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Recenzja
Rozprawy doktorskiej mgra Grzegorza Zaleskiego
Funkcjonowanie poznawcze mlodziety szkolnej grajgcej w gry wideo
Jako komponent postawy uczenia sie
przygotowanej pod kierunkiem prof. dra hab. Wojciecha Walata
oraz promotora pomocniczego dra inz. Tomasza Warchola

1.Charakterystyka opracowania

Autor rozprawy Pan mgr Grzegorz Zaleski podjal analize zagadnien zgodnych
z tematem rozprawy i zrealizowat zatoZone cele stosujac wspotczesne metody i techniki badan,
uwzgledniajac tlo teoretyczne wlasnych badan w oparciu o aktualng wiedze pedagogiczna.
Przygotowana rozprawa liczy 360 stron, ma charakter sprawozdania z pelnego cyklu badan,
klasycznego dla prac naukowych kwalifikowanych — rozpraw doktorskich.

Rozprawe otwiera wstep. Podstawy teoretyczne pracy w formie krytycznej analizy
literatury przedmiotu przedstawione zostaly w czesci pierwsze] (w rozdziale pierwszym,
drugim i trzecim (s. 13-96). W drugiej czedci rozprawy Autor przedstawil metodologi¢ badan
wiasnych (s. 97-119). Wyniki badan oraz ich interpretacja zawarte zostaly w trzeciej czesci
rozprawy (s. 123-201).

Rozprawe zamykajg zakonczenie, bibliografia oraz aneks, w ktorym znajdujg sie

narzedzia badawcze, analiza statystyczna oraz surowe wyniki badan wtasnych.

2. Celowosé i aktualno$é badan

Analiza literatury pozwala stwierdzi¢, ze podejmowane przez badaczy analizy dotycza
wykorzystania potencjatlu gier wideo w ramach poprawy sprawnosci funkcjonowania
poznawczego ucznidow oraz procesu uczenia. Tego typu badania ujmujg najczesciej gry wideo

w kontekscie zagrozen lub potencjalnych mozliwosci. Badacze wowczas koncentrujg si¢ na



negatywnych konsekwencjach grania w gry wideo lub tez na pozytywnych skutkach tej
aktywnosci. Autor Rozprawy slusznie zwraca uwage, Ze jedynie poglebiona analiza,
z uwzglednieniem specyfiki zjawiska grania w gry wideo oraz mozliwodci poznawczych
ucznia, pozwoli na wyciagnigcie konstruktywnych wnioskéw dla pedagogéw cheacych
wspierac realizacj¢ podstawy programowej w oparciu o gry wideo. Pan mgr Grzegorz Zaleski
na potrzeby niniejszej dysertacji podejmuje udana prébe takiej analizy. Przedmiotem badan
czyni elementarne procesy funkcjonowania poznawczego jako komponent postawy uczenia sie
mlodziezy szkolnej grajgcej w gry wideo. Celem gléwnym badan okresla réznice jakie
wystgpuja w funkcjonowaniu komponentu poznawczego postawy uczenia sie mlodziezy
szkolnej grajacej i niegrajacej w gry wideo. Z kolei celem teoretyczno-poznawezym czyni
wzbogacenie wiedzy w zakresie funkcjonowania komponentu poznawczego postawy uczenia
sig, czyli elementarnych proceséw poznawczych, tj. uwagi, percepcji, pamieci, kontroli
poznawczej wystepujacych u mlodziezy szkolnej grajacej i niegrajacej w gry wideo. Z kolei
celem praktycznym Auror dysertacji czyni sformulowanie rekomendacji dla instytucji
edukacyjnych w zakresie prawidiowej organizacji $rodowiska edukacyjnego miodziezy,
wzbogaconego o celowo dobrane gry video, okreslenie skutecznosei gier wideo w nauce
konkretnego przedmiotu, strategii uczenia si¢ opartej o wykorzystanie gier wideo oraz zmiany
nastawienia nauczycieli do aktywnosci pozaszkolnej uczniéw (grania w gry wideo).

W pracach naukowych problemem badawezym okreslamy wymiar pewnej niewiedzy po
dostrzezeniu okreslonej , luki badawczej”. W recenzowanej dysertacji problem gtéwny brzmi:
Jakie r6znice wystepujg w funkcjonowaniu poznawezego komponentu postawy u mlodziezy
szkolnej grajacej w gry wideo w poréwnaniu z réwieénikami?

W oparciu o problem gtéwny Autor sformulowat takze pieé probleméw szczeg6lowych.

3. Merytoryczna, szczegélowa ocena rozprawy

Dysertacja mgra Grzegorza Zatgskiego Funkcjonowanie poznaweze mlodziezy szkolnej
grajqcej w gry wideo jako komponent postawy uczenia si¢ stanowi udang probe analizy
zagadnien zwigzanych z postawami uczenia si¢ mlodziezy w szkole $redniej w kontekscie
grania w gry wideo ze zwrdceniem uwagi na sprawnodci funkcjonowania poznawczego,
postawe uczenia si¢ oraz potencjalnego wykorzystania gier wideo jako §rodka oddzialujgcego
na rozwdj miodziezy.

Recenzowana rozprawa wpisuje sie w problematyke dyscypliny pedagogika, przede

wszystkim dlatego, ze zawiera i jednoczeénie wskazuje nowe horyzonty poznaweze, opierajace
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sig na rozwazaniach Autora, ktéry przeprowadzit wnikliwg analize literatury przedmiotu oraz
materialu empirycznego, ale réwniez dlatego, ze Autor podejmuje udang prébe ukazania
koncepcji teoretycznych stanowigcych podstawy prowadzonych rozwazan naukowych oraz
sformutowania praktycznych wskazéwek dotyczacych wykorzystania gier wideo w kontekscie
uczenia sie.

Duza popularnos¢ gier wideo sprawia, ze spotykane opracowania naukowe dotycza
najezesciej zwigzku grania w gry wideo z komponentami uczenia si¢. Mato jest jednak badan
dotyczgcych funkcjonowania poznawczego. Pomimo potencjalu gier wideo pod katem
poprawy funkcjonowania poznawczego, niezwykle rzadko badacze odnosza si¢ do gier jako do
potencjalnego narzedzia pomocnego w procesie uczenia sig. Jak shusznie wskazuje Autor
dysertacji przeglad prac badawczych wskazuje, ze badania zwigzku gier wideo
z funkcjonowaniem poznawezym, jako glownym komponentem postawy uczenia sie, Wwcigz nie
sg wystarczajgce i majg gléwnie charakter jakosciowy. Zatem podjete przez Pana mgra
Grzegorza Zaleskiego badania mogg wypelnié powyzszg luke szczegdlnie jesli mamy na
wzgledzie korzyéci zwigzane z poprawa sprawnosci funkeji poznawezych, wynikajace z grania
w gry wideo, wtedy to konieczne beda dalsze badania w celu ustalenia praktycznej wartosci tej
aktywnosci.

Autor rozprawy, po nakresleniu kierunku badan ukazuje wyniki badaczy na podstawie
literatury naukowej oraz dokonuje odpowiednich, zasadnych uscislen terminologicznych.
Przytoczone opracowania sa przydatne i majg znaczenie dla ostatecznego ksztattu i formy
dysertacji. Przygotowujge te cze$é pracy Autor korzystal z anglojezycznych artykutéw
naukowych pochodzacych ze znanych recenzowanych czasopism. Wzigto pod uwage takze
opracowania polskich uczonych oraz Zrédta internetowe. Autor bazowal takZe na wilasnym
doswiadczeniu dydaktycznym oraz diagnostycznym, a takze korzystal z komputerowych
narz¢dzi psychometrycznych.

Przygotowane opracowanie sklada sie z trzech czgscl, z ktorych pierwsza dotyczy
teoretycznych zalozen badan odnoszacych sie do funkcjonowania poznawczego miodziezy
szkolnej grajacej w gry wideo, natomiast kolejna zawiera metodologi¢ badan wilasnych,
stanowige podstawe, przedstawionej w czesci ostatniej, szczegolowej analizy wynikéow badan
w zakresie funkcjonowania komponentu poznawezego postawy uczenia si¢ mlodziezy szkolnej
grajagcej w gry wideo, w aspekcie sprawnosci elementarnych funkcji poznawezych oraz
osiggnig¢ szkolnych. Uzupelnienie powyzszych czesci stanowi wstep oraz zakonczenie, a takze
spis wykorzystanej literatury, tabel, wykreséw, rysunkéw i ilustracji oraz aneks zalaczony

celem uzupelnienia pracy.



Tlo teoretyczne stanowi oméwienie spoleczno-kulturowych uwarunkowan grania w gry

wideo, w ktorym poza definicja gry wideo i jej przyjets klasyfikacja, zostala przedstawiona
specyfika tego typu rozgrywki w okresie adolescencii. Autor oméwit najbardziej popularne
formy uzytkowania gier wéréd miodziezy wskazujgc korzysci oraz zagrozenia. Dalej Autor
charakteryzuje postawe uczenia sie mtodziezy szkolnej w kontekscie grania w gry wideo. W tej
czgsel pracy okreslono za Tadeuszem Madrzyckim czym jest ksztaltowanie sie postaw i na
czym polega postawa uczenia si¢ miodziezy w szkole sredniej. Za kluczowy z punktu widzenia
prowadzonych badan, okre$lono komponent poznawezy postawy uwzgledniajac jednak istotne
znaczenie dwoéch pozostatych. Przedstawiono model uczenia sig, oparty na elementarnych
procesach poznawczych.
W dalszej czgdei pracy ukazano problematyke celéw ksztalcenia milodziezy szkolnej, wraz
z analizg podstawy programowej. z 2017 r. Uczyniono to aby treéci ksztalcenia zawarte
W podstawie przeanalizowa¢ w kontekscie gier wideo jako érodka dydaktycznego majacego
znaczenie dla rozwoju miodziezy. W dalszej czeéci rozwazania teoretyczne uzupelniono
przykladami postaw wplywajacych na uezniéw i mozliwej realizacji zadan przy wykorzystaniu
gier wideo. W tym celu przedstawiono koncepcje ksztalcenia wielostronnego Wincentego
Okonia, ktéra zaktada rozwoéj zdolnoécei poznawezych, w tym takze np. z zastosowaniem gier
wideo. Autor dokonujac powyzszych analiz odnosi sie do badan wlasnych co prace czyni spéjng
1 logiczng.

Trzecia czgs¢ rozprawy zostala poswigcona zagadnieniom zwigzanym z funkcjonowaniem
wybranych proceséw poznawezych wsréd mlodziezy szkoly $redniej, grajacej i niegrajacej
wgry wideo. Za E. Neckim, J. Orzechowskim oraz B. Szymurg przytoczono opisy
elementarnych proceséw poznawczych z podzialem na: uwage, percepcjg, pamigé i kontrole
poznawczg. Zaproponowano takze definicj¢ sprawnosci poznawezej oraz okreglono zwiazki
grania w gry wideo z wymienionymi procesami poznawczymi. Powyzsza analiza pozwolilta
sformutowa¢ wnioski do dalszych badan.

W czgsci drugiej Autor szczegélowo omawia podstawy metodologiczne w odniesieniu do
badan wiasnych ze szczegdlnym uwzglednieniem wynikéw badaf pilotazowych. Ponadto
sformutowano przedmiot oraz cele badan wlasnych, a w dalszej kolejnosci okreslono problemy
badaweze i hipotezy: gléwna i szczegdlowe. Przedstawione zostaly réwniez zmienne zalezne,
niezalezne i podredniczace badan oraz ich wskazniki. Kolejno oméwione zostaly metody,
techniki i narzedzia uzyte w badaniach oraz scharakteryzowano teren badar i grupy badawcze.

Wreszcie  opisano  nowatorski  system  badawczy, ktéry  zostal wykorzystany



W przeprowadzonych badaniach. Niejako uzupetnieniem tej czesci Jest syntetyczne omowienie
metod analizy statystycznej oraz podstawowych statystyk opisowych.

Ostatnia czgé¢ dysertacji zawiera analize wynikéw badaf, tu Autor pokazuje réznice
w funkejonowaniu mtodziezy szkolnej grajacej w gry wideo jako komponentu postawy uczenia
si¢. Omoéwione tresci zostaly usystematyzowane ze wzgledu na poszczegdlne procesy
poznawcze, tj. uwage, percepcje, pamieé oraz kontrole poznawczg, w ujeciu zmiennych:
czgstosci grania w gry wideo oraz zaleznosei gatunku uzytkowanej gry. Po dokonaniu analizy
Autor stwierdzil, Ze uczniowie grajacy sporadycznie i regularnie w gry wideo charakteryzuja
si¢ Wyzszq sprawnoscig funkeji poznawezych w poréwnaniu z uczniami niegrajgcymi. Z kolei
wsrdd 0séb grajgcych najwyzsze wyniki w testach mierzgcych sprawno$¢ poznaweza osiagali
grajacy w konkretne rodzaje gier, tj. strategiczne, sportowe i zrgcznosciowe. Dodatkowo
przedstawiono wnioski odnoszace si¢ do probleméw badawczych oraz zestawiono otrzymane
wyniki z opiniami nauczycieli dotyczacymi funkcjonowania poznawezego uczniow. W dalszej
czgsel pokazano réznice pomiedzy funkcjonowaniem poznawezym ucznidéw grajacych w gry
wideo a wynikami uczenia sie. Na tej podstawie okreslono brak zaleznosci pomiedzy
sprawniejszym funkcjonowaniem poznawezym milodziezy grajgcej w gry wideo a jej
osiggni¢ciami szkolnymi. Wyniki te zestawiono z opiniami nauczycieli na temat zwiazku grania
w gry wideo z procesami dotyczacymi uczenia sie.

W dalszej czgsci rozprawy Autor uogélnia wyniki badad, nastgpnie w porzadku
chronologicznym, wzgledem przedstawionych probleméw badawczych przedstawia ich
rezultaty. To pozwolito na sformutowanie wnioskéw i zalecesi praktycznych dla srodowiska

edukacyjnego. Ponadto zostaly przedstawione uwarunkowania przeprowadzonych badan.

Postgpowanie badawcze — metodologia badan wlasnych

W dysertacji podkreslono wage sprawnego poznawania otaczajgcej rzeczywistodel przez
ucznia, rozumianej jako wykorzystywanie zdolnoéci do obioru informacji. Autor dysertacji
stusznie zauwaza, ze miody czlowiek powinien nauczyé sie skutecznie kontrolowaé wilasne
dzialanie, przede wszystkim po to, aby lepiej nie tylko przystosowywac si¢ do srodowiska, ale
rowniez sprawnie i twérczo wnim funkcjonowaé. W pracy podkreslono, ze skuteczne
przetwarzanie informacji powigzane jest scisle z funkcjonowaniem elementarnych proces6w

poznawczych.



Autor podkreslil, ze mlodziez szkolna, ze wzgledu na powszechny dostep do technologii
informacyjno-komunikacyjnych, charakteryzuje si¢ m.in. wieksza dynamika zmian w sferze
poznawczej co ma bezposredni zwiazek z dominujacg postawg uczenia sig.

Badaniom poddano grupe nastolatkéw w przedziale wickowym 14-16 lat,
charakteryzujacych sie zréznicowanym potencjalem poznawczym 1 wiedza. Autor przyjal, ze
jednym z czynnikéw wplywajacych na sprawnos¢  funkcjonowania poznawczego
wspélczesnych uczniéw jest uzytkowanie gier wideo. W grupie badawczej, obejmujace;
milodziez szkolna, 76,9% ogétu badanych zadeklarowalo si¢ jako osoby grajace. Ta forma
rozrywki jest powigzana z procesem uczenia sie. Autor podkresla, ze uzyskiwane w trakcie
grania kompetencje mogg zosta¢ wykorzystane w realnym zyciu i przyczyni¢ si¢ do
poznawania siebie oraz $wiata. Autor dysertacji w oparciu o wyniki badaf naukowych

podkresla, ze uzytkowanie gier wideo moze wplywa¢ na sprawnos¢ proceséw poznawczych.

4. Konkluzja i rekomendacje

Przedstawiona przez mgra Grzegorza Zaleskiego rozprawa doktorska Funkcjonowanie
poznawcze milodziezy szkolnej grajgeej w gry wideo jako komponent postawy uczenia sie
stanowi oryginale rozwigzanie waznego i niezwykle aktualnego problemu badawczego
w obszarze dyscypliny pedagogika.

Autor, majge $wiadomosé znaczenia postawy uczenia sie w kontekscie grania w gry
wideo przygotowal koncepcje badawcza, przeprowadzit badania oraz dokonal analiz
w odniesieniu do sprawnosci funkcjonowania poznawezego, postawy uczenia sie czy tez
potencjalnego wykorzystania gier wideo jako $rodka oddzialywania na rozw6j mlodziezy.

Autor wykazal si¢ wysokimi zasobami wiedzy teoretycznej i umiejetnosciami
samodzielnego planowania i prowadzenia badan, jakosciowej strategii badawczej, stosowania
metod badawczych, analizy, interpretacii i prezentacji wynikéw.

Bardzo dobra krytyczna analiza literatury, podjecie i rozwigzanie waznych dla teorii
i praktyki probleméw badawczych, wiarygodne wyniki, ich interpretacja i logiczne
whioskowanie potwierdza opanowanie na wysokim poziomie warsztatu badawczego.

Proponuje, w zwiazku z powyzszym, rozprawe opublikowad.

Reasumujgc stwierdzam, Ze rozprawa doktorska Pana mgra Grzegorza Zaleskiego

Funkejonowanie poznawcze mlodziezy szkolnej grajgeej w gry wideo Jako komponent postawy



uczenia si¢ obejmuje wilasciwie udokumentowane i przedstawione ustalenia w zakresie

przyjetych celow badawezych oraz weryfikacji hipotez.
Stwierdzam, ze recenzowana rozprawa doktorska spetnia warunki przewidziane przez
przepisy ustawy Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce z dnia 20 lipca 2018r. oraz ustawy

Przepisy wprowadzajace ustawg — Prawo o szkolnictwie wyZszym i nauce z dnia 3 lipca 2018r.

Wnoszg zatem o dopuszczenie Pana mgra Grzegorza Zalgskiego do dalszych etapéw

przewodu doktorskiego i jednoczeénie stawiam wniosek o wyréznienie pracy.
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