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Rynek gier wideo — komputerowych, cyfrowych — jest obecnie jedng z najprgzniej rozwijajacych
si¢ galezi ekonomii na $wiecie, przynoszacg olbrzymie zyski. I nic nie wskazuje na to, by mialo
si¢ to zmieni¢ w $wiecie, w ktorym powracamy do kultury oralno$ci i wizualnosci, a nowe
technologie stanowig ,przediuzenie cztowieka”. W §lad za tym nie idg jednak jeszcze stosowne
opracowania, a to migdzy innymi dlatego, ze gra, wbrew pozorom, jest medium bardzo
skomplikowanym i wieloaspektowym, wymagajacym interdyscyplinamego przygotowania
badaczy. Dodatkows trudno$¢ stanowi fakt, ze mamy do czynienia z medium zywym, szybko
ewoluujacym, zmienigjacym si¢ — a jednym z efektow tego jest, zauwazyl Doktorant,
,dezaktualizacja czeéci wysunigtych dotychczas tez 1 kategoryzacji, a takie wystgpowanie
licznych probleméw zwigzanych z najbardziej zasadniczymi zagadnieniami dotyczacymi gier
cyfrowych” (s. 5). I rzecz kolejna, zreszta po czgsci bedaca wynikiem poprzednich, mianowicie —
brak jednej, obowiazujacej terminologii. Dodatkowo czgs¢ poje¢ jest tumaczona z innych
jezykow (glownie z angielskiego), sila rzeczy wige niesie ze soba nieco inne znaczenia. Z tego
wszystkiego wynikaja czasem spory i nieporozumienia, W tym migdzy innymi spoér pomigdzy
_narratologami” i , lJudologami”, ktorego Doktorant réwniez nie pomija.

Nie jest zatem latwo podja¢ si¢ opracowania takiego tematu i doceniam wysitek mgr
Bartlomieja Mycyka, ktory postanowil si¢ z nim zmierzy¢, cho¢ muszg zaznaczy¢, 1Z uwazam, ze
opini¢ na temat nowatorstwa pracy (s. 6) powinni jednak wyraza¢ recenzenci, a nie jej Autor.

Dysertacja zostata podzielona na kilka wyraznych czgsci. Otwiera jg Wstep, opatrzony na
koncu data, co z jednej strony dziwi, z drugiej — przy takiej pracy chyba jednak powinna ona
pozostaé, poniewaz jasno okresla ja chronologicznie. We Wstepie znalazlo si¢ tez streszczenie
rozprawy, natomiast nie zawiera on stanu badan ani definicji, ktére wprowadzalyby w
podejmowang problematyke: Autor zdecydowal si¢ powiazac je z problematyka poszczegdlnych
rozdzialow i w ten sposob uspéjnié tekst. To nie jest zle rozwigzanie, ale tez nie do konca dobre,

zwlaszcza jesli chodzi o definicje, szczegoOlnie podstawowe, jak na przyklad ta okreslajaca, co



Autor rozumie pod pojeciami gier czy produkeji cyfrowych. Informacja o tym pojawia si¢ W
pierwszym rozdziale (s. 10): uwazam, ze powinna zosta¢ podana wczesniej, we Wstgpie, skoro de
facto jest to podstawa rozwazai. Powrdci¢ zas do definicji przy okazji propozycji zmian — zawsze
mozna.

Gloéwna czgs¢ rozprawy stanowi pigé rozdzialow, po nich za$ sa jeszcze dwa Appendixy i
dopiero Zakorczenie, ktory to uklad, przyznaje, jest nieco zaskakujacy, poniewaz zwykle dodatki
zamieszczane sa po calej pracy, traktuje si¢ je bowiem jako uzupehienie. Dysertacje wienczy
obszema Bibliografia — do s. 315 do s. 341, przy czym jej uporzadkowanie czasem zawodzi — na
przyktad Rogera Caillois mamy nie pod C, ale pod R. - inicjalem imienia, podobnie jak np.
Katarzyng Kuciel wprawdzie pod K., ale nie pod Kuciel. Gdyby imiona w bibliografii zostaly
rozwiniete, zapewne co$ takiego by si¢ nie wydarzylo. 83 to jednak drobne usterki redakcyjne — a
w wypadku kolejnosci poszczeglnych czgéci pracy racze] watpliwosci czytajacego co do ukladu
pracy niz faktyczne bledy w podziale struktury treéci — ktore nie wplywajg na ogolna wysoka,
zaznacz¢ to od razu, oceng pracy. Bardziej ucigzliwa dla osoby czytajacej jest za to ciagla
numeracja przypisow (jest ich 721).

Poszczegdlne rozdziaty maja funkcjonalny uklad: najpierw Autor zapowiada, czym si¢ W
nich bedzie zajmowal, potem nastgpuje ©zg$C zasadnicza, a calo$¢ rozdzialn wieficzy
Podsumowanie. To przejizysta, przemyslana struktura, dobrze przeprowadzajaca czytelnika przez
skomplikowang materig, ktora zajmuje si¢ Doktorant. Natomiast mam pewne watpliwosci co do
rozmiaréw poszczegolnych rozdziatéw: dysproporcje pomigdzy nimi s3 czasem bardzo duze (np.,
o ile dobrze obrachowalam, rozdziat pierwszy liczy ok. 20 stron, drugi — bez mala 70, trzeci — 36,
czwarty ponad 90, pigty — 44, pierwszy Appendix 15, drugi — 30; zakonczenie za$ jest bardzo
oszczgdne, bo miesci si¢ na niecalej stronie). A przeciez na przyklad rozdzial drugi z
powodzeniem mozna byloby podzieli¢ na dwie czgsci: teoretyczng i ,praktyczng”. Zwraca uwage
takze duza liczba rozbudowanych, szczegdtowo omawianych przykladéw. Z jednej strony rzecz
jest przydatna, poniewaz unaocznia 10, O Czym pisze Doktorant, z drugiej jednak — takie
detalicznie rozpatrywane exempla rozbijaja narracj¢, odsuwajgc czytelnika od glownej linu
wywodu. Potrzeba dokumentowania jest jak najbardziej chwalebna, ale sugeruj¢ umiar i pewng
dyscypling w rozwazaniach: nadmiar w tej kwestii moze byé meczacy i rozpraszajacy uwagg.
Wspominam o tym w kontekscie przysziego przygotowywania pracy do druku, bo mam nadziej¢,
ze ujrzy ona $wiatlo dzienne w takiej wiasnie postaci. Trzeba to zrobié, chocby z uwagi na
warto$¢ merytoryczng pracy, w tym dobrze uzasadnione nazwy, terminy etc. — probg
uporzadkowania i skatalogowania tego, co studiach po$wigconych grom (zwlaszcza jesli chodzi o
grunt polski) czesto jeszcze wyplywa bardziej z .intuicji” niz z operowania siatka
jednoznacznych, dobrze opisanych i osadzonych w materii przedmiotu pojec.



Spora czgs¢ pracy jest, by tak rzec, ,niedyskutowalna”: Doktorant relacjonuje stan badan,
punkty widzenia poszczegolnych naukowcow, ich propozycje itd. Trudno jednak odméwic takim
partiom dysertacji wartosci merytorycznej i to nie tylko w kwestii zrédlowej — choé skadinad
zebranie takich materialéw w jednym miejscu i ich uporzadkowanie to znakomita wiadomos¢ dla
innych badaczy, ktorzy dostang do rgki gotowa bibliografi¢ adnotowana — ale takze z uwagi na
fakt, iz staja si¢ one podstawg problematyzowania podejmowanych tematow i formulowania
wlasnych definicji przez Doktoranta. Wida¢ tutaj temperament badawczy mgr. Mycyka, sposob,
w jaki mierzy si¢ z materialem i kolejnymi zagadnieniami; mozna tez przesledzi¢ jego pracg jako
teoretyka i praktyka.

W pierwszym rozdziale Autor zajgl sig czynnikami, ktore w jego opinii wplyngly na
przemiany — i rozwdj, trzeba by dopowiedzie¢ — ,medium elektronicznej rozrywki”. Juz w
podtytule rozdziatu znajdziemy zastrzezenie, ze jest to tylko ,,Wprowadzenie do problematyki™.
Shusznie, skoro nie to jest glownym tematem pracy; shusznie tez dlatego, ze omowione przez
Doktoranta czynniki za jaki$ czas nie musza by¢ jedynymi, ktore majg wplyw na rozw6j medium.
Tak przeciez bylo z wykorzystywaniem medium rozrywki  elektronicznej w  procesie
dydaktycznym, dziennikarstwie etc. (s. 10): niegdys miato minimalne znaczenie, teraz jest jedng z
waznych sit napgdowych procesu przemian. Jak trafnie zauwaza mgr Mycyk, gra to juz nie tylko
,program o specyficznych wlasciwosciach technicznych, lecz takze — tekst kultury” (s. 10). Na
szczegolng uwage zasluguje w tym rozdziale, w mojej opinii, podrozdzial po$wigcony
specjalizacji gier. Ich wykorzystywanie w roznych segmentach zycia rzeczywistego pokazuje, jak
bardzo $wiat wirtualny wplywa na $wiat realny i jak go zmienia. To juz nie jest Jtylko rozrywka”
ale uzyteczne narzedzie pomagajace w edukacji, w pracy (dziennikarstwo). Nie jestem pewna, czy
koniecznie trzeba bylo wydzielaé jako osobne zjawisko gry udostgpniane w terapiach, zwlaszcza
7e ich funkcja — a przynajmniej tak to pokazal mgr Mycyk - jest wyraznie edukacyjna:
oczywiscie, to nie nauka geografii, a np. postgpowania w chorobie (wlasnej), ale cho¢ temat inny,
to przeciez funkcja taka sama (s. 24). Co innego gry terapeutyczne czy tez raczej takie, w ktorych
funkcja terapeutyczna jest wysuwana na pierwszy plan. Cickawe byloby w tym miejscu
poréwnanie skutecznosci terapeutycznej ,,zwyklych” gier z grami komputerowymi: czy zmiana
medium wplynela — a jedli tak, to w jakim stopniu — na wigksza skutecznos$é terapeutyczng?
Wspominam o tym, poniewaz nie od dzi§ przeciez gry byly wykorzystywane w réznego rodzaju
terapiach, a zdarza si¢ nam o tym, w obliczu nowego medium, zapominac. Podobnie zresztg jesh
chodzi o gry szkoleniowe — gry strategiczne w funkcji szkoleniowej s3 wykorzystywane od
bardzo dawna. Wydaje mi si¢ teZ, ze nie do konca dobrym pomystem jest Scisle oddzielanie
funkcji ludycznej od innych. Pisze Autor mianowicie o grze September 12th, ze (podobnie jak
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25). Ale przeciez jedno nie wyklucza drugiego: Ze poshuzg si¢ maksyma z O$wiecenia, mozna
uczyé bawiac. Rzecz w tym, jaki cel bedzie nadrzgdny - ale jaki by nie byl, lndycznosci nie
wyklucza, bo, moim zdaniem, nie moze: na tym polega przeciez gra. Do tej kwestii Autor
powraca w rozdziale drugim, piszac: ,bez wzglgdu na kontekst korzystania z danej gry (i
zaistniale w trakcie rozgrywki reakcje uczestnikéw), pozostaje ona tym samym przedmiotem. W
zwiazku z tym wydaje si¢, ze zabieg polegajacy na okresleniu gry jako zabawy jest zbgdny —
wprawdzie korzystanie z danego tytulu moze by¢ rozumiane poprzez kategori¢ zabawy, ale to
rozwiazanie stanowi tylko jedna z mozliwosci” (s. 65). Pozwolg sobie wyrazi¢ watpliwos¢ co do
wymowy ostatniego zdania: jest oczywiste, ze zabawa jest tylko jedng z mozliwosci korzystania z
danego tytulu — natomiast w mojej opinii jest to warunek sine qua non: kazda gra jest zabawa,
cho¢ nie musi to by¢ funkcja prymama.

Drugi rozdzial przynosi interesujaca, zwigzla definicj gry cyfrowej (s. 77), sformutowang
po szczegdlowych rozwazaniach i rzetelnym przegladzie rozmaitych definicji. Autor jasno okresla
przedmiot swojego zainteresowania badawczego 1 doprecyzowuje, dlaczego z rozwazan i definicji
wylacza inne gry, ktére czasem tez sg tak okreslane, wspierajac si¢ ustaleniami i opiniami innych
badaczy. Nie zapomina przy tym o roli graczy — ale tez i o tym, ze gatunek gry prowokuje ich do
konkretnych reakcji (s. 33; jako przykiad Doktorant podal gry wojenne) — tak jak zapowiadany
przez wydawcg czy producenta przy danym tytule gatunek literacki/filmowy powoduje okreslone
oczekiwania po stronie odbiorcow, znajacych konwencjg. Kategoria gracza implikowanego, do
ktorej dowoluje sie Doktorant, literaturoznawcy nieodparcie kojarzy si¢ z kategorig odbiorcy
wirtualnego; i cho¢ nie mozna o nim zapominac, trzeba tez pamigta, ze jest to tylko zalozenie,
konstrukt idealny. Cieszy mnie, ze mgr Mycyk o tym nie zapomnial (s. 34). Swoja definicjg gry
Autor ,,sprawdzil” na napisanych przez siebie aplikacjach, w pracy przedstawionych w formie
jlustracji. Co ciekawe, mimo ze stwierdzit wczesniej, iz kategoria odbiorcy nie bgdzie go
szczegolnie interesowaé — bo zastuguje na osobne badania — ciagle do niej powraca. To dla mnie
oczywiste: gra nie istnigje bez odbiorcy. Moze oczywiscie istnie¢ jako przedmiot, produkt:
natomiast bez odbiorcy i procesu grania (rozgrywki) nie istnieje jako gra, jako tekst kultury.
Kazdorazowo odbiorca dokonuje aktualizacji i1 kreuje gre (Doktorant zreszta, co warto
odnotowaé, wraca potem do kwestii aktualizacji tekstu kultury).

Co do rozdziatu trzeciego: mgr. Mycyk zaproponowal podziat gier ze wzglgdu na to, na
jakie urzadzenia sg przeznaczone. Doceniajac wysitek wlozony w uporzadkowanie wszelkich
niejednoznaczno$ci w tym wzgledzie, cheiatabym zglosié pewna watpliwosc: oto bowiem sam
Autor zwraca uwage, e ,pierwotnie wyraznie zarysowane roznice migdzy konkretnymi typami
gier ulegaja stopniowemu zatarciu” (s. 130). Ja za$ dodatkowo przypomng to, o czym Doktorant
pisat we Wstgpie, a mianowicie, ze gry sa medium szybko ewoluujacym, takze ze wzgledu



zmieniajaca sig technologie. Watpliwosé moja dotyczy zatem w ogole koniecznosci podziatu gier
ze wzgledu na urzadzenia, a to dlatego, Ze zaraz moze sig okazag, iz jest to podzial nieadekwatny
do sytuacji, z jakg mamy do czynienia (stowko ,obecnie”, jakie pojawia si¢ m.in. na s. 97, jest
bardzo znamienne). Innymi stowy: doceniam to, co mgr Mycyk zrobil, rozumiem tez, dlaczego
tak zrobil, natomiast poswiecanie temu osobnego, calkiem sporego rozdzialu nie wydaje mi sig
uzasadnione. Czym innym bylby (oczywiscie nie o to mgr. Mycykowi chodzilo, zatem to uwaga
na marginesie) — i pisz¢ to nie tylko z punktu widzenia filologa-literaturoznawcy, ale takze gracza
(wprawdzie nienamigtnego, ale jednak) — podzial na gatunki fabulame. W tej kwestii bowiem od
lat niewiele si¢ zmienia, a gatunki dziedziczone s3 po literaturze i filmie.

Zwroce jeszcze uwagg na jedng sprawg: otéz polemizuje mgr Mycyk z praca Iwony Ulfik-
Jaworskiej Komputerowi mordercy. Tendencje konstrukiywne i destruktywne u graczy
komputerowych (warto przy tym napomknaé o specyficznym podejsciu autorki do gier). Nie
podaje w watpliwos¢ jego uwag, natomiast chciatabym przypomnie¢ fakt, ktory zdaje si¢ nieco
Doktorantowi umykaé. Otéz praca Ulfik-Jaworskiej ukazata si¢ w 2005 roku, a ci, ktorzy znaja
realia tamtych czaséw, beda tez wiedzied, Ze zapewne powstala co najmniej dwa lata wczesniej,
najprawdopodobniej zreszta jest to praca doktorska (by¢ moze nieco zmieniona, tego jednak nie
wiem), obroniona w 2003 roku, czyli — znéw — materiat do niej musial zosta¢ zebrany wczesnie].
W tym wigc kontekscie stwierdzenie, ze ,badaczka nie uwzglgdnila w swoim opracowaniu na
przyklad telefonéw komérkowych jako urzadzen obstugujacych gry cyfrowe” (s. 119) cho¢
prawdziwe, nie dotyka istoty problemu: otéz telefonia GSM w Polsce dopiero raczkowala
(zaczgto ja budowaé w 1996 roku). Trzy lata wczedniej telefon komorkowy to byla w ogble
nowosé, jesli chodzi o Polskg. Czesto nie bylo zasiggu, urzadzenie bylo drogie, podobnie jak
rozmowy i smsy. Mozna bylo graé w Snake’a, Tetris czy Scramble — ale gralo niewielu, bo
niewielu miato telefon. Stad tez dziwne okreSlenia, jakie pojawiajg si¢ w pracy Ulfik-Jaworskiej 1
w ogole w starszych opracowaniach. Warto przy polemikach uwzgledniad takie fakty. Widac tez
na tym przykladzie, dlaczego miatam watpliwosci co do tak obszemych rozwazan na temat
typologii gier z uwagi na sprz¢t (kwestia rozwoju technologii).

Bardzo interesujacy jest rozdzial IV, ktory pomiescit m.in. nie tylko obszemy stan badan
na temat przestrzeni w grach (i roznych probleméw z tym zwigzanych, w tym metod opisu,
kategoryzowania i przedstawiania sytuacji przestrzennych), ale tez i polemikg z dotychczasowymi
ustaleniami i propozycjami, na przyklad Marka Wolfa. Chciatabym jednak zwrécié uwagg na
fakt, ktory nie uszed uwagi Doktoranta, ale chyba pomniejszyl on jego znaczenie. Artykul Wolfa
zamieszczony zostal w ksigzce The Medium of the Video Game. Mgr Mycyk postuguje si¢
wydaniem z 2005 roku, ale po raz pierwszy ksigzka ukazata si¢ w roku 2001 (t¢ dat¢ zreszta mgr
Mycyk podaje, ale dopiero w pigtym rozdziale, o ile pamigtam — szkoda, bo taka informacja jest



wazna) i, na ile si¢ orientuje, kolejne wydania nie byly poprawiane. Malo tego, czgs¢ artykulow
powstala z pewnoscia w latach 90. XX wieku, w tym artykuly Wolfa (swiadczy o tym chociazby
bibliografia). Postuzylam si¢ tu Wolfem jako przykladem, ale takich polemik z dawnymi tekstami
mozna znalezé wigcej. Zreferowanie rozmaitych koncepcji 1 stanowisk na temat réznych
aspektow zwigzanych z przestrzenig w grach cyfrowych jest interesujace i wartosciowe — przy
okazji chcialam wskaza¢ na tytaniczng WIgCz prace, jaka wykonat Doktorant, zbierajac te
stanowiska z roznych lat i ustosunkowujac si¢ do nich — ale pytanie, na ile (albo: jak obszernie)
warto polemizowaé z pomyslami, ktére, po czgsci, nie przystajg — bo nie moga, z racji daty
powstania tekstu — do wspolczesnych czasow?

Przedstawia mgr Mycyk takze wlasne propozycje (np. ,przestrzen akgji”, ,,przestrzen
interaktywna”, s. 155; , przestrzen tta”, s. 157; przestrzen domniemana” s. 162) i odpowiednio je
uzasadnia, wspierajac si¢ argumentami nie tylko z literatury przedmiotu, lecz, co nalezy
podkresli¢, takze z gier. Otrzymujemy wigc rzecz meczgsto spotykang przy takich tematach, z
przyczyn oczywistych, w praktyce filologicznej: polaczenie teorii z praktyka, a nie tylko ,suche”
teoretyzowanie. Owo przygotowanie praktyczne widac takze w formulowaniu pytan badawczych,
jak na przyktad wtedy, kiedy Doktorant udziela odpowiedzi na postawione przez sicbie pytanie,
czy ,S$wiaty gier cyfrowych zamykaja si¢ wylacznie w obrebie przestrzeni akeji i tla, czy tez
wykraczaja poza obszar widoczny »z wnetrza« fizykalnie istniejgcego obszaru” (s. 161), by
nastepnie udowodnié istnienie ,,przestrzeni domniemane;j”. Widaé je rowniez w szczegdlowym,
precyzyjnym, logicznym i zrozumialym zaprezentowaniu kwestii ,przedstawiania sytuacji
przestrzennych w grach cyfrowych”, dodatkowo zilustrowanych czy to rysunkami, czy zrzutami z
ekranu, propozycjach nazewnictwa (z odpowiednimi uzasadnieniami) czy metod opisu obrazéw w
grach. Przychylam si¢ tu catkowicie do opinii mgr. Mycyka, ze ,poprawne rozpoznanie
zasadniczych problemow zwiazanych z ich [$wiatow gier cyfrowych] budowa moze pozwoli¢ nie
tylko na lepsze zrozumienie gier, lecz takze — ich tworzenie™ (s. 224).

Referujac spor ludologéw z narratologami, Doktorant dokonat przegladu opinii obu stron i
najwazniejszych argumentow. Swietnym pomystem w kwestii narracji w grach jest podzial na
propozycje badawcze i ze strony tworcow gier: po raz kolejny podkresla to zreszta dwutorowosé
myslenia mgr Mycyka ~ jako naukowca (teoretyka) i praktyka. Przeglad wspomnianych koncepcji
pozwolit mu na postawienie tezy, iz rozgrywkg mozna rozpatrywaé ,jako swoist[g] form[¢]
narracji”, ktérg moze ,,prowadzi¢ zaréwno narrator diegetyczny, jak i mimetyczny, co przeklada
sie tez na srodki wykorzystywane do przekazywania danej opowiesci”, to zas doprowadzito go do
wniosku, ze mozna ujmowat ,gr[e] cyfrow[a] w kontekscie zjawiska narracji” (s. 268). Pomyst
ten uwazam za sluszny, tym bardziej, ze Autor podpiera go konkretnymi, dobrze dobranymi

argumentami. Obawiam si¢ jednak — znajac nieco srodowisko 0s6b zajmujacych si¢ grami — iz



bedzie to kolejny odcinek sporu migdzy ludologami i narratorami. Jakby jednak nie bylo, dobrze,
ze Doktorant zabral w tej kwestii glos i moze dla tzw. Srodowiska bedzie to glos rozsadku.

Co do Appendixéw natomiast: mysle, iz mamy tu do czynienia z pewnym, wczesniej juz
wspomnianym nadmiarem. Maja one 16zny charakter. Pierwszy z nich jest de facto prezentacja
pogladéw Tomasza Majkowskiego z jego artykulu Gra, czyli $wiat. Sadzg, ze mozna bylo te
rozwazania skroci¢ 1 przeniesé do glownej czgsci dysertacji. Sam problem miesci si¢ bowiem w
tematyce pracy, ale tak szczegolowe jego omowienie — szczegolowosE i skrupulatno$é sg, jak juz
wspominalam, charakterystyczng cecha pracy megr. Mycyka — sprawia, iz mozna odnies¢
wrazenie, iz to nie tyle polemika, ile raczej recenzja.

Z kolei jesli chodzi o Appendix II, to jest on propozycja wykorzystania gier w procesie
edukacyjnym. Rzecz to bardzo wazna, w zwigzku stawiam sobie pytanie: czy rzeczywiscie
powinna si¢ znalezé w Appendixie, czy moze, na przykiad, w rozdziale pierwszym (ale znow:
trzeba byloby Appendix zaczaco skroci€), w czeéci dotyczacej gier edukacyjnych i
wykorzystywanych w terapiach. Z uwag szczegélowych: cho¢ oczywiscie zgadzam si¢ z mgr.
Mycykiem, ze gra IL-2- Sturmovik (na marginesie: kto tlumaczy! ten tytut na jezyk polski? Bo w
wersji anglojezycznej brak ,;” w nawie I jest zrozumialy, ale dlaczego po polsku nie ma IL?7)
moglaby wyjasnié pare kwestii zwigzanych z lotnictwem wojskowym, walkg powietrzng itd., to
jednak nie sadz¢, by ktorykolwiek z uczniéw (i zreszty takze nauczycieli) przejmowat si¢ takimi
informacjami, jak przecigtna dlugo$¢ star¢ lotnikow, ,,ostrzeliwanie maszyn przeciwnika po
uprzednim »odmierzeniu poprawki«, zajmowanie dogodnej pozycji wzgledem slonca oraz
samolotéw wroga” itp. (s. 300). To detale, na ktére nie zwraca sig uwagi w czasie lekcji, bo
podczas analizy i interpretacji podejmuje si¢ inne problemy, a watpig, by ktory$ z uczniow
dostrzegl, Ze nie rozumie, o co chodzi, w trakcie lektury. Druga sprawa: Autor powoluje si¢ na
opinie badaczy zachodnich w kwestii wykorzystania gier w dydaktyce. Stusznie, ale widzg w tym
jeden problem: mamy do czynienia z polska szkola i polskimi warunkami (nie mysle tu wylacznie
o edukacyjnych), dobrze wigc byloby, mimo globalnosci zjawiska, jakim sg gry, uwzglednic tg
lokalna perspektywe, z podstawa programows, warunkami, w jakich pracuja szkoly, sprzetem,
jaki maja do dyspozycji itd. O czgsci tych ograniczen Doktorant zreszta, co odnotowuj¢ z
satysfakcja, wspomina.

W dysertacji s3 drobne bledy redakcyjne (na przyklad nie wiedzie¢ czemu tytul Stownik
terminéw literackich zostal zapisany w cudzystowie i bez kursywy, s. 243), tzw. literowki (np.
,posrednicwem”, s. 243; ,zaproponowaneg”, s. 246), ,czeskie bledy” (,teroii”, s. 248), bledy
fleksyjne (,Frasca’i”, s. 249), jezykowe, skladniowe, interpunkcyjne, stylistyczne (,,Dobrym
przykladem moze tu byé na przyklad”, s. 101; ,Przyjeta w niniejszej pracy perspektywa z jednej
strony nie powinna polegaé na zglebianiu specyfiki dzialan graczy”, s. 34; badaczka



wykorzystala Ekologiczng Teorig Percepcji (ang. Ecological Theory of Perception)
zaproponowang przez”, s. 145) itp. — jednak nie jest to nic, co odciggaloby na dhuzej uwagg
czytajacego od tresci i wywolywato wigkszg irytacjg.

Mgr Bartlomiej Mycyk podjal sig¢ w swojej dysertacji opracowania zagadnienia
nielatwego, choéby juz tylko z tego wzgledu, ze dotyczacego zjawiska bardzo Zywego, szybko
ewoluujacego, a w zwiazku z tym stawiajacego badaczy przed ciggle nowymi wyzwaniami.
Rozprawg t¢ cenig sobie szczegolnie za jej wymiar metodologiczny: niewielu chce sig¢ mierzy¢ z
takimi problemami, bo materia jest skomplikowana 1 uwazana za malo atrakcyjng. Mgr Mycyk
udowodnil, ze posiada zdolno¢ problematyzowania, stawiania badawczych hipotez 1
poszukiwania obiektywnych odpowiedzi — podkreslam to, poniewaz czesto w takim wypadkach
ujawnia si¢, jakby mimochodem, postawa fanowska. W tym wypadku tak si¢ nie stato. Udatnie
laczy Doktorant warsztat teoretyka z warsztatem praktyka, a liczba przykladow jest imponujaca,
podobnie jak znajomos¢ literatury przedmiotu. Powtorzg zatem: praca — przy zastrzezeniu, ze
powinno si¢ ja sensownie skrocié, skondensowaé — zastuguje na druk, dotyka bowiem zagadnief
przez badaczy, zwlaszcza polskich, raczej ignorowanych.

Uwazam rozprawe Barttomieja Mycyka za catkowicie spelniajaca wymagania stawiane
przez ustawodawceg przed pracami doktorskimi. W zwiazku z tym wnioskuj¢ o dopuszczenie jej

Autora do dalszych etapow przewodu doktorskiego.
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