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Recenzowana rozprawa ma forme klasycznej dysertacji, napisanej w jezyku
angielskim. Obejmuje tgcznie 100 stronic, w czym zawiera sie zatgcznik, strona tytutowa,
abstrakt i spis literatury cytowanej. Sam tekst ma 76 stronic, mozna wiec powiedzie¢, ze
jest to raczej manuskrypt wiekszego artykutu z nieco rozbudowanym wprowadzeniem
teoretycznym, niz maszynopis ksigzki (jak chce ustawa o stopniach i tytule naukowym).

Przedmiotem pracy jest problem wptywu gier komputerowych na sprawnosé
umystu. W kompetentnym i dobrze napisanym przegladzie literatury autor przedstawia
przyktady badan dowodzgcych dobroczynnego wptywu gier komputerowych na
sprawnosc¢ niektorych funkcji umystowych. Biorgc pod uwage rozpowszechniony
stereotyp, zgodnie z ktérym gry komputerowe raczej szkodzg niz pomagaja,
przedstawiony przez autora stan badan nalezy uznac¢ za wazny wktad w dyskusje na
temat wptywu nowych technologii na cztowieka. Dobroczynne skutki gier komputerowych
przedstawiono w konteks$cie badan nad treningiem poznawczym, szczegdlnie tych jego
odmian, ktére majg na celu kompensacje deficytéw zwigzanych ze starzeniem sie.
Omodwiono tez problem mozliwosci usprawnienia inteligencji cztowieka poprzez trening
pamieci roboczej.

Pewng watpliwos¢ budzi stanowisko autora, zgodnie z ktérym trening poznawczy
to interwencja majgca na celu usprawnienie umystu poprzez zabiegi poznawcze lub
niepoznawcze!. W moim przekonaniu jest to definicja zbyt szeroka. Wiadomo z licznych
badan, ze aktywnos¢ fizyczna - szczegdlnie w starszym wieku - wptywa dobroczynnie na
dziatanie umystu (prawdopodobnie dzieki poprawie krazenia i lepszemu ukrwieniu
mdzgu). Jednak tego typu oddziatywania, cho¢ poznawcze w skutkach, nie wymagajg od
osoby trenujgcej szczegdlnych czynnosci poznawczych, poza oczywistymi procesami
percepcji i sterowania motorykg. W moim przekonaniu o treningu poznawczym powinno

sie méwi¢ tylko wtedy, gdy sama procedura treningowa obejmuje czynnos$ci poznawcze.

1 Cognitive training is a form of intervention that is aimed at improving cognitive abilities, either
through cognitive or non-cognitive interventions (s. 7).



Taki trening moze mieé rézng forme. We wspétczesnej psychologii dominuje podejscie,
zgodnie z ktorym zadania treningowe tworzy sie na wzér typowych zadan uzywanych w
eksperymentach laboratoryjnych z psychologii poznawczej. Rozwigzanie alternatywne
moze polegac na uzyciu tychze zadan w formie ,zgamifikowanej”, czyli przypominajace;j
gre komputerowa. Jeszcze inna mozliwos¢ to uzycie po prostu komercyjnych gier
komputerowych, zazwyczaj stymulujacych nie jedng, a wiele funkcji poznawczych. Tak
czy inaczej, o treningu poznawczym powinno sie méwic tylko wtedy, gdy aktywnosc¢
treningowa wymaga znacznej aktywizacji procesow poznawczych.

Ogdlng hipoteze o dobroczynnym wptywie gier komputerowych na umyst autor
pracy wywodzi z tezy, ze gra wzbogaca $rodowisko cztowieka i angazuje szereg
procesdw poznawczych. A systematyczne angazowanie proceséw poznawczych
powinno je usprawnia¢, stagd domniemanie, ze gra moze byé swoistym treningiem
poznawczym. W dodatku trening z wykorzystaniem gry komputerowej jest bardziej
atrakcyjny i motywujgcy, w przeciwienstwie do nudnych i meczacych procedur opartych o
klasyczne zadania poznawcze. Wniosek o dobroczynnym wptywie gier na umyst znajduje
swoje uzasadnienie w szeregu opublikowanych prac empirycznych. Celem podjetym
przez autora tej pracy doktorskiej jest zbadanie, czy rodzaj gry komputerowej moze miec
znaczenie. W szczegolnosci interesuje go podziat na dwa typy gier: pierwszoosobowe
strzelanki (first person shooter, FPS) i gry strategiczne czasu rzeczywistego (real time
strategy, RTS). Autor przekonujgco dowodzi, ze cho¢ w obu przypadkach uzywa sie
ogolnego okreslenia ,,gry akcji”, RTS rdznig sie od FPS pod wzgledem wymagan
poznawczych. Powinny zatem przynosic inne, lepsze skutki jesli chodzi o sprawnosé
procesow poznawczych.

Podstawg empiryczng doktoratu sg dwa eksperymenty gtdwne i jeden pomocniczy.
W pierwszym badaniu poréwnano graczy RTS z graczami FPS, przy czym kryterium
rekrutacji do grupy byta ilo$¢ czasu (minimum 7 godzin tygodniowo) poswiecana
wybranemu typowi gry, przy minimalnym zaangazowaniu w gre drugiego rodzaju. Byta tez
grupa niegrajgcych abstynentéw. Jako zadan kryterialnych uzyto dwdch procedur
eksperymentalnych, z ktérych jedna mierzyta skuteczno$¢ przetgczania sie miedzy
zadaniami, a drugie sprawnos¢ sledzenia obiektéw zmieniajgcych potozenie w
przestrzeni. Oba zadania mierzyty wiec pewne aspekty uwagi wymagajacej kontroli
(controlled attention). Stwierdzono, ze gracze korzystajgcy z gier strategicznych czasu
rzeczywistego (RTS) ponosza nizsze koszty przetgczania sie miedzy zadaniami, niz osoby
z grupy kontrolnej. Gracze uzywajacy strzelanek pierwszoosobowych (FPS) znaleZli sie

posrodku, nie wykazujac statystycznie istotnych réznic z grupa RTS oraz uzyskujac



marginalnie istotny efekt przewagi nad grupg kontrolng. W zadaniu wymagajgcym
Sledzenia obiektow wykazano przewage grupy uzywajacej RTS nad grupg kontrolng, jesli
chodzi o ogdliny wskaznik poprawnosci reagowania. Przewaga tej grupy nad graczami
uzywajgcymi FPS rowniez sie ujawnita, ale statystyczna istotnos¢ tego efektu jest
dyskusyjna. Grupa uzywajaca FPS nie réznita sie od grupy kontrolnej. Interesujace, ze
efekt przewagi graczy uzywajagcych RTS ujawnit sie w warunkach zadania o srednim
poziomie trudnosci, prawdopodobnie dlatego, ze wéwczas ujawnity sie najwieksze
roznice miedzyosobnicze co do poprawnosci.

Badanie drugie, ktére autor nazywa przejsciowym (interim), a ktore raczej
nalezatoby nazwaé pomocniczym, stuzyto dwoém celom. Po pierwsze, wykryto bardzo
duze zréznicowanie graczy pod wzgledem czasu poswiecanego na gre. Przyjete w
eksperymencie pierwszym kryteria rekrutacji (7 godzin tygodniowo) wcale nie okazaty sie
wysrubowane, dlatego w kolejnym trzecim badaniu przyjeto je ponownie. Po drugie,
skonstruowano ankiete dotyczaca aktywnosci graczy, ktéra postuzyta do procedury
rekrutacyjnej w trzecim badaniu.

Trzecie badanie skonstruowano na wzér pierwszego, rekrutujgc trzy grupy: graczy
poswiecajgcych minimum siedem godzin tygodniowo na gry RTS, analogiczng grupe
graczy uzywajgcych gier FPS oraz mato aktywng w grach grupe kontrolng. R6znica w
stosunku do badania pierwszego polegata na zastosowaniu innego zadania kryterialnego.
Wykorzystano tym razem zadanie do badania sprawnosci wzrokowej pamieci robocze;j,
wypracowane przez Vogela i wspotpracownikéw. Ponadto, postuzono sie metodykag EEG,
mierzac jeden z markerow wydolnosci pamieci roboczej (contralateral delay activity, CDA).
Wykazano, ze gracze korzystajacy z RTS wykonywali zadanie poznawcze znaczaco lepiej
od abstynentéw, natomiast gracze korzystajgcy z FPS nie réznili sie ani od grupy
kontrolnej, ani od grupy RTS. Efekt przewagi grupy RTS nad grupa kontrolng ujawnit sie
zaréwno wtedy, gdy miarg wykonania byt ogéiny wskaznik poprawnosci, jak tez wtedy,
gdy postuzono sie tzw. liczbg k, ktdra jest odporna na efekt tendencyjnosci zwigzany z
fatszywymi rozpoznaniami i przez to stanowi lepsze oszacowanie pojemnosci pamieci
roboczej. Natomiast badanie w metodyce EEG nie dato oczekiwanych rezultatéw: zadne
roznice miedzygrupowe dotyczgce wskaznika CDA nie przekroczyty progu istotnosci
statystycznej. Co wiecej, oczekiwane korelacje pomiedzy owym wskaznikiem a liczbg k
ujawnity sie tylko w grupie kontrolne;j.

Oceniajac prace doktorska p. Pawta Dobrowolskiego zaczne od uwag
pozytywnych. Niewatpliwg zaletg zrealizowanego projektu jest wktad w rozwoj wiedzy na
temat mozliwosci usprawnienia umystu ludzkiego. Pozytywny wptyw gier komputerowych
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na procesy poznawcze jest znany od jakiegos$ czasu, natomiast istotnie nowe jest
wykazanie, ze znaczenie moze mie¢ rodzaj gry. W szczegodlnosci, interesujgce jest
skontrastowanie gier strategicznych czasu rzeczywistego z tzw. pierwszoosobowymi
strzelankami. Przewaga tych pierwszych wynika prawdopodobnie ze specyficznosci
Srodowiska stwarzanego przez gre, a tym samym - z wymagan poznawczych stawianych
grajacemu. Od strony teoretycznej wyniki uzyskane przez p. Dobrowolskiego wnoszg
istotny wktad w debate na temat istoty transferu poznawczego, skfaniajgc do odrzucenia
pogladu, jakoby transfer miat charakter ogolny, poniewaz wprawa nabyta w jednym
zadaniu ma sie przenosi¢ na kazde inne zadanie poznawcze o dowolnej strukturze i
wymaganiach. Lezgca u podtoza takiego rozumowania koncepcja ,uczenia sie jak sie
uczyé”, mimo ze odrzucona przez Thorndike’a i Woodwortha juz ponad sto lat temu,
ciggle przyswieca licznym zwolennikom podejscia, zgodnie z ktérym niewazne jest czego
sie uczymy, poniewaz liczg sie nie wyuczone tresci, lecz ogdlna sprawnos$¢ nabywania
wiedzy. Wyniki uzyskane przez p. Dobrowolskiego sktaniajg do przyjecia konkurencyjnej
koncepciji transferu, zgodnie z ktdrg przeniesienie wprawy z jednego zadania na drugie
zalezy od podobienstwa wymagan poznawczych stawianych przez oba zadania. U
podtoza transferu lezy zatem prawdopodobnie wspétdzielenie proceséw poznawczych
biorgcych udziat w obstudze dwéch zadan. Od strony praktycznej rezultaty ocenianej
pracy doktorskiej moga mie¢ znaczenie dla konstruktorow i projektantéw gier, dla
pedagogéw, ale tez dla rodzicéw zatroskanych o wptyw gier komputerowych na umyst
mtodocianych graczy.

Na korzys¢ autora trzeba tez zapisa¢ dobre opanowania warsztatu psychologii
poznawczej, poprawne zaprojektowanie zadan poznawczych i kompetentng analize
wynikow. Praca jest napisana bardzo dobrym jezykiem angielskim i zawiera znikomag
liczbe usterek formalnych.

Jesli chodzi o uwagi krytyczne, to najwazniejszy problem wigze sie z przyjetym
schematem badawczym, ktory nie przewidywat aktywnego manipulowania warunkami
eksperymentalnymi. Skontrastowano celowo dobrane grupy réznigce sie bagazem
doswiadczen w grach komputerowych okreslonego rodzaju, bez manipulaciji
eksperymentalnej w schemacie petnej randomizacji (randomized controlled trials). Bytoby
to zresztg bardzo trudne do wykonania ze wzgleddéw technicznych, dlatego przyjete
rozwigzanie samo w sobie nie jest btedem, a jedynie ograniczeniem metodologicznym,
ktorego zresztg autor jest catkowicie Swiadomy. Natomiast trudno zrozumie¢, dlaczego
nie wykorzystano wszystkich mozliwosci tkwigcych w takim schemacie badawczym. W

szczegodlnosci nie sprawdzono tzw. efektu dawki, czyli zjawiska polegajgcego na



przyroscie skutkow treningu w zaleznosci od czasu jego trwania. Uczestnicy badania byl
rekrutowani, jesli grali minimum siedem godzin tygodniowo. Z tabeli zawierajacej
statystyki opisowe wynika, ze Srednio grali ok. 18 godzin przy sporym odchyleniu
standardowym (6-7). Tak duze zréznicowanie probki pozwalato wykonac zwykte analizy
korelacyjne, wigzace indywidualng dawke treningu (mierzong w godzinach gry
tygodniowo) z wynikami w zadaniach poznawczych. Mata liczebnos¢ grup niesie
oczywiscie ryzyko utraty mocy statystycznej, ale 30 os6b moze wystarczy¢ do
uchwycenia efektu, jesli takowy wystepuje. Zresztg autor wykonat analizy korelacyjne w
trzecim badaniu na prébkach o potowe mniejszych, bo 15-osobowych. Efekt dawki,
dajacy posrednie oszacowanie skutecznosci treningu, mierzy sie w niektérych badaniach
Scisle eksperymentalnych, dlatego dziwi¢ moze zaniechanie tego kroku w badaniach,
gdzie z obiektywnych powoddéw nie mozna byto wykonaé manipulacji eksperymentalne;.

Mata liczebnosc¢ préb to osobny problem, sktaniajgcy do refleksji krytyczne;.
Rozumiem, ze trudno bytoby dobra¢ wiecej oséb spetniajgcych kryteria rekrutacji, jednak
skutki takiej decyzji wydajg sie ryzykowne. Wiele efektdéw raportowanych przez autora
minimalnie przekracza przyjety prdg istotnosci statystycznej. Trudno przewidzieé, czy
zwiekszenie probek skutkowatoby ,,uistotnieniem sie” tych efektdw, czy moze przeciwnie,
jednak nasza wiedza bytaby woéwczas pewniejsza. W badaniu $cisle eksperymentalnym, z
duza liczbg powtarzalnych préb, mate probki moga zapewni¢ wystarczajgcy poziom
rzetelnosci pomiaru. Jednak przedstawione badania lokujg sie na pograniczu psychologii
eksperymentalnej i psychologii roznic indywidualnych. A podejscie roznicowo-
indywidualne domaga sie znacznie wiekszych probek badawczych w celu zapewnienia
odpowiedniego poziomu wariancji miedzyosobniczej.

Inna uwaga krytyczna, a raczej pewna watpliwosé, dotyczy pominiecia pewnych
zadan poznawczych jako miar skutecznosci treningu poznawczego. Nie mam zastrzezen
do uzytych zadan, bo uwaga i pamie¢ robocza musiaty by¢ tutaj wziete pod uwage. Dziwi
mnie natomiast, ze nie uzyto zadan angazujgcych bardziej ztozone funkcje poznawcze,
wymagajgce podejmowania strategicznych decyzji. Jesli bada sie wptyw gier zwanych
grami strategicznymi czasu rzeczywistego, nalezatoby moze sprawdzi¢, czy rodzaj gry
przyczynia sie do rozwoju sprawnosci w zakresie planowania strategicznego i
podejmowania decyzji. Brakuje tez zadania mierzacego kontrole poznawczg, szczegdlnie
takie jej aspekty, jak hamowanie, utrzymywanie celu czy przezwyciezanie interferencji.

Stabszg strong pracy p. Dobrowolskiego jest dyskusja wynikéw. W poréwnaniu do
dobrze napisanej i stosunkowo obszernej czesci teoretycznej, dyskusja jest niepetna i



czesto skrétowa. W szczegdlnosci, stabo wyttumaczono brak przewidywanych wynikéw

psychofizjologicznych w badaniu trzecim.

Konkluzja

Biorac pod uwage wyniki badan mgr. Pawta Dobrowolskiego, ich poziom i wkfad
do istniejgcej wczesniej wiedzy, a takze ogdlny poziom wiedzy i kompetenciji autora,
wyrazam opinie, ze przedstawiona praca spetnia merytoryczne kryteria ustawowe
stawiane pracom doktorskim (,,oryginalne rozwigzanie problemu naukowego”, art. 13, pkt
1. Ustawy z dnia 14 marca 2003 r. o stopniach i tytule naukowym). Wobec powyzszego
wnosze o dopuszczenie mgr. Pawta Dobrowolskiego do dalszych etapdéw przewodu

doktorskiego.

Uwagi natury formalnej

Niniejsze uwagi kieruje do Rady Naukowej Instytutu Psychologii PAN, ktora
przyjeta prace doktorska p. mgr. Pawta Dobrowolskiego w postaci mogacej budzi¢ liczne
watpliwosci natury formalnej. Ustawa z dnia 14 marca 2003 r. o stopniach i tytule
naukowym (tzw. stara ustawa) dopuszcza doktorat w formie:
1. ksigzki wydanej, jej maszynopisu lub rozdziatdw w wydanej pracy zbiorowej
2. cyklu artykutdéw opublikowanych lub przyjetych do druku w czasopismach.

Ustawa nie przewiduje mozliwosci przedstawienia doktoratu w postaci fgczonej,
czyli opublikowanych artykutdéw uzupetnionych maszynopisem. Wprawdzie praca p.
Dobrowolskiego jest formalnie ,maszynopisem”, jednak jej podtoze empiryczne stanowig
trzy badania, z ktérych dwa opublikowano wczesniej w postaci artykutow. Znaczng czesc
tych artykutdw, wraz rycinami, wklejono dostownie do ,,maszynopisu”, dokonujac jedynie
drobnych korekt redakcyjnych. Dlatego te prace, opublikowane w roku 2015, de facto
stanowig podstawe doktoratu. Niemniej zdecydowano sie nie przedstawiac ich jako
doktoratu w postaci cyklu prac, w zamian przedstawiajgc ,,maszynopis”. Czy jednak éw
maszynopis spetnia formalne kryteria stawiane przez ustawe? Prawo mowi, ze ma to byc¢
maszynopis ksigzki, czyli co$ potencjalnie publikowalnego jako ksigzka. Mozna mie¢
watpliwosci, czy publikowalny jest manuskrypt ksigzki, ktorej znaczace elementy sg
przedrukiem wczesniej opublikowanych artykutow, chyba ze bytby to wybér tekstow lub
antologia. Reasumujgc, od strony formalnej przedstawiony doktorat nie jest ani cyklem
publikacji, ani maszynopisem ksigzki. Jest hybryda nieprzewidziang przez ustawe.

Dlaczego przedstawiono takg hybryde, mozna sie tylko domyslaé. Dwa artykuty z

2015 roku mogtyby nie wystarczy¢ na doktorat, bo dopiero trzecie badanie ,wienczy



dzieto” i daje poczucie kompletnosci. Dodatkowo, jesli te artykuty byty opublikowane
przed wszczeciem przewodu, nie mogtyby stanowi¢ podstawy doktoratu (wyktadnia
Centralnej Komisji ds. stopni i tytutu naukowego). Jesli nie mogtyby by¢ podstawag
doktoratu w postaci pierwotnej, jako artykuty, to nie moga tez byc¢ takg podstawg po
wigczeniu ich do ,maszynopisu”. Mozna byto ewentualnie opublikowac trzecie badanie i
dotaczy¢ do dwoch pierwszych. Wtedy formalnie i merytorycznie wszystko bytoby w
porzadku, jesli artykuty z roku 2015 powstaty po wszczeciu przewodu. Inne rozwigzanie to
zrealizowanie jeszcze jednego badania, bedgcego kontynuacjg obecnego badania
trzeciego, a nastepnie przedstawienie ,maszynopisu” opartego o dwa nieopublikowane
eksperymenty. To oczywiscie wymagatoby czasu, ktérego by¢ moze zabrakfo.
Zdecydowatem sie oddzieli¢ ocene merytoryczng od kwestii formalnych, nie chcac
krzywdzi¢ doktoranta. Przyjeto mu bowiem prace na mocy decyzji Rady Naukowej IP
PAN. Jestem tez swiadomy, ze praktyka w tym wzgledzie jest bardzo zréznicowana w
polskich uczelniach i instytutach. Jednak prawo nie powinno by¢ naruszane, nawet jesli

sie z nim nie zgadzamy.
Krakow, 27 marca 2019 r.

Edward Necka
Instytut Psychologii UJ
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