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Przedstawiona do recenzji praca doktorska autorstwa mgra Przemystawa
Ciszka pt. Polskie media o grach wideo w latach 1990-2018 liczy 386 stron
znormalizowanego maszynopisu. Sklada sie ze wstepu oraz pieciu rozdzialow
osobno zatytulowanych, zakonczenia, bibliografii, aneksu, w ktérym Doktorant
umie$cit wywiady z redaktorami naczelnymi pism po$wieconym grom wideo,
spisu tabel, spisu wykreséw oraz indeksu osobowego.

W pierwszym rozdziale pt. Gry wideo - teoria oraz rys historyczny
przedstawione sa zagadnienia teoretyczne, historia gier wideo, ich koncepcja w
kontek$cie nowych mediéw. Mgr Przemystaw Ciszek w tym rozdziale definiuje
pojecie n»gracza” dawniej i obecnie, podaje kilka podgrup tego terminu,
ustosunkowuje sie takze do proponowanych terminéw przez innych badaczy.

Natomiast lektura drugiego rozdziatu pt. Historia polskich mediow
podejmujgcych zagadnienia gier wideo, a wiec okres od 1986 do 2018 roku
pozwolita mi wrécié wspomnieniami do poczatkéw czasopi$miennictwa tamtych

lat, przypomnieé¢ wiedze m.in. o ,Bajtku” (1985-1990), »Top Secret” (1990-
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1996) i innych czasopismach, ktore to magazyny torowaly droge polskim
redaktorom, zajmujacym sie prezentowaniem gier wideo.

Rozdziat trzeci pt. Charakterystyka czasopism » CD-Action”. ,PSX Extreme”,
JPIXEL” i ,Gamer.mag” po$wiecony jest ilosciowej analizie zawarto$ci oraz
analizie porownawczej treéci tych czasopism pod katem réznic pomiedzy prasa o
grach w latach dziewieédziesiatych ubiegtego wieku a obecna.

W rozdziale czwartym pt. Tresci o grach wideo w internecie Doktorant
pochylit sie nad zagadnieniami internetu i nadwietlit, jak doszio do zmian
konsumpcji tresci medialnych, dokonat interesujacej typologii treSci o grach
wideo w internecie, z ktora to typologia sie w pelni zgadzam.

Rozdziat piaty pt. Analiza ankiet oraz medialny obraz gier | graczy w polskim
internecie w 2018 roku — to analiza 572 ankiet, ktore rozpisat Doktorant wérod
0s6b korzystajacych z mediow zajmujacych sie tematyka gier. Analiza ta
pozwolita Przemystawowi Ciszkowi odpowiedzie¢ na pytanie, po jakie media
siegaja i do jakich zagladaja gracze, szukajac informacji o swoim hobby iz jaka
czestotliwo$cia to robia.

Jak wida¢ z powy2szego opisu, kompozycja pracy jest bardzo przejrzysta,
poszczegoblne rozdzialy wprowadzaja czytelnika w zagadnienie i rozwijaja temat
zawarty w tytule giownym.

Musze przyznaé, Zze dysertacje czyta sie z duzym zainteresowaniem nie tylko
ze wzgledu na aktualny i wazny temat, ale na to, jak mgr Przemystaw Ciszek
prowadzi wywod. Doktorant napisal prace doskonala polszczyzna, ze
zrozumieniem, co §wiadczy o znakomitym panowaniu nad ogromem materiatu,
ktory prezentuje. Méwie o tym z nieukrywanym zadowoleniem, bowiem ostatnio
— wérod prac naukowych o komunikacji spotecznej i mediach - pojawiajg sie
dysertacje napisane jezykiem napuszonym, pseudonaukowym, sa nadmiernie
uzywane (bezpodstawnie) angielskie terminy, jezyk jest sztuczny, razi btedami.
Mgr Przemystaw Ciszek udowodnil swa dysertacja, e mozna jednak

przekazywaé wiedze w sposob prosty i klarowny. Chwata Mu za to.
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Doktorant zajat sie uporzadkowaniem problematyki niesamowicie popularnej
w ostatnich latach wéréd miodziezy oraz osob dorostych, zainteresowanych
grami wideo, opisal ja panoramicznie, zastosowat analityczna metodeg
porownawcza, Kkrytyke, weryfikacje roznych teorii, tez, wnioskow badaczy
zaprezentowanych we wczes$niejszych publikacjach, przeprowadzil badania
rzetelnie, w szerokich kontekstach historycznych, co zilustrowat takze sporg
iloscia wykresow. Zastosowane wykresy takze ulatwiaja odbiorcy przyswojenie
prezentowanej przez Doktoranta sporej wiedzy.

Autor ocenianej dysertacji cel postawiony we wstepie osiagnal. Opisal
panoramicznie historie polskich medi6éw (prasa, telewizja, internet), zajmujacych
sie tematyka gier wideo, takze wyczerpujaco zaprezentowal ich zawarto$¢.

7 satysfakcja czytalem te fragmenty pracy, ktére interesowaly mnie
najbardziej tzn. dotyczace gatunkow dziennikarskich stosowanych przez
dziennikarzy, zajmujacych sie grami wideo. Z badan Doktoranta wynika, Ze
recenzja, jako gatunek, jest najpopularniejszym gatunkiem w tych mediach,
(szczegblnie w czasopismach, co Jjest zrozumiale), bowiem m.in. zadaniem
mediow mowiacych o grach wideo jest propagowanie wérod graczy i ocena
nowych gier, ktére coraz licznie] sie pojawiaja na rynku. Oprécz recenzji
popularne sa wywiady z tworcami gier, graczami, odbiorcami.

Interesuje mnie - i o tym chciatbym porozmawia¢ z Doktorantem podczas
obrony pracy — na Co zwracaja uwage recenzenci w swych recenzjach,
dziennikarze prowadzacy wywiady:

» czy tylko na nowos$ci, techniczne rozwiazania, czy tez ktadg nacisk na
aspekty psychologiczne gier, ich wplyw na rozwoj intelektualny
odbiorcow?

> czy omawiane gry sa tylko rozrywka, czy tez ucza pewnych
zachowan?

» czy nie sg zagroZeniem dla rozwoju umystowego dzieci, nie tepia

empatii, nie budza agresji?
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Niestety takie stereotypy kraza wérod mniej zorientowanej w tym wzgledzie
publicznosci w wieku 65+ (z nielicznymi wyijatkami), bowiem ta grupa nie
nadaza juz za zmianami tak w mediach i niosacymi przez nie technicznymi
mozliwosciami, ktore zmieniaja §wiat i obyczaje.

Jeszcze z poczatkiem lat dziewieédziesiatych ubiegtego wieku, we wczesnym
okresie transformacji systemowej, dzielono spoleczefistwo na trzy klasy:
chtopska, robotnicza, inteligencje (ludzi wyksztalconych), a nie jak dzisiaj,
zgodnie z teoria Williama Warnera: niska, $rednig, wysoka. Warnerowski podziat
uwzglednia rozbicie spoleczefistwa na Kklasy ze wzgledu na sumaryczny
wskaznik ekonomiczny i wskaznik prestizu spotecznego. Pierre Bourdieu klasy
spoleczne dzieli na dominujaca, érednia i niZzsza, ze wzgledu na kapitat
spoleczny, kulturowy, ekonomiczny oraz symboliczny, a kazda z tych klas dzieli
sie na trzy odlamy: dominujaca, posrednia i zdominowana. Najbardziej
aktualnego wspolcze$nie, w S$wietle rozwoju technik medialnych, podzialu
spoteczefistwa dokonat Umberto Eco, ktory wyodrebnil spoteczenstwo
informacyijne i pogrupowat je na klasy:

> digitrariat — najwyzsza, majaca dostep do technologii informacyjnych,

przeksztalcajaca e,

> cogitariat - majaca dostep do internetu, korzystajaca z niego W

spos6b bierny,

» proletariat - ludzi, ktorzy nie maja dostepu i/lub umiejetno$ci

postugiwania sie nowymi technologiami.

Niestety, jak dowodza badania, ci ostatni sa wrogami wszelkiego rodzaju
nowych rozwiazan technicznych, wszelkiego rodzaju rozrywek, w tym gler
komputerowych, gier wideo, twierdza, Ze zabijaja one ducha wrazliwo$ci
cztowieka. Czy z taka teza zgadza sie Doktorant?

Cheiatbym ustysze¢ zdanie mgra Przemystawa Ciszka na ten temat w
§wietle badan, ktore przeprowadzil 1 zna doskonale tre§ci ptynace z przekazow
dziennikarskich w tym zakresie. OdpowiedZ na te pytania zaspokoi moja

ciekawosé i rozszerzy wiedze o informacje, ktérych mi braklo wiasnie w te)
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dysertacji. Podkres$lam, Zze brak tych rozwazan nie jest zarzutem. Jest tylko

punktem wyjéciowym do dyskusji.

Konkluzja:

Praca doktorska mgra Przemystawa Ciszka pt. Polskie media o grach
wideo w latach 1990-2018. Analiza wybranych przykfadow napisana jest
przejrzyécie. Dysertacje czyta sie z duzym zainteresowaniem. Autor w spostb
analityczny przedstawil i uporzadkowat swe badania. Praca jest nowatorska.
Oceniana dysertacja doktorska spetnia wymagania stawiane rozprawom
doktorskim, dlatego wnosze O dopuszczenie mgra Przemystawa Ciszka do

dalszych etap6w przewodu doktorskiego.

Kazimierz Wolny-Zmorzynski

Katowice, 29 sierpnia 2020 roku.



