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RECENZIJA

rozprawy doktorskiej mgr Moniki Palecznej pt: ,, Tworzenie awataréw w grach
komputerowych przez adolescentéw a ich tozsamosc i samoocena”
napisanej pod kierunkiem prof.dr hab. Barbary Szmigielskiej-Siuty.

Problematyka recenzowanej rozprawy doktorskiej dotyczy gtownie dziedziny psychologii
rozwojowej oraz osobowosci i wiagze si¢ z dynamicznymi przemianami technologiczno-
kulturowymi zwigzanymi z pojawieniem si¢ Internetu, w ich powigzaniu z psychologicznym
funkcjonowaniem cztowieka. Autorka podjeta w swojej pracy bardzo wazny problem,
zaréwno z perspektywy badawczej jak i spotecznej, powigzan dynamicznie ksztattujgcej si¢ w
okresie adolescencji tozsamosci i samooceny z uczestnictwem miodych ludzi w sieci, poprzez
zaangazowanie w gry komputerowe. Jak wynika z literatury przedmiotu, zagadnienie to jest
rzadko podejmowane w badaniach badaczy polskich, ale tez w literaturze zagranicznej nie ma
wiele badan na ten temat. A zatem nowatorstwo i waznos¢ podjecia zagadnienia stanowiacego
przedmiot rozprawy jest warta podkreslenia. Ponadto, prezentowane badania zostaly
przeprowadzone z udzialem gry komputerowej samodzielnie opracowanej przez mgr Monike
Paleczna, co stanowi bardzo istotny walor recenzowanej rozprawy.

Doktorantka sprawdzata empirycznie zakres zaleznosci migdzy tozsamoscia 1 samooceng
milodziezy a: 1) cechami, ktére adolescenci wybierali dla awatar6w, 2) subiektywnym
podobienstwem awataréw do nich oraz 3) oceng awatarow przez inne osoby. Dodatkowo
poszukiwata predyktoréw podmiotowych jak i zwigzanych z samym graniem w gry
komputerowe - podobienistwa awataréw do adolescentdow.

PREZENTACJA ROZPRAWY

Recenzowana rozprawa liczy 282 strony numerowane, w tym bogaty, 36 stronnicowy zestaw
bibliografii, 31 stron zatacznikéw w aneksie (zataczonych metod wykorzystanych w pracy).
Praca posiada klasyczng strukture, na jaka skladajg si¢ 2 czgsci gldwne: teoretyczna (93
strony) i empiryczna (103 strony) oraz spis tresci, streszczenie, wprowadzenie,
podsumowanie, literatura cytowana, spis tabel, rysunkéw i zalacznikow oraz aneks.

Cze$¢ teoretyczna pracy, niefortunnie w moim przekonaniu zatytulowana jako Wstep i

skladajaca sie z tak zatytutlowanego jednego rozbudowanego rozdziatu (a nie z trzech, jak
zapewnia mgr Paleczna we wprowadzeniu), dotyczy problematyki Scisle zwigzanej z tytulem

rOZprawy.




Pierwszy z podrozdzialéw dotyczy bohatera gier komputerowych - awatara. Autorka
za innymi autorami definiuje awatara jako wirtualng reprezentacj¢ gracza, chociaz omawia tez
wyniki badan pokazujace, ze awatar moze by¢ konstruowany réwniez ze wzgledu na inne
motywy, takie jak np. uwzglednienie celu i warunkow prowadzonej gry komputerowej,
moda, doswiadczenie zabawy, wsparcie dla tworcow gier, itp. (tab.1.1., s.14). Moim zdaniem,
trudno w tych przypadkach twierdzi¢, ze awatar to reprezentacja gracza; takie okreslenie
awatara stanowi zatem zbyt duze uogélnienie. Doktorantka, zdajgc sobie zapewne sprawg z
tych ograniczen, stusznie koncentruje si¢ w swojej rozprawie gléwnie na tych grach
komputerowych i wynikach badan, ktére z duzym prawdopodobienstwem mozna wigzac z
tworzeniem awatara w powigzaniu z preferencjami dotyczacymi wlasnej osoby gracza.
Dlatego tez w kolejnych czesciach tego podrozdziatu szczegétowo charakteryzuje
zagadnienia odnoszace si¢ bezposrednio do podmiotowych i spotecznych charakterystyk
awatara. Podstawowa jest ple¢ awatara i jej zbiezno$¢/odmiennos¢ od plci gracza. Selekcja
meskiej lub zenskiej reprezentacji w §wiecie wirtualnym jest bowiem, jak twierdzi mgr
Paleczna za innymi badaczami, jednym z podstawowych wyboréw. Interesujgcym aspektem
tych charakterystyk jest wyczerpujacy przeglad wynikéw badan dotyczacy motywow
sktaniajacych graczy do wyboru plci awatara przeciwnej do wiasnej, zwlaszcza gdy dotyczy
to kobiet-graczy. Z opisanych przez Doktorantke charakterystyk wynika, Zze gry komputerowe
to w dalszym ciggu domena gloéwnie mezczyzn i awatar o pici meskiej jest wyzej
waloryzowany niz ten o plci zefiskiej; co wigeej, jednym z waznych motywoéw wyboru przez
kobiety-gracze plci awatara odmiennej od wiasnej, jest zabezpieczenie sig przed
uprzedmiotowieniem i ucieczka od seksualnego podejscia do ich postaci. Mgr Monika
Paleczna jedynie sygnalizuje problem natury spofecznej ujawniony w tych badaniach, a
szkoda. Brakuje mi w jej analizach umiejscowienia przedstawionych wynikéw badan w
szerszym kontekscie przemian/braku przemian spotecznych, stereotypoéw zwigzanych z picig,
ograniczonej dostepnosci niektorych domen internetowych ze wzgledu na ple¢, itp. Autorka
wybrala inng droge: szczegélowej charakterystyki zagadnienia gier komputerowych,
najczesciej bez ich osadzenia w szerszym kontekscie spoteczno-kulturowym i
technologicznym, chociaz szereg wynikéw badan przez nig przytoczonych wregcz prowokuje
do takich analiz. Oczywiscie, jest to wybér do zaakceptowania, ale ograniczajacy jednak, jak
sgdze, wachlarz mozliwych interpretacji wynikow badan, zar6wno innych badaczy, jak i
wiasnych.

Wybér koloru skory awatara, troch¢ na wyrost nazwany przez Autork¢ wyborem
tozsamosci rasowej online, jest zdaniem Doktorantki istotnym elementem tworzenia wiasnej
reprezentacji online. Bardzo interesujace i pouczajgce dla mnie byly opisy historii tworzenia
gier komputerowych pod tym wzgledem, z czego wynika, ze poczatkowo dominujgcym w
grach bohaterem byl mezczyzna bialej rasy i dopiero stopniowo uwzgledniano inne kolory
skory potencjalnych graczy i ich awataréw. Obecnie jednak opcje zawarte w kreatorze postaci
pozwalajg wychodzié¢ poza biologiczne oraz spoteczno- kulturowe granice plci czy rasy.

Z wynikéw badan przytaczanych przez mgr Paleczng mozna wyciagna¢é wnioski, ze z jedne;
strony w wielu badaniach gracze wybierali kolor skory zblizony do wiasnej, a zatem i
Afroamerykanie wybierali kolor skéry awatara zgodny z wlasnym, a z drugiej strony, inne
badania pokazywaty wyrazng preferencje w wyborze rasy biatej dla swojego awatara, co
pokazuje, ze uprzedzenia rasowe moga wystgpowac rowniez w Srodowisku wirtualnym.
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Doktorantka opisata réwniez w swojej pracy interesujace badania pokazujgce na mozliwosci
wlaczenia gier komputerowych w walke z uprzedzeniami rasowymi w spoteczenstwie.

Przytoczyla rowniez szereg wynikow badan, niestety, najezgsciej bez komentarza
wlasnego, skupionych wokét zwiazku miedzy osobowoscig gracza i awatara z
uwzglednieniem plci gracza, prowadzonych z reguly w oparciu o pigcioczynnikowy model
Costy i McCrae. Natomiast zwigzki migdzy cechami osobowosci graczy a zachowaniem ich
awatarOw w grze, mgr Paleczna przedstawila juz w bardziej usystematyzowany sposéb. Z
podanych informacji wynika np., ze zachowania prospoteczne oraz pomaganie innym
graczom byly powigzane pozytywnie z ekstrawersja i otwartosciag na doswiadczenie, za$
majace na celu gromadzenie i wytwarzanie dobr z emocjonalnoécig i sumiennoscia.

Podobienstwo miedzy uzytkownikami a awatarami, to kolejny z poruszanych w
omawianym podrozdziale probleméw, scharakteryzowany przez Doktorantke w bardzo
uporzadkowany sposob. Autorka przytacza kolejne punkty odniesienia przy analizie tego
zagadnienia, omawiajgc wyniki badan dotyczace podobienstwa fizycznego gracza i awatara,
jego plci, cech psychicznych, tozsamosci, samooceny i doswiadczenia jednostki w grze.
Ciekawe wyniki dotycza zwlaszcza przytoczonych badan z zakresu tozsamosci. Wynika z
nich z jednej strony ze, w przekonaniu adolescentéw, w Internecie przekazujg oni swoje ja
prawdziwe a nie publiczne (ja realne); z drugiej strony z innych badan graczy w gry
komputerowe mozna wysnu¢ wniosek, ze kreowanie swojej reprezentacji poprzez awatara
prowadzi nie tylko do wiernego odtwarzania wlasnej tozsamosci, ale rowniez do
eksperymentowania z nig, do kreowania wyidealizowanej wersja uzytkownika.

Z opisu zagadnienia dotyczacego podobienstwa migdzy awatarem a jego twoérca w
kontekscie samooceny, dokonanego przez Doktorantke wynika nieco inny profil w
odniesieniu do graczy z niska i wysoka samooceng oraz, ze wraz ze wzrostem samooceny
zwiazanej np. z cialem zwiekszato si¢ podobieristwo awataréw do ich tworcow.
Podobiefistwo migdzy awatarem a jego tworca jest takze, jak zapewnia Doktorantka,
zwigzane z osobowoscig uzytkownikow. Okazato sie np., ze za pomocg awatar6w mozliwa
jest ocena takich cech graczy jak ekstrawersja, ugodowos¢ i neurotycznosc.

Rola doswiadczen z gry réwniez brana byla pod uwage przez mgr Paleczng przy
charakterystyce podobienstwa migdzy graczem a awatarem. Autorka podkreslita, ze wyniki
badan w tej kwestii nie sg spojne. Z doniesiefi Doktorantki wynika réwniez, ze nie udato sig
badaczom jednoznacznie okreslié czy istnieje zwiazek pomigdzy podobiefistwem awatarow
do ich tworcow a przyjemnoscig z grania.

Niezmiernie interesujgcym problemem, jaki poruszyta w swojej pracy Doktorantka,
jest zagadnienie podobiefistwa awataréw do graczy z ich poziomem immersji (zanurzenia),
czyli stopnia zaangazowania w gre. Gracze zanurzeni w rozgrywee stabo postrzegajg czas i
$wiat rzeczywisty oraz maja silne poczucie przebywania w srodowisku zadaniowym. Za
pomocg szeregu przytoczonych badan pokazata, ze poziom immersji moze by¢ zwiazany z
podobienstwem awatara do gracza, a wrecz z nakladaniem sig rzeczywistej tozsamosci gracza
na te wirtualng, w postaci awatara. Takie okreslenie immersji bardzo zblizone jest swoim
zakresem znaczeniowym z kategorig flow Csikszentmihalyi. Szkoda, ze mgr Paleczna nie
nawiazata w swojej pracy do modelu tego autora, co wzbogacito by teoretyczny wymiar
rozprawy i interpretacj¢ wynikow badan wiasnych.



Fragmentem rozprawy zbednym moim zdaniem, biorac pod uwagg jej przedmiot, jest
obszerne wprowadzenie do p.1.1.4 dotyczacego oceny awataréw przez innych, gdzie
Doktorantka przytacza szereg wynikoéw badan na temat mozliwych predyktoréw percepcji
innych ludzi w $wiecie rzeczywistym. Dopiero w podpunkcie zatytulowanym ,Podobienstwa
i r6znice w ocenie ludzi i awatar6w”, analiza staje si¢ ponownie spdjna z trescig podrozdziatu
pierwszego. Autorka podkresla tam, ze percepcja awatarow i percepcja ludzi r6znig sig, np.
oceny wiarygodnosci prezentowanych 0sob byly nizsze i mniej doktadne, gdy dotyczyly
sztucznych twarzy niz gdy odnosily si¢ do twarzy prawdziwych ludzi. Przeglad badan nad
oceng awataréw pokazuje, e istnieje zaleznos¢ pomiedzy fizycznymi charakterystykami
awatara a percepcjg jego zdolnosci i cech osobowosci.

Podrozdziat pierwszy konczy bardzo dobrze opracowane podsumowanie jego tresci, w
ktérym Doktorantka zwrécila uwage na najwazniejsze charakterystyki relacji, jaka zachodzi
miedzy awatarem a jego tworca. Mgr Paleczna wykazata si¢ bardzo duza wiedza na temat
bohatera gier komputerowych — awatara i jego tworcy-gracza. Wyniki badan poza
nielicznymi wyjatkami przedstawione sa w sposob usystematyzowany, a tam gdzie nie ma
tego usystematyzowania, na usprawiedliwienie Doktorantki mozna stwierdzi¢, Ze nie istnieje
ono réwniez w przedstawionych wynikach badan i §wiadczy bardziej o tym, ze problem jest z
jednej strony interesujacy (stad coraz wigcej badan), z drugiej za$ strony, w dalszym ciggu
jeszcze stabo rozpoznany, utrudniajgc systematyzacje wynikow.

Podrozdziat drugi w rozdziale pierwszym (1.2), poswigcony jest zagadnieniu tozsamosci.
Autorka stusznie podkresla role, jaka ksztaltowanie tozsamosci spetnia w okresie
rozwojowym jakim jest adolescencja, czyli tym w jakim znajdujg si¢ jej badani. W krétkim
przegladzie podstawowych ustalen i kontrowersji zwiazanych z problematyka tozsamosci, w
zasadzie prawidlowo wymienila zarowno najczesciej przytaczane modele tozsamosci, takie
jak model Eriksona Marcii, Luyckx’a, i in., jak i zwrdcita uwage na te z nich, ktore
podkreslaja wkiad spolecznych aspektow w tozsamos¢ indywidualng (Buckingham,
Vignoles). Drobne niescistosci dotycza konsekwencji przediuzonej eksploracji w postaci
kilku jakos$ciowo réznych charakterystyk tozsamosciowych (rozproszona, negatywna,
nadana), co przy braku analizy w przegladzie Doktorantki dotyczacej rozwoju tozsamoscei
analizowanym np. z perspektywy ktorego$ z przytaczanych modeli, czyni takie skrétowe
charakterystyki niescistymi.

W przegladzie mgr Palecznej brakuje mi rowniez chociazby wzmianki o modelach
tozsamosci wywodzacych sie z nieco innej tradycji, niz eriksonowska. Mam tu na uwadze np.
tozsamos$é dialogows (dialogowe Ja) w ujeciu Hermansa, a zwlaszcza tzw. tozsamos¢ ptynng
Baumana. Oba te podejscia umozliwiaja pokazanie zagadnienia tozsamosci w jego
powiazaniu z dynamicznie przebiegajacymi procesami globalizacyjnymi, w jakich zanurzony
jest gracz w gry komputerowe i w moim przekonaniu mozna by je wykorzysta¢ do
interpretacji wynikéw badan otrzymanych przez Doktorantke.

Bardzo szczegdétowa analiza mgr Palecznej dotyczy w tej pracy modelu Berzonsky’ego.
Prawidlowo scharakteryzowane sg zaréwno podstawowe kategorie skladajgce si¢ na ten
model, jak i przytaczane liczne badania prowadzone w oparciu o style tozsamosci
Berzonsky’ego. Brakuje mi w tym przegladzie jedynie przytoczenia waznych badan



ukierunkowanych na szacowanie powigzan pomiedzy stylami tozsamosci wyréznianymi
przez Berzonsky ego oraz aspektami Ja (spoleczne, osobiste i kolektywne), wyréznionymi
przez Cheeka i jego wspdipracownikoéw (Cheek i Briggs, 1982;Hogan i Cheek, 1983), z
ktorych wynikato, ze osoby ze stylem informacyjnym definiuja sie glownie pod wzgledem
osobistych elementow ,ja”(np. moje wartosci), ¢i z normatywnym stylem podkreslaja
elementy kolektywne (moja rodzina), zas osoby z dyfuzyjno-unikowym stylem tozsamosci
podkreslajg elementy spoteczne (np. moja reputacja)(Berzonsky, Macek,Nurmi, 2003).
Wyniki tych badan mozna by wykorzysta¢ w dyskusji wynikow badan wlasnych.

Bardzo pozytywnie oceniam natomiast pomyst podsumowania informacji na temat stylow
tozsamogci w postaci tabeli zbiorczej 1.2.

Ostatni podrozdzial w czesci teoretycznej recenzowanej pracy poswiecony jest
samoocenie. Doktorantka rozpatruje ten problem zaréwno z perspektywy poznawczej
charakteryzujac samoocene jako zbior przekonan czy sadow, jak i ujecia afektywnego
zwracajac uwage na emocjonalng reakcje na siebie samego. Obszernie opisuje rozbieznosci w
definiowaniu tego konstruktu miedzy autorami koncentrujgcymi si¢ w swoich pracach na tym
zagadnieniu. Podoba mi si¢ réwniez wyb6r podstaw teoretycznych, w oparciu o ktore zostaly
stworzone narzedzia wykorzystane w badaniu wlasnym mgr Palecznej, Tafarodiego i Swanna
(dwa wymiary samooceny: samoakceptacja i poczucie kompetencji Joraz Paradise’a i Kernisa
(samoocena zalezna od wydarzen zewnetrznych). Dzigki wzigeiu pod uwage tych wymiaréw
samooceny Doktorantka miata szans¢ uwzgledni¢ szerszy diapazon czynnikow zwigzanych z
samoocena w poréwnaniu z powszechnie wykorzystywang do badan skalg Rosenberga.
Szkoda tylko, ze zaréwno swoje analizy dotyczace wplywu spolecznego na ksztaltowanie
tozsamoscei jak i samooceny adolescentéw ograniczyla gléwnie do rodziny i rowiesnikdw, nie
biorac pod uwage szerszego i dynamicznie zmieniajacego si¢ kontekstu kulturowego
zwiazanego z przemianami globalizacyjnymi.

Cze$é teoretyczng pracy konczy podpunkt dotyczacy badan wlasnych. Autorka
przedstawita w nim pytania i hipotezy (osiem pytan badawczych, do ktorych, tam gdzie byto
to uzasadnione, postawila szczegélowe pytania i hipotezy badawcze). Zogniskowane byly
one gldwnie na zbadanie zwiazku miedzy tozsamoscia i samooceng adolescentéw, a
kreowanymi przez nich w grach komputerowych awatarami oraz na szacowany subiektywnie
stopiefi ich podobiefistwa w zakresie wybranych wymiaréw. Badano réwniez oceng awatarow
przez innych, zwigzek pomigdzy réznymi aspektami procesu grania a subiektywnym
podobieristwem awataréw do adolescentdw oraz mozliwos¢ wyjasniania subiektywnego
podobienstwo awatara do gracza przez jego plec, tozsamos$¢, samooceng i osobowos$¢ oraz
rézne aspekty procesu grania.

Doktorantka podzielita badania na dwa etapy. Bardzo interesujacy i $wiadczacy o duzych
kompetencjach w zakresie gier komputerowych mgr Palecznej jest pierwszy etap, w ktérym
zaprojektowata i stworzyla gre komputerowa Characterium w ktorej osoby badane tworza
swoje awatary, azeby nastepnie sterowa¢ nimi w grze wiasciwej. Doktorantka szczegétowo
opisata kolejne kroki powstawania gry. Jedyna moja watpliwos¢ dotyczy ostatecznego
wyboru 10 cech awatara, z ktérych zdecydowana wigkszo$¢ to charakterystyki zapewniajace
skuteczno$é¢ w grze, a zatem o charakterze cech instrumentalnych, zadaniowych; jedynie trzy
(odporno$é, wrazliwos¢, odwaga), mozna zaliczy¢ ewentualnie do charakterystyk opisujacych




emocjonalne funkcjonowanie czlowieka. Tymczasem proporcja w zakresie charakterystyk
podmiotowych moze mie¢ znaczenie z tego wzgledu, ze w czesci whasciwej badan osoby
badane (tu: gracze), mialy za zadanie rozdzieli¢ pulg punktow pomigdzy owe kompetencje,
za$ sedziowie kompetentni oceni¢ awatary rowniez pod wzgledem kompetencji.

Badania wiasciwe z udziatem 130 badanych 15-17 letnich, Doktorantka przeprowadzita
wykorzystujac poza wymieniong gra az 8 narzedzi badawczych, w tym jej autorstwa
Kwestionariusz na temat grania w rézne gry komputerowe oraz gr¢ Characterium. Nalezy
docenié ogrom pracy wlozony w przeprowadzenie takich badan, zwlaszcza, gdy dodamy
ocene awataréw przez sedziéw kompetentnych i szereg kryteriow oceny przygotowanych
przez mgr Paleczng!

Odpowiedzi na postawione pytania badawcze i hipotezy zostaly przez Doktorantke
przygotowane za posrednictwem analiz statystycznych poczawszy od podstawowych
statystyk opisowych, a na analizie regresji liniowej oraz analizie moderacji konczac.

Juz wyniki opisywanych w rozprawie badan wiasnych dotyczace podstawowych danych , np.
czestotliwosci grania w gry komputerowe, posiadajg walor aplikacyjny. Okazuje si¢, ze ponad
45% badanych gra w gry komputerowe przynajmniej raz w tygodniu lub czesciej, zas
wszyscy adolescenci zadeklarowali ze przynajmniej raz w zyciu grali w gre komputerows.
Swiadczy to o olbrzymiej popularnosci gier komputerowych wsrdd miodziezy, co
potwierdzaja tez wyniki badan innych autorow, przytaczane w recenzowanej rozprawie.
Réwnie interesujace sa motywy dla jakich mtodziez sigga do tej formy aktywnosci: od
poznawczych po spoleczne.

Doktorantka uzyskata tez wiele innych waznych wynikow opisujacych bardziej
skomplikowane zaleznosci migdzy badanymi zmiennymi. Stanowig one niewatpliwy wklad
do psychologii rozwoju adolescentéw i osobowosci. Wsrdd otrzymanych wynikéw na uwage
zastuguja moim zdaniem te, ktére dotycza réznic zwigzanych z picia badanych. Okazato si¢
np., ze najlepszymi predyktorami subiektywnego podobieristwa awatarow do adolescentow
byla ple¢ zefiska oraz ekstrawersja. Doktorantka wymienita szereg przypuszczen, dlaczego
kobiety wybieraja bardziej podobne do siebie awatary niz mgzczyzni oraz dlaczego istotnie
wiecej kobiet niz mezezyzn wybiera awatary pici przeciwne;, positkujgc si¢ zarowno
wynikami innych badan, jak i przytaczajgc réznice w motywacji kobiet i mezczyzn dotyczacej
uczestnictwa w grach komputerowych.

Znacznie ubozsze uzasadnienia dotyczyly wynikéw badarn zwigzanych z tozsamoscia
i samoocena. Mgr Paleczna miata klopoty zaréwno z wyjasnieniem istotnych zaleznosci
pomiedzy stylami tozsamosci i cechami osobowosci, jak réwniez z brakiem takich istotnych
zaleznosci miedzy tozsamoscia adolescentéw a szeregiem innych zmiennych branych pod
uwage w swoich badaniach. Podjeta si¢ natomiast wyjasnienia wyniku, gdzie istotnym
moderatorem zwiazku miedzy wymiarem zaangazowania a subiektywnym podobiefistwem
awatarow do os6b badanych byta ugodowosé. Okazalo sig, ze u jednostek o niskim nasileniu
tej cechy, podobnie jak u 0séb o jej Srednim poziomie, im wyzszy byt poziom ich
zaangazowania tym mniejsze byto subiektywne podobienstwo awataréw do tych badanych.
Autorka prébuje ciekawie wyjasnia¢ te zaleznosci biorgc za punkt wyjscia charakterystyke
0s6b z niska ugodowoscig i przypuszeza, ze za pomocg awatarow eksperymentujg one ze
swoja tozsamoscia tworzac niepodobne do siebie awatary. Interesujgce bylo by dla mnie
poznanie opinii Doktorantki, czy skutki takiego eksperymentowania w $wiecie wirtualnym




moga przenosié si¢ na funkcjonowanie adolescentow w $wiecie rzeczywistym i na ich
tozsamos¢?

Doktorantka zdajac sobie sprawe z tego, ze korelacje nie upowazniaja do wyznaczenia
kierunku zaleznosci, czesto jednak taki kierunek wskazywata, np. przy opisywaniu zaleznosci
zwigzanych z samooceng i kompetencjami awatara, CZy przy charakterystyce zaleznosci
miedzy samooceng adolescentow a oceng ich awatar6w przez innych. W zakresie samooceny
globalnej ustalono np., ze brak jest zaleznosci migdzy samooceng adolescentow a
subiektywnym podobieristwem awataréw do nich, ale przy uwzglednieniu moderatorow
uzyskano interesujace dane dotyczace ekstrawersji i ugodowosci. Rowniez istotnym
moderatorem zalezno$ci pomiedzy samoakceptacja a subiektywnym podobiefistwem
awataréw do badanych byta neurotycznos¢, za$ istotnym moderatorem zaleznos$ci pomiedzy
poczuciem kompetencji i subiektywnym podobienstwem awatarow do adolescentow, byta
czestotliwos¢ grania.

Doktorantka uzyskala rowniez szereg interesujacych wynikow dotyczacych

zaleznodci miedzy réznymi aspektami procesu grania a subiektywnym podobienstwem
awataréw do adolescentéw, gdzie przede wszystkim zaintrygowata mnie zalezno$¢ migdzy
poziomem immersji a subiektywnym podobienistwem awatar6w do 0s6b badanych. Okazato
sie, ze wraz ze wzrostem poziomu ,,zanurzenia w grze” badanych, wzrastato subiektywne
podobienstwo awataréw do badanych graczy. Wartos¢ tych wynikow jest w moim
przekonaniu bardzo istotna, chociaz Doktorantka bardzo ostroznie sig do nich odnosi ze
wzgledu na to, ze badanie miato charakter korelacyjny, wigc nie jest mozliwe okreslenie
kierunku tej zaleznosci. Zasugerowala natomiast, ze, by¢ moze, podobiefistwo gracza do
awatara wplywa na zaangazowanie graczy, a zaangazowanie jest zwigzane z poziomem
immersji.
Szkoda bardzo, ze nie laczy mgr Paleczna immersji i uzyskanych przez siebie wynikow z
wynikami badan prowadzonych w zakresie zjawiska flow, o czym wspomniatam wczesniej.
Autorzy zajmujacy sie tym zagadnieniem (Dietrich, 2007; Dietrich, Kanso, 2010), odkryli np.
specyfike ,,mapy” sieci neuronalnej aktywizowanej przez flow: chwilowag dezaktywacj¢
obszaru przedczolowego, co oznacza, ze zmniejsza si¢ aktywnos¢ najbardziej rozwinigtych
obwodéw mézgu, ktore tacza ze soba struktury plata czolowego z innymi czgsciami mozgu, ale
dzieki temu wigcej obszaréw mézgu moze swobodnie komunikowac sig ze sobg i angazowac
w proces tworczy. W innych badaniach potwierdzono takze hipotezg, ze stan przepltywu, flow,
jest zwigzany z mozgowym uktadem nagrody dopaminy, poniewaz ciekawos¢ stanowi silne
pozytywne wzmocnienie (Dietrich, Al-Shawaf, 2018; McGraw, 2010).

Doktorantka stusznie podkre$la, ze zwigzek miedzy poziomem immersji a subiektywnym
podobienstwem awatarow do adolescentéw ma wazne implikacje zaréwno dla tworcow gier
komputerowych, jak i w psychoterapii. Gdyby za$ powigzata immersje z flow, mogla by
wskazaé na jeszceze jedno zastosowanie gier komputerowych - do celéw badawczych.
Autorka rozprawy doktorskiej uzyskata dzigki swoim badaniom bardzo duzo wynikow, z
ktorych znaczna cze$é ma znaczenie aplikacyjne, podobnie jak przytoczone wyZzej.

Szkoda jedynie, ze wyniki te zostaly dosy¢ stabo usystematyzowane, a zwlaszcza
Zinterpretowane, biorac pod uwage np. gléwne zadania i pytania badawcze, jakie przed soba




Doktorantka postawita. Na usprawiedliwienie mgr Moniki Palecznej mozna jednak
stwierdzi¢, ze byla to ogromna liczba wynikéw, ktérych systemowa interpretacja mogta by¢
chociazby z tego wzgledu utrudniona.

PODSUMOWANIE

Prezentowana rozprawa posiada zdecydowang przewagg pozytywnych charakterystyk, w
poréwnaniu do nielicznych niedociggnig¢.

Nalezy podkresli¢, ze eksplorowany problem jest interesujacy i bardzo wartosciowy zardwno
w aspekcie badawczym, jak i spotecznym. Nowatorstwo i waznos¢ podjecia zagadnienia
stanowigcego przedmiot rozprawy jest szczegblnie warta podkreslenia. Doktorantka uzyskata
wiele wynikéw swoich badan, stanowigcych wklad do psychologii rozwoju adolescentéow i do
psychologii osobowosci.

Na szczegdlne wyrdznienie zastuguja:

1/ bardzo interesujgco napisana cze$¢ teoretyczna pracy z przytoczeniem pokazniej liczby
wynikéw badan z literatury przedmiotu i w wigkszosci ciekawych podsumowan. Problemy
poruszone w tych podrozdziatach opisane sa w spos6b wyczerpujacy, dajacy Czytelnikowi
poczucie, ze Autorka jest kompetentna w zakresie opisywanych zjawisk,

2/ wykorzystanie bogatego zestawu metod badawczych, w tym opracowanie narzedzi
wlasnych,

3/ prawidiowo przeprowadzone analizy statystyczne wynikow badan, z wykorzystaniem
zroznicowanego zestawu statystyk, ktére pozwolily na zebranie obfitego materiatu
empirycznego, umozliwiajacego sformutowanie szeregu interesujacych wnioskow
szczegotowych,

4/ przedstawienie bogatej analizy i dyskusji wynikow badan wiasnych z odwolywaniem si¢
do licznych wynikéw badan innych autoréw,

5/ aplikacyjny walor uzyskanych wynikéw; sama Doktorantka ma swiadomosc tego, ze w
oparciu o ustalone zaleznosci, twércy gier mogg we wspdlpracy z psychologami tworzyc¢ takie
gry, ktére beda réwniez stuzy¢ stymulowaniu rozwoju miodziezy w zakresie tozsamosci i
samooceny,

6/ $wiadomosé ograniczen zrealizowanego projektu badan oraz kierunkéw dalszych badan,
7/ przytoczenie w pracy bogatego zbioru literatury.

Nieliczne uwagi pod adresem recenzowanej rozprawy mozna uja¢ w kilku punktach:

1/ praca dotyczy problematyki psychologicznej scile powigzanej z przemianami
cywilizacyjnymi; specyfiki rozwoju adolescentdw w aspekcie tozsamoscei i samooceny,
przebiegajacego w dobie globalizacji i badanego za posrednictwem nowoczesnego narzedzia
jakim sg gry komputerowe; brakuje mi w rozprawie mgr Palecznej umiejscowienia poruszanej
w pracy problematyki w tej szerszej perspektywie,
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2/niektére podpunkty i przeglad badan, podjete w czgsci teoretycznej rozprawy — sa jak sadze,
zbyt luzno powigzane z gléwnym przedmiotem pracy i w tym kontekscie zbedne. Brakuje
natomiast nielicznych wprawdzie ale waznych badan i ujg¢, ktérych wyniki mogty by
stanowi¢ pomoc w interpretacji wynikow badan wiasnych Doktorantki,

3/ mgr Palecznej raczej nie udato si¢ w czgsci empirycznej pracy usystematyzowaé wyniki
badan w kilka blokéw tematycznych, co umozliwito by jej wyprowadzenie bardziej ogélnych
wnioskéw z przeprowadzonych badan, niz te, jakie sformulowata.

KONKLUZJA

Biorac pod uwage szereg przedstawionych zalet recenzowanej rozprawy, ktorych jest
zdecydowanie wiecej niz nielicznych przytoczonych niedociagni¢é, moge stwierdzi¢, ze
rozprawa doktorska mgr Moniki Palecznej pt: , Tworzenie awatarow w grach
komputerowych przez adolescentow a ich tozsamosé i samoocena”, spelnia wymogi
formulowane wobec pracy doktorskiej w rozumieniu art. 31 ustawy z dnia 14 marca
2003 roku o stopniach naukowych i tytule naukowym i wnioskuj¢ o dopuszczenie
Doktorantki do dalszych etapéw przewodu doktorskiego.




