdzil, Zze studenci grajacy
okazjonalnie i regularnie w gry wideo maja wyzsze funkcje poznawcze w poréwnaniu ze

studentami, ktorzy nie graja w gry wideo. Natomiast wérod osob grajacych w gry, najwyzsze



wyniki w testach mierzacych sprawno$¢ poznawczg osiggaly osoby grajace w okreslone rodzaje
gier, tj. strategiczne, sportowe i zrgcznosciowe. Ponadto doktorant przedstawit wnioski
dotyczace problemoéw badawczych i poréwnata uzyskane wyniki z opiniami nauczycieli na
temat funkcjonowania poznawczego uczniow. W kolejnym etapie przeanalizowano badania
dotyczace rdéznic pomiedzy funkcjonowaniem poznawczym ucznidow grajacych w gry wideo
a wynikami uczenia si¢. Na tej podstawie stwierdzono, ze nie ma zwigzku pomiedzy
efektywniejszymi funkcjami poznawczymi milodych ludzi grajacych w gry wideo a ich
wynikami w szkole. Wyniki te pordwnano z pogladami nauczycieli na temat zwigzku miedzy
graniem w gry wideo a procesami uczenia si¢. Bardzo prosze o komentarz i streszczenie tej
cze$ci pracy — patrz pytania do obrony.

Punkt szdsty zawieral uogdlnienie wynikéw badan wiasnych, sformutowanie wnioskéw
i porownanie ich z aktualnym stanem badan nad funkcjonowaniem poznawczym mtodych ludzi
grajacych w gry wideo. Efektem takiego podejscia bylo sformutowanie przez doktoranta
wnioskow i1 praktycznych rekomendacji w formie podsumowania obejmujacego wzbogacenie
zakresu istniejgcej wiedzy oraz podanie praktycznych rekomendacji dla systemu edukacyjnego.
Ponadto odpowiednio przedstawiono takze ograniczenia badania — tutaj ponownie poprosze
0 krétkie podsumowanie (rowniez pod katem reprezentatywnosci badania) — patrz pytania do

obrony.

Pytania obrony:

1. Czy planowana jest jakas popularyzacja wynikow badan wynikajacych z rozprawy (poza
HOROSZKIEWICZ, Krzysztof, HOROSZKIEWICZ, Bartosz i Grzegorz, ZALESKI.
Sprawno$¢ psychomotoryczna w grach wideo. Journal of Education, Health and Sport.
Online. 24 lipca 2022 r. tom 12, nr 7, s. 667-682.), np. publikowanie w r6znych znaczacych
czasopismach naukowych?

2. Jakie z wiasnego punktu widzenia s3 mozliwe ograniczenia i niedostatki wynikow
przeprowadzonych badan? W jakim stopniu uzyskane wyniki badan sg reprezentatywne?
W Czechach panuje obecnie stosunkowo duza nieche¢¢ szkot do udzialu w badaniach
naukowych.

3. Jakie sa wedlug wiasnej opinii gléwne wady wykorzystania gier wideo w nauczaniu
w szkole $redniej? W pracy doktorskiej napisano o tym stosunkowo mato.

4. Na podstawie wynikow swoich badan, jak ocenitby Pan wktad gier wideo w ksztattowanie

postaw wobec uczenia si¢?



5. W rozprawie stwierdzono (s. 203), ze w Polsce gra ,,This War Of Mine” (symulator
przetrwania w ruinach miasta) jest uznawana za pomoc dydaktyczng. Co moze by¢
postrzegane jako jej zaleta?

6. Badania wykazaly, ze uczniowie grajacy w gry wideo nie osiggaja lepszych wynikow
w szkole w poréwnaniu do swoich réwiesnikow (hipoteza H5). Czy jest to zgodne
z wlasnymi zalozeniami badawczymi? Jednoczesnie prawie 86% ankietowanych
nauczycieli jest zdania, ze granie w gry wideo moze przyczyni¢ si¢ do gorszych wynikow
nauczania, a jednocze$nie 54,5% wszystkich ankietowanych nauczycieli uwaza, ze
korzystanie z gier wideo moze faktycznie poprawi¢ efektywnos¢ transferu wiedzy (s. 198-

199). Prosze podac¢ kontekst tych ustalen.

4. Whniosek

Recenzowana rozprawa doktorska ma bardzo dobra strukture logiczng i1 typowy uktad
tresci, sktadajacy si¢ z trzech klasycznych dla rozpraw naukowo-badawczych czesci:
teoretycznych podstaw badan, metodologii badan wilasnych oraz analizy wynikow badan
wlasnych umozliwiajacej weryfikacje prawdziwosci postawionych hipotez. Szczegdtowa
ocena i analiza rozprawy wskazuje, ze doktorant posiada bardzo dobrg wiedz¢ z zakresu
zagadnien zawodowych i metodologicznych zwigzanych z funkcjonowaniem poznawczym
mtodziezy szkolnej podczas grania w gry wideo w kontek$cie postaw wobec uczenia sig.
Drobne uchybienia i pomini¢cia wymienione w ocenie rozprawy nie umniejszaja jej wartosci,
a raczej stanowig wskazdéwke dla dalszego optymalnego rozwoju doktoranta, tak aby mégt on
prowadzi¢ wysokiej jakosci badania naukowe i publikowa¢ ich wyniki w odpowiednich
monografiach lub w czasopism naukowych.

Oswiadczam, ze recenzowana rozprawa doktorska spetnia wymogi wynikajace
Z przepisoOw ustawy o szkolnictwie wyzszym i nauce z dnia 20 lipca 2018 r. oraz ustawy
0 przepisach wykonawczych do ustawy — Ustawa 0 szkolnictwie wyzszym i nauce z dnia
3 lipca 2018 r.

Ponadto potwierdzam, Ze recenzowana rozprawa doktorska moze by¢ podstawa do
zlozenia panstwowego egzaminu doktorskiego oraz moze by¢ podstawg do nadania Panu
Grzegorzowi Zaleskiemu stopnia naukowego doktora nauk spolecznych w zakresie

pedagogiki, zgodnie z aktualnie obowiazujacymi przepisami prawa.



Whiosek ogdlny

Ztozona rozprawa doktorska mgr. Grzegorza Zalgskiego ,,Funkcjonowanie poznawcze
mlodziezy grajacej W gry wideo jako komponent postawy uczenia si¢” spetnia wymagania
stawiane rozprawie doktorskiej. Wnosi nowg wiedzg¢ z zakresu nauk spotecznych a szczeg6lnie
pedagogiki. W rozprawie mgr Grzegorz Zateski wykazat si¢ umiejetnoscig samodzielnej pracy
tworczej W zakresie pedagogiki. Pracg rekomenduj¢ do obrony, a w przypadku pomysine;

obrony rekomenduj¢ nadanie mgr. Grzegorzowi Zatgskiemu stopnia naukowego doktora.

Otomuniec, dnia 18. grudnia 2023

doc. PhDr. Miroslav Chraska, Ph.D.
recenzent pracy doktorskiej



