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Recenzja pracy doktorskiej mgr Agaty Joanny Cyganiewicz, pt. ,,Wptyw prezentacji postaci
kobiecych w grach komputerowych na poziom seksizmu graczy”, napisanej pod kierunkiem

prof. dr hab. Malgorzaty Kossowskiej (Instytut Psychologii, Uniwersytet Jagiellonski).

Przedstawiona rozprawa doktorska dotyczy problematyki seksizmu w grach video. Zawiera
ona opis badania pilotazowego i czterech badan eksperymentalnych, w ktorych analizowany
jest wptyw prezentowania kobiet (bohaterek gier komputerowych) w rolach zgodnych i
niezgodnych ze stereotypami rol ptciowych na postawy, emocje i zachowania graczy (i
graczek). Seksizm w prezentowanym projekcie opisywany jest w kontek$cie Teorii Seksizmu
Ambiwalentnego Petera Glicka i Susan Fiske, natomiast prymowanie stereotypow i efekt
kultywacji wybrano jako mechanizmy potencjalnie wyjasniajace wptyw (nie)stereotypowych
tresci gier video na postawy, emocje i zachowania oséb badanych.

W zatozonym schemacie eksperymentalnym mierzono dwukrotnie poziom seksizmu oséb
badanych (przed 20-minutowg grg komputerowg stworzong specjalnie na potrzeby badania, jak
i po niej) oraz poréwnywano 1) tendencje behawioralne wobec kobiet, 2) emocje odczuwane
wobec bohaterek stworzonej gry oraz 3) oceny tych bohaterek dokonywanych przez osoby
badane grajace w losowo dobrane cztery wersje stworzonej gry prezentujacych kobiete: 1) w
roli rycerza (rola niezgodna ze stereotypem ptci) 2) w roli wojowniczki (rola niezgodna ze
stereotypem pici) i dodatkowo poddana seksualizacji za pomoca ubioru, 3) w roli ksiezniczki

(roli zgodnej ze stereotypem ptci) oraz 4) w czwartej wersji bez udziatu bohaterki kobiece;.
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W projekcie nie udato sie potwierdzi¢ hipotez dotyczacych wzrostu poziomu wrogiego i
zyczliwego seksizmu po ekspozycji na stereotypowe i poddane seksualizacji postacie kobiece
w grach video. Podobnie nie wykazano efektu manipulacji na tendencje behawioralne oséb
badanych (mierzone jako sktonno$¢ do karania/nagradzania kobiet). Zaobserwowano
natomiast, ze bohaterka kobieca w roli niezgodnej ze stereotypem pici (w roli rycerki) nie
poddanej seksualizacji wzbudzita najbardziej pozytywne emocje wsrod oséb badanych i jest
oceniana przez nich jako bardziej ciepta i moralna niz pozostate bohaterki w pozostatych
wersjach gry. Uzyskane wyniki wskazuja, ze w badanej probie taki sposob prezentowania
bohaterki, kobiety w niestereotypowej kobieco roli w rycerskiej zbroi ma szanse wzbudzac
najbardziej pozytywne emocje i ciepte uczucia.

Prezentowany projekt zawiera zatem ciekawg serig¢ badan eksperymentalnych i dotyka
istotnego problemu: podtrzymywanie stereotypow i uprzedzen na temat kobiet, ich
uprzedmiotowienie i seksualizowanie w grach komputerowych jest szkodliwe spoteczne,
dyskryminuje kobiety i powinno by¢ penalizowane — dlatego tez prowadzenie badan
dotyczacych tej tematyki uwazam za bardzo wazne. Ponizej przedstawiam najwazniejsze
punkty, ktére wskazuja na warto$ciowe elementy zaprezentowanego projektu, jak rowniez
opisuje krytyczne kwestie, ktore chciatabym podda¢ dyskus;ji:

Zalety pracy:

1) Istnieje olbrzymia luka w literaturze w zakresie badan eksperymentalnych dotyczacych
wptywu obecnos$ci seksizmu w tresci gier video na postawy, emocje i zachowania
graczy, szczeg6lnie w zakresie postrzegania kobiecych bohaterek (ktérych w grach
komputerowych jest relatywnie mato). Dodatkowo badania nad grami komputerowymi
sq rzadko prowadzone wérdd uzytkowniczek gier. Przedtozony do recenzji projekt
zdecydowanie pomaga wypetnic te luke — mamy tutaj serig¢ 4 badan eksperymentalnych
dotyczacych tej tematyki, a osobami badanymi sg w wiekszosci kobiety — to duza
wartos¢ tego badania. Przygotowany plan badawczy daje mozliwos$¢ analizy wptywu
konkretnych stereotypow postaci kobiecych prezentowanych w grach video na
postawy, emocje i tendencje behawioralne odbiorcow i odbiorczyn oraz ma szanse
wykaza¢ zwigzek przyczynowo-skutkowy pomiedzy prezentacja (nie)stereotypowych
kobiet w grach komputerowych a poziomem seksizmu wrogiego i zyczliwego u os6b
badanych. Dodatkowo doceni¢ nalezy fakt, ze dokonano roéznych operacjonalizacji
zmiennych w zaprezentowanych badaniach: mamy tutaj zar6wno pomiar postaw
zwigzanych z seksizmem (postawy jawne i niejawne), jak i ocene bohaterek gier oraz

pomiar tendencji behawioralnych wobec kobiet (sktonno$¢ do ich nagradzania i
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karania). Mierzono réwniez emocje odczuwane przez osoby badane wobec
poszczegolnych bohaterek kobiecych w grze komputerowej. Jest to rzadki aspekt
badan dotyczacych gier video, a emocje mogg petni¢ role mediatora pomiedzy
treSciami gier video a wzmacnianymi przez nie uprzedzeniami. W zaplanowanej serii
eksperymentow kontrolowano rowniez, czesto przeoczany, nastroj i poziom
odczuwanego pobudzenia - to wazne zmienne kontekstualne, ktére moga by¢
czynnikami zaktocajacymi, zatem nalezy je kontrolowac.

2) Na potrzeby badania stworzono autorskg gre co daje szanse na bardziej Scistg kontrole
nad jakos$cig prezentowanych osobom badanym bodZcéw. Dodatkowo badania 1-3
zostaty przeprowadzone w laboratorium - nalezy tutaj zdecydowanie docenic olbrzymi
wysitek Autorki w stworzenie wiasnej gry komputerowej (wraz z estetyczng i
profesjonalng grafikg) i w przeprowadzenie serii eksperymentdw z udziatem relatywnie
sporej grupy 0sob badanych (ponad 400 osdb).

3) Jestem nie tylko pod wrazeniem wiedzy Autorki z zakresu gier video, ale takze
wnikliwoscig dokonanego przegladu literatury przedmiotu dotyczacej seksizmu w grach
komputerowych - wprowadzenie teoretyczne stanowi interesujacq integracje
imponujacej porcji badan z zakresu psychologii gier i ich konsekwencji dla
funkcjonowania spotecznego graczy, ze szczeg6lnym naciskiem na role stereotypow i
seksizmu obecnych w Swiecie gier komputerowych, ktory jest Swiatem meskiej

dominacji z raczej minimalnym udziatem kobiet.
Kwestie do dyskusji:

Hipotezy:

1) W kazdym z opisywanych badan sg przedstawione hipotezy, brakuje jednak ich
krotkiego uzasadnienia. Niektdre hipotezy nie znajduja bezposredniego uzasadnienia w
czesci teoretycznej — np. hipotezy dotyczace ocen bohaterek na wymiarach moralnosci,
kompetencji czy ciepta (w badaniu 3) mogty znalez¢ petne uzasadnienie w Modelu
Tresci Stereotypu, ktory nie jest wspominany w czeSci teoretycznej. Tutaj warto
skorzysta¢ chociazby z: Fiske, S. T. (2018). Stereotype Content: Warmth and Competence
Endure. Current Directions in Psychological Science, 27(2), 67—

73. https://doi.org/10.1177/0963721417738825

2) Jednym z mechanizmow, do ktérych Autorka odwotuje sie zaktadajac wystapienie

mierzonych w projekcie efektow jest efekt kultywaciji. Zgodnie z efektem kultywac;ji

mozemy zatozy¢, ze regularna i stata ekspozycja na gry video przyczyni sie do
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przejawianego przez odbiorcow gier wyzszego poziomu seksizmu. U podstaw
formowania sig¢ sadow kultywacyjnych lezy szeroko rozumiany proces uczenia sie, w
ktéorym informacje czerpane np. z gier sg integrowane ze spostrzezeniami dotyczacych
prawdziwego $wiata. Zastanawia mnie zatem, czy jest to trafne w przypadku
zastosowanego narzedzia? Uczestnicy badania grali w dang gre ok. 20 minut czy
mozemy zatem mowic o efekcie kultywacji (statej, regularnej ekspozyciji i procesie

uczenia sig) w tak krétkim czasie?

Metoda:

3)

W opisie wynikow pilotazu narzedzia i badania pilotazowego nie ma petnej interpretacji
uzyskanych wynikéw — Autorka wyjasnia, czemu nie wybrano zestawu drugiego
postaci, nie jest natomiast wyjasnione, na jakiej podstawie zdecydowano o wyborze
zestawu 1 — jakie kryteria zostaty tu spetnione? To szczeg6lnie wazne w kontek$cie
tego, ze analiza danych w kolejnych eksperymentach wskazuje na brak zaktadanych
efektow, co znowu skfania do refleksji na trafnoscig i rzetelnoScig zastosowanej gry
komputerowe;j.

Wszystkie przedstawione badania eksperymentalne wykorzystujg to samo narzedzie -
czyli stworzong przez Autorke gre komputerowg, w ktorg uczestnicy i uczestniczki
losowo dobierani do 4 réznych warunkow grajg przez ok. 20 minut. Stworzono 4
wersje gry roznigce sie sposobem prezentowania kobiecej bohaterki gry. Prezentowana
jest kobieta w roli rycerza, ksiezniczki albo seksownej wojowniczki lub gra nie zawiera
nie postaci kobiecej. W kazdym kolejnym badaniu manipulacja nie przynosi efektu
(najczesciej), albo uzyskane wyniki sg sprzeczne z oczekiwaniami — kobieta w
niestereotypowej roli rycerki wzbudza najbardziej pozytywne emocije i jest postrzegana
jako najbardziej ciepta i moralna — zastanawia zatem fakt, czemu Autorka, mimo tego,
ze nie ma dowoddw na to, ze manipulacja przynosi zamierzony efekt, w kazdym
kolejnym badaniu ponownie jg stosuje nie dokonujac w niej zmian, ktore zaktadane
efekty mogtoby wzmocni¢? Jednym ze sposobéw wzmocnienia manipulacji mogtaby
by¢ zmiana komentarza ze strony bohaterki na koncu gry, ktory za kazdym razem jest
taki sam: Obawiatam sie, Ze zostane tu aZ do Smierci — dziekuje za uratowanie mnie!
Jest to komentarz wyrazajacy wdzieczno$¢ i ma charakter fagodny, a zatem zgodny ze
stereotypem, co moze niwelowac efekt roli, w ktérej wystepuje bohaterka. Co wigcej
sam fakt, iz osoby badane ratujg dang bohaterke i ta wyraza wdzigczno$¢ moze miec

silniejszy wptyw na ich postawy w danym momencie, szczegolnie wobec bohaterki, niz
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fakt, czy jest ona przedstawiana w stereotypowej czy niestereotypowe;j roli. By¢ moze
uzyskany brak efektow nie wynika z tego, ze prymowanie stereotypow czy efekt
kultywacji jako mechanizm zawiodty, ale po prostu zawiodto narzedzie? Zabrakto
zdecydowanie dyskusji na ten temat w interpretacji wynikow oraz dyskusji i ograniczen
badania. Autorka pisze w dyskusji gtownej zawartej w pracy, Ze w niniejszej pracy serii
badar nie otrzymano spodziewanych wynikow, lecz zaobserwowano efekty niezgodne z
zatoZeniami wynikajacymi z przyjetej teorii. Nie do konca to stwierdzenie jest

uzasadnione, skoro nie mamy pewnosci co do trafnosci i rzetelnosSci narzedzia.

5) Uzyskany, niespodziewany efekt pozytywnych emociji i dostrzegania ciepta i moralnosci
w bohaterce kobiecej w roli rycerki moze stac sie bardziej jasny kiedy spojrzymy na
niego przez pryzmat konkretnej i do$¢ specyficznej roli, w jakiej wystepuije tutaj
bohaterka gry — kobiety wchodzace w role dobrych wojowniczek i etos rycerski maja
raczej pozytywny obraz w kulturze (nie tylko polskiej) — wystarczy tutaj przytoczy¢
posta¢ Joanny D’Arc - francuskiej bohaterki narodowej i $wietej KoSciota katolickiego,
patronki Francji, ktéra walczac podczas stuletniej wojny miata istotny udziat w wielu
zwyciestwach armii francuskiej — walczac na polu bitwy w zbroi; czy tez Mulan
(bohaterka filmow Disney’a), ktéra przebrana w zbroje chifnskiego Zotnierza/rycerza,
ratujgc tym samym zycie swojego ojca, rusza na cigzkie szkolenie wojenne i na pole
bitwy. By¢ moze ten przyktad obsadzenia bohaterki w tej konkretnej roli niezgodnej z
ptcig mogt by¢ niefortunny i nie tyle zadziatat tu efekt niezgodnosci roli z picig, co efekt
samej roli wzbudzit tak ciepte uczucia oséb badanych. By¢ moze gruntowny przeglad
badan na temat postrzegania kobiet w rolach niezgodnych ze stereotypem pomagtby w
stworzeniu r6znych bodzcow eksperymentalnych (typow kobiet), ktore uzyte w grze
mogtoby pozwoli¢ na bardziej rzetelne przetestowanie hipotez. Autorka o tym nie pisze
W swojej pracy, ale jednym z mechanizmow, ktéry moze wyjasni¢ bardziej negatywne
reakcje/postawy na kobiety w niestereotypowych rolach jest efekt odwetu (backlash
effect), czyli kary w postaci negatywnych ocen, ktore spotykajg osoby zachowujace sie
przeciwnie do stereotypow ptci, co zwrotnie podtrzymuje istnienie tych stereotypdw.
W odniesieniach bibliograficznych w pracy odnajdziemy publikacje autorstwa Laurie
Rudman, jednak Autorka nie korzysta z jej koncepcji do wyjasnienia zaktadanych
hipotez — polecam tutaj takze:

o Rudman, L. A., & Fairchild, K. (2004). Reactions to Counterstereotypic Behavior: The
Role of Backlash in Cultural Stereotype Maintenance. Journal of Personality and Social
Psychology, 87(2), 157-176. https://doi.org/10.1037/0022-3514.87.2.157
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. Rudman, L. A., Moss-Racusin, C. A., Phelan, J. E., & Nauts, S. (2012). Status
incongruity and backlash effects: Defending the gender hierarchy motivates prejudice against
female leaders. Journal of Experimental Social Psychology, 48(1), 165-179.
https://doi.org/10.1016/j.jesp.2011.10.008

6) Dodatkowo opisujac ograniczenia badania Autorka nie wspomina za wiele o swojej
probie — nie wiemy wiele o osobach, ktére wziety udziat w badaniach - czy to byli
studenci? Jezeli tak, to jakich kierunkéw? Jezeli osoby badane to byli gtéwnie studenci
psychologii to np. ogolnie niskie wyniki uzyskane w zakresie dehumanizacji moga byc¢ z
tym zwigzane.

7) W przegladzie literatury Autorka wskazuje na istotny czynniki immersyjnosci gier:
badania LaCroix, Burrows i Blanton, 2018 wskazuja, ze seksizm wrogi wzrést w
przypadku ekspozycji na poddanego seksualizacji przeciwnika ptci zenskiej, za$
immersja okazata sig czynnikiem moderujgcym ten wzrost. By¢ moze zastosowana gra
byta niewystarczajaco angazujaca? Autorka nie pisze o tym w ograniczeniach swojego

badania.

Analiza:
8) W projekcie podjeto kilka decyzji dotyczacych np. doboru narzedzi czy wyboru metody

analizy, ktore nie zostaty w petni wyjasnione, oto najwazniejsze z nich:

e W prezentowanym projekcie badawczym nie zaktadano efektu pici (pte¢ jedynie
kontrolowano) - dlaczego? W zwiazku z tym, ze w prezentowanym przegladzie badan
dotyczacych seksizmu w Swiecie gier Autorka wielokrotnie wskazywata na wyniki, ktére
sugerujg inne konsekwencje kontaktu ze stereotypowymi treSciami dla kobiet i
mezczyzn mozna sie jednak spodziewac pewnych zatozen co do réznic miedzy
kobietami i mezczyznami w dokonywanych analizach — np. w grze osoby badane ratujg
bohaterke w opatach — sam fakt ratowania kobiety moze inaczej oddziatywac na
mezczyzn (bo to oni majg zgodnie ze stereotypem ratowac kobiety) niz na kobiety.

e Dlaczego w badaniu zaktadano, Zze ekspozycja na niestereotypowe bohaterki moze mie¢
wplyw na tendencje do karania/nagradzania kobiet? Nie zostato to w petni wyjasnione.

e Dlaczego przetestowano dwa modele mediacji w badaniu pilotazowym?

o Jakie sg podstawy teoretyczne narzedzia zastosowanego do pomiaru postaw

niejawnych w badaniu 1?
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Dlaczego w badaniu 4 poréwnano wyniki osob o niskim i wysokim poziomie
ambiwalentnego seksizmu (to dobry pomyst, ale nie znajdujemy do konca wyjasnienia
skad sie wziat)

W jaki sposob stosowanie jedynie kadrow z gry, a nie udziat w grze, ma pozwoli¢ na

wystapienie efektu kultywacji w badaniu 4?

Drobne uwagi:

1)

Momentami przeglad literatury ma charakter listy — prezentowane po kolei badania nie
Sg ze sobg spojnie potaczone — np. nagle czytelnik z badan nad seksizmem w grach
zostaje przeniesiony w kontekst badan nad japonskimi filmami, albo kwestii
stygmatyzacji zdrowia psychicznego. Momentami rowniez brakuje precyzji opisu
przytaczanych badan: np. Autorka pisze, ze wykazano zwigzki przyczynowo-skutkowe,
podczas gdy badania te miaty charakter korelacyjny i opisywaty jedynie zwigzek migdzy
zmiennymi — np. (Haraldsson i Wangnerud, 2018). Warto zatem zadbac¢ o wiekszg
spojnos$¢ miedzy poszczegdlnymi paragrafami czesci teoretycznej.

W rozdziale pierwszym, w ktorym Autorka rozpoczyna od wskazania, ze kwestie
nierownosci ze wzgledu na pte¢ sq istotnym ttem dla jej projektu badawczego
sugerowatabym (w przysztych publikacjach) by Autorka wyraznie napisata, czemu
przeciwdziatanie nierdbwnosci ze wzgledu na ptec jest istotne. Rownos¢ ptci czy to w
zyciu rodzinnym, spotecznym i zawodowym przynosi korzy$ci zarbwno mezczyznom,
jak i kobietom. Wigze sie ona z wiekszym przestrzeganiem praw cztowieka w danym
kraju, wyzszym poziomem szcze$cia i dobrego samopoczucia oraz lepszym zdrowiem
fizycznym i psychicznym, a takze z wiekszym zadowoleniem z relacji w rodzinie i
korzySciami ekonomicznymi, w tym z wyzszym $rednim poziomem PKB — warto by
Autorka o tym wspominata opisujac tto spoteczne swoich badan, wzmacniajac tym
samym ich aplikacyjny charakter.

Autorka opisujac stereotypy ptci moze siegna¢ do badan Deaux, K., & Lewis, L. L. (1984).

Structure of gender stereotypes: Interrelationships among components and gender label.
Journal of Personality and Social Psychology, 46(5), 991-1004. https://doi.org/10.1037/0022-

3514.46.5.991., potwierdzone rowniez bardziej wspotczesnie przez Elizabeth Haines i wsp. :
Haines, E. L., Deaux, K., & Lofaro, N. (2016). The Times They Are a-Changing ... or Are They
Not? A Comparison of Gender Stereotypes, 1983-2014. Psychology of Women Quarterly,
40(3), 353-363. https://doi.org/10.1177/0361684316634081.
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Wedtug nich stereotypy roznic miedzy kobietami i mezczyznami ukfadajg sie w cztery
gtdbwne komponenty: cechy, role, wyglad fizyczny oraz zawody wykonywane przez
kobiety i mezczyzn. Ta koncepcja pozwolitaby troche uporzadkowac tresci w czesci
teoretycznej (podrozdziat 1.5.), w ktorych Autorka pokazuje zwigzek migdzy seksizmem
a stereotypami ptci i ich obecnoS¢ w grach komputerowych.

4) W czesci teoretycznej pracy czytamy, ze zjawisko seksizmu rozumiane jest w pracy
jako seksizm ambiwalentny i jako seksizm wspotczesny, jednak odniesien do tego
drugiego nie znajdziemy juz w prezentowanych badaniach.

5) W czesci teoretycznej Autorka uzywa terminu rasa biata, natomiast APA raczej odradza

stosowanie tego terminu, poniewaz jest esencjalistyczne: https://apastyle.apa.org/style-

grammar-quidelines/bias-free-language/racial-ethnic-minorities

6) Spis literatury nie jest w petni zgody ze standardami APA - brakuje numeréw stron

cytowanych artykutow oraz identyfikatorow cyfrowych (DOI).

W podsumowaniu recenzji pragne stwierdzi¢, ze doceniam wartoS¢ merytoryczng
rozprawy i ambitny projekt badan eksperymentalnych z uzyciem autorskiej gry komputerowe;.
Autorka wykazata sie dobrym poziomem wiedzy teoretycznej i dowiodta posiadania
umiejetno$ci samodzielnego prowadzenia badan empirycznych oraz zaawansowanej analizy
danych. Przeprowadzone badania majg charakter oryginalny, a podjety problem ma istotng
warto$¢ poznawczg i spoteczng. Uwagi krytyczne przedstawione w recenzji stanowig wazne
punkty do dyskusji i stanowig rekomendacje w przypadku przygotowania publikacji i dalszych
krokow rozwijajagcych prezentowany projekt badawczy.

Przedtozona mi do recenzji dysertacja mgr Agaty Joanny Cyganiewicz pt. ,Wplyw
prezentacji postaci kobiecych w grach komputerowych na poziom seksizmu graczy”- spetnia
wymogi stawiane pracom doktorskim zgodnie z Ustawg o tytutach i stopniach naukowych z
2003 r. i wnioskuje o dopuszczenie mgr Agaty Joanny Cyganiewicz do dalszych etapow

przewodu doktorskiego.

Gdansk, 10 stycznia 2022

Natasza Kosakowska-Berezecka

/,"
P~
el Gl 7 Y

ul. Bazynskiego 4, 80-309 Gdansk
tel. 58 523 43 63, e-mail: natasza.kosakowska@ug.edu.pl


https://apastyle.apa.org/style-grammar-guidelines/bias-free-language/racial-ethnic-minorities
https://apastyle.apa.org/style-grammar-guidelines/bias-free-language/racial-ethnic-minorities

ul. Bazynskiego 4, 80-309 Gdansk
tel. 58 523 43 63, e-mail: natasza.kosakowska@ug.edu.pl



