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Przedstawiona mi do oceny dysertacja dotyczy interesujacego, aktualnego oraz
waznego teoretycznie i spotecznie zagadnienia - funkcjonowania podmiotu w rzeczywistosci
wirtualnej oraz jego relacji ze $wiatem realnym. W kontekscie virtual reality omawia
problematyke stereotypdw i uprzedzen — ich genezy i konsekwencji.

W rozprawie skupiono si¢ ma problematyce gier komputerowych i ich roli dla
ksztaltowania si¢ uprzedzen zwiazanych z plcig u graczy. Problematyka ta jest w §wiatowej
literaturze psychologicznej systematycznie badana wraz ze wzrostem popularnosci tychze gier.

Akcentowany jest zwlaszcza aspekt rozwojowy, wychowawczy, spoteczny i kliniczny



problematyki gier komputerowych (np. postawy, stereotypy, agresja, depresja, uzaleznienia).
Autorka rozprawy zasadnie zwraca uwage na to, ze Swiatowe badania pokazuja tez na zwigzek
wysokiej ekspozycji na gry wideo z postawami. Celem swojej dysertacji uczynifa zbadanie
roli réznych sposobdw prezentowania postaci kobiecych w grach komputerowych na

indukowanie uprzedzen wobec kobiet.

Strona formalna rozprawy jest prawidlowa. Rozprawa liczyl84 strony (wraz z
zalgcznikami - 230 stron). Zawiera rozdzial [. Wstgp teoretyczny - ztozony z 7 podrozdziatow
oraz czg$¢ empiryczng zatytulowana rozdzial; 2. Metoda - w ktorym kolejno w 6
podrozdziatach omoéwiono badania: badanie pilotazowe i cztery badania eksperymentalne.
Prace konczy Dyskusja wynikéw zlozona z interpretacji wynikéw badan wlasnych oraz
wskazujgca na ich ograniczenia. Rozprawa zawiera spis Literatury cytowanej, zatgezniki i
streszczenia w jezyku polskim i w jezyku angielskim.

Praca przygotowana zostala w bardzo staranny sposob, zawiera wszystkie niezbedne
elementy, w tym doktadny opis procedur badawezych, rezultaty zostaly wnikliwie opracowane
i zilustrowane obszernym materialem graficznym. Praca napisana jest poprawnym naukowo

jezykiem.

W aspekcie merytorycznym dysertacja przedstawia si¢ bardzo dobrze. W czesci
przegladowo-teoretycznej w bardzo kompetentny i dobrze uporzgdkowany sposéb oméwiono
podstawowe dla podejmowanego problemu zagadnienia. Te czg¢$¢ dysertacji wspiera obszerna
bibliografia ztozona w wigkszosci ze Zrddet klasycznych i licznych, najnowszych artykulow
anglojezycznych.

W czgsci teoretycznej ma wysokg oceng zashuguje kompetentne omowienie

problematyki gier wideo w perspektywie psychologicznej, m.in. zwrocenie uwagi na specyfike



gier jako wyjatkowego medium, gdzie podmiot jest interaktywny, mogacy odczuwaé rozne
emocje (pozytywne i negatywne) sterujac fikcyjnymi postaciami. W tekscie zasadnie wskazano
takZe na rozne zagrozenia zwigzane z grami wideo.

Zwrécono tez uwage na fakt, ze postaciami w grach wideo rzadziej sg kobiety, zas
graczami czgéciej bywajg mezezyzni, zatem i gry najczesciej wiasnie do nich sg adresowane.
Jak pisze Autorka, kobiety mogg by¢ traktowane ,,jako obce™ w spotecznoéciach gier wideo
(podobnie jak wszyscy inni, ,nie-biali mezezyzni” , cytat str. 32). Analizy tresci gier wskazuja,
ze postacie kobiece w grach wideo czgsto sa przedstawiane na drugim planie jako wpasowujace
si¢ albo w obraz ,.damy w niebezpieczenistwie” (damsel in distress), ktérej nalezy pomac, albo
W kobiety ,hiper-seksualnej”, skapo odzianej, eksponujacej atrakcyjnosé fizyczng, bedace;j
obiektem mgskiego pozadania.

Czgs¢ teoretyczno-przegladowa pokazuje, ze Autorka bardzo dobrze zna literature

tematu i zrealizowane do tej pory badania. Potrafi na ich tle pokaza¢ cel badan wiasnych.

Czgs¢ empiryczna pracy podobnie zastuguje na wysokg ocene. Autorka wykonata cykl
pigeiu badan empirycznych. Co wazne, kolejne badania nie zostaty zaplanowane na poczatku
calosci przedsigwzigcia badawcezego, ale realizowane byty kolejno, stanowiac nawiazanie do
rezultatéw badan wezesniejszych, starajg sig coraz glebiej wnikaé w istote analizowanego
problemu.

Walorem badania jest m.in. zastosowany materialem badawczy. W zwiazku ze
wspomniang wyzej nieliczng reprezentacjg kobiet w rolach bohaterek gier wideo na
podkreslenie zastuguje przygotowanie i objecie badaniami gry whasnego autorstwa, gdzie
bohaterkami sg kobiety. Podobnie, osobami badanymi nie sg przewazajacy posrod graczy

mezczyzni, ale osoby obu pfci.



Na wysokg oceng zastuguje i to, Ze w prezentowaniu problemu i metodologii badan
wiasnych Autorka zasadnie oméwita i kolejno testowata dwa mozliwe mechanizmy wptywu
gier wideo w rozny spos6b przedstawiajacy kobiety na poziom seksizmu odbiorcéw gier.
Jednym z nich jest mechanizm prymujgcy funkcjonowanie poznawcze, emocjonalne 1
zachowania zgodne z trescig stereotypow plciowych, drugi — mechanizm polegajacy na efekcie

kultywaciji, czyli przyjmowaniu jako wlasne treéci prezentowanych w grach.

W mojej ocenie najwigkszym plusem ocenianej dysertacji sg jej rezultaty. Generalnie
sugerujg one, ze wplyw prezentacji kobiecych w grach komputerowych na tworzenie sie
uprzedzen u odbiorcow gier dotyczyé moze gtéwnie postaci przedstawianych w skrajny sposdb
(np. nadmiernie ,,seksualizowanych” obrazéw kobiet). Rezultaty te oczywiscie wymagajg
badan dalszych, ale wydaja sie by¢ ,,obiecujace”.

Wyniki przedstawionych w dysertacji badan pokazaty bowiem, ze mniej skrajne formy
»seksualizacji” bohaterek gier nie przyczyniaja sie do indukowania postaw seksistowskich
zwigzanych z ,,uprzedmiotowianiem” kobiet.

W cyklu badan autorka analizowata postaci trzy typéw bohaterek gier wideo nazwanych
Jako: 1. Postaé kobieca wedhug seksizmu zyczliwego. 2. Posta¢ kobieca wedlug seksizmu
wrogiego poddana seksualizacji. 3. Posta¢ kobieca wedlug seksizmu wrogiego niepoddana
seksualizacji” (str. 71 i inne). W ilustracjach w aneksie zauwazy¢ mozna, ze byly to kolejno
obrazy przedstawiane jako: 1. kobieta ubrana w skromng sukienkg. 2. kobieta skgpo ubrana w
seksownym stroju. 3. kobieta ubrana w meska zbroje rycerska. Bohaterki uczestniczyly w grze
o fabule rycerskiej. W tym kontekscie, w kolejnych badaniach Autorka rozprawy analizowala
seksizm wrogi i seksizm zyczliwy oraz wiele innych zmiennych takich jak: wiek, pteg,
nastawienie do gier, ekspozycja na gry, czas badania oraz nastréj, pozom pobudzenia, cieplo,

kompetencja, moralnosé¢, wiadza.



W badaniach okazalo sig, ze najwigcej emocji pozytywnych, a najmniej emocji
negatywnych wzbudzita bohaterka nr 3 - posta¢ kobieca w meskiej roli, niepoddana
seksualizacji (badanie pilotazowe, str. 88- 90), w najwiekszym stopniu przypisywano jej ceche
ciepto i moralnos¢ (eksperyment 3, str. 118 i eksperyment 4, str, 129-130). W interpretacji —
moim zdaniem - warto by tez dodad, ze wizerunek tejze bohaterki wskazuje na jej najwicksza
skutecznos¢ w fabule analizowanej gry.

Ciekawym rezultatem moze by¢ takze niepotwierdzenie si¢ w przeprowadzonych
badaniach negatywnego stereotypu (prezentujgcego seksistowskie postawy wobec kobiet)
gracza gier komputerowych. Rezultat ten wymaga jednak dalszych analiz i badan.

Walorem pracy jest bardzo dobra strona metodologiczna. W opracowaniu uzyskanego

materiatu badawczego wykonano liczne analizy statystyczne.

Pozytywnie oceniam calo$¢ oryginalnego i ciekawego przedsiewziecia badawczego
Autorki. Nasuwajg mi si¢ jednak pewne uwagi i pytania.

Jedno z nich dotyczy grupy badanej. W badaniach przewazaly kobiety (okoto 70
procent), rzadko lub weale nie grajace w gry komputerowe. Jak opisano w dysertacji badania
realizowano kolejno na grupach studentow psychologii 1 roku (pilotaz) oraz na grupach
rekrutowanych posrednictwem strony internetowej Instytutu Psychologii Uniwersytetu
Jagiellonskiego stuzacej do zapiséw na badania, a kolejno realizowane w laboratorium
Instytutu Psychologii UJ.

Grupy badane uczestniczace w poszczegdlnych badaniach nalezatoby opisaé
dokladniej, nie tylko ze wzgledu na ple¢, wiek, czas grania i stosunek do gier komputerowych.
Z danych przedstawionych w dysertacji dosy¢ trudno o doktadng charakterystyke grup

badanych, mamy tu np. informacje, ze badani byli w wieku 18 — 51 lat (eksperyment 3) lub 17



- 68 lat (badanie 4). Najstarsi uczestnicy prawdopodobnie nie byli studentami, czy uczestniczyli
w badaniu laboratoryjnym w Instytucie Psychologii UJ ?

W pracy zastanawiajg mnie uzyskane liczne ,,pozytywne” rezultaty: pozytywna ocena
bohaterek, niewielki poziom seksizmu badanych, mata liczba lub brak emocji negatywnych, w
tym agresji (np. w badaniu 4 u 179 oséb badanych odnotowano zero emocji negatywnych),
niepotwierdzenie hipotezy efektu kultywacji itp. Autorka interpretuje to cechami materiatu
badawczego — nie przerysowanymi, nie nazbyt skrajnymi prezentacjami bohaterek. Ten
kierunek interpretacji jest uzasadniony. Mozna jednak przypuszczad, ze to grupa badana -
studentki (znaczna przewaga kobiet) i studenci psychologii prestizowej uczelni ujawnia¢ mogg
bardziej pozytywny stosunek do ludzi, egalitarne postawy, pozytywny stosunek do badan
psychologicznych, efekt Pollyanny itd. Nalezato by zatem uwzgledni¢ charakterystyke grupy
badanej w dyskusji i interpretacji rezultatéw. W ewentualnej replikacji wynikéw zasadne byto
by obj¢cie badaniami przedstawicieli innych grup.

Moim zdaniem wigcej uwagi w pracy mozna po§wigcié zmiennej wieku. W badaniu np.
czwartym uczestniczyli badani w wieku 17-68 lat (str. 126). To réznica 3 pokolen,
prawdopodobnie w rézny sposéb zaznajomionych z nowymi mediami i grami komputerowymi,
o réznych wyobrazeniach idealnych czy typowych kobiet i mgzczyzn.

Mam tez pytanie dotyczace procedury werbowania do badan. Z opisu procedury w
dysertacji wynika, Ze badani rejestrowali si¢ za posrednictwem strony Instytutu Psychologii UJ.
Czy kontrolowano to, czy w kolejnych badaniach nie uczestniczg te same osoby? Jesli tak to,
w jaki sposob? Oprocz zainteresowania tematyka badania, okoliczno$é, ze badani otrzymywali
wynagrodzenie finansowe za udzial w badaniu mogta — byé moze — zacheca¢ niektérych do
wielokrotnego udzialu w kolejnych etapach badania. To za$ mogloby mie¢ znaczenie dla

uzyskiwanych wynikow.



Podsumowujac swoja oceng czgsci empirycznej, niezaleznie od przedstawionych wyzej

uwag, oceniam calos¢ dysertacji doktorskiej mgr Agaty Joanny Cyganiewicz pozytywnie.

Konkluzja

Stwierdzam, Ze rozprawa naukowa mgr Agaty Joanny Cyganiewicz speinia warunki
okreslone w art. 13.1. ustawy z dnia 14 marca 2003 roku o stopniach naukowych i tytule
naukowym (Dz. U. z 2016 r, poz. 882). Praca stanowi oryginalne rozwigzanie problemu
naukowego, wykazuje na ogdlng wiedze teoretyczng Kandydatki w dyscyplinie naukowej
psychologia oraz umiejetno$¢é samodzielnego prowadzenia pracy naukowe;. Dysertacja

przynosi nowg wiedze w waznej dziedzinie zycia spotecznego.

Wnosz¢ o dopuszezenie Kandydatki do dalszych etapéw postepowania przewodu

doktorskiego.

Rmsgencas mamdad

Eugenia Mandal



