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Recenzja w postepowaniu habilitacyjnym dr Kamili Majewskiej na
stopien dra habilitowanego w dziedzinie nauk spotecznych w

dyscyplinie pedagogika

Niniejsza recenzja zostata przygotowana na podstawie decyzji zawartej w
uchwale nr 13. Rady Dyscypliny Naukowej Pedagogika Uniwersytetu Mikotaja Kopernika
w Toruniu z dnia 10 marca 2026 r. w sprawie zmiany uchwaty RDNP nr 6 z dnia 10 lutego
2026 r. dotyczgcej powotania Komisji Habilitacyjnej w postepowaniu o nadanie stopnia
doktora habilitowanego dr Kamili Majewskiej, wskazujacej mnie jako wtasciwego

recenzenta w ramach tej procedury.

Dr Kamila Majewska uzyskata stopien doktora nauk spotecznych w dyscyplinie
pedagogika na Uniwersytecie Mikotaja Kopernika w Toruniu w 2013 roku na podstawie
rozprawy poswieconej efektywnosci dydaktycznej interaktywnych narzedzi technologii
informacyjnej w edukacji wczesnoszkolnej. Wczesniej, w 2009 roku, ukoriczyta studia
magisterskie z matematyki ze specjalnoscig nauczanie matematyki i informatyki na
Wydziale Matematyki i Informatyki UMK. Jej zainteresowania naukowe juz na etapie
pracy magisterskiej koncentrowaty sie wokét dydaktycznych zastosowan technologii

informacyjnych w edukacji (praca pod kierunkiem dra A. Sendlewskiego).

Stopien doktora nauk spotecznych w dyscyplinie pedagogika Habilitantka uzyskata w

2013 roku na Wydziale Nauk Pedagogicznych Uniwersytetu Mikotaja Kopernika w Toruniu
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na podstawie rozprawy doktorskiej pt. Efektywnos¢ dydaktyczna zastosowania
interaktywnych narzedzi technologii informacyjnej w procesie hauczania
wczesnhoszkolnego, przygotowanej pod kierunkiem prof. dra hab. Bronistawa
Siemienieckiego. Recenzentami rozprawy byli prof. dr hab. Stanistaw Juszczyk oraz prof.

dr hab. Grzegorz Karwasz.

Cata dotychczasowa kariera zawodowa Habilitantki zwigzana jest z Uniwersytetem
Mikotaja Kopernika w Toruniu, gdzie kolejno pracowata jako pracownik nieetatowy,
asystent, a nastepnie adiunkt. Aktualnie jest zatrudniona na stanowisku adiunkta w
Instytucie Nauk Pedagogicznych Wydziatu Filozofii i Nauk Spotecznych UMK.
Doswiadczenie akademickie Habilitantki uzupetnia praktyka szkolna zdobyta w latach
2012-2014 podczas pracy jako nauczyciel informatyki w szkotach Towarzystwa

Salezjanskiego w Toruniu.

Ocene dorobku warto rozpoczg¢ od oceny poziomu naukowego ksigzek i tekstow, ktére

zaproponowata Habilitantka jako kluczowe w swoim dorobku publikacyjnym.

S3 to dwie monografie i cztery teksty opublikowane w czasopismach naukowych o

zréznicowanej renomie i wskaznikach bibliometrycznych.

Ksiazka ,,Konstrukcja Eighteen-ltem VR...” cho¢ formalnie stanowi oczywiscie
monografie, jest krotkim podrecznikiem konstrukcji i opisu zastosowania narzedzia do
diagnozy uzaleznienia od gier VR dzieci w wieku 8-11 lat. Zawiera ona skrécone
rozwazania koncepcyjne dotyczgce konstruktéw naukowych stosowanych w analizie
problematycznego uzywania gier online oraz wybrane dane dotyczgce konsekwenciji,
czynnikow ryzyka oraz epidemiologii takich ryzyk. Zakres i charakter tych dyskusiji nie sg
»2monograficzne” i wyczerpujace, lecz skrétowe, co zresztg stosunkowo czesto jest

spotykane w tego typu podrecznikach narzedziowych.

Generalnie psychometryczna procedura konstrukcji narzedzia jest poprawna, a
zaproponowane narzedzie nalezy uznac¢ za obiecujgce dla pedagogiki medialnej i nauk
pokrewnych. Jednoczes$nie sg tu pewne oczywiste ,usterki”, np. polecenie dla
respondentow — jest kompletnie nieadekwatne do celu narzedzia — brak tu tez reguty
wtgczenia —to wtasciwie, jak wynika z opisu, narzedzie dla tych co graja 5 godzin lub

wiecej, i tylko takie osoby powinny wypetniac¢ ostateczny kwestionariusz. Zostaje zatem
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pytanie, czy nie warto, by takie narzedzie miato wersje do zastosowania w populacji
generalnej z odniesieniem do norm dla takiej wtasnie populacji? Moim zdaniem tak — bo

wtedy mozliwos¢ jego zastosowania w diagnostyce naukowej znaczgco rosnie,

Istotne dzieto naukowe w dorobku, w mojej ocenie, stanowi ksigzka opublikowana w
2021 roku ,,Nauczanie i uczenie sie w przestrzeni medidw wirtualnych. Rzeczywistos¢
wirtualna w edukacji szkolnej”. Uwazam, ze monografia naukowa, ktéra w oparciu o
dane empiryczne podejmuje wtasnie ten obszar edukacji medialnej, jest bardzo
istotnym przedsiewzieciem naukowym w kontekscie polskiej pedagogiki medialnej i
oceniam te ksiazke jako najsilniejszy element dorobku publikacyjnego dr Kamili
Majewskiej. Tematyka monografii byta dotychczasowo podejmowana (w Polsce) jedynie
w sposOb ograniczony, na marginesie szerszych rozwazan dotyczacych wykorzystania
technologii przez mtodych ludzi, bez wnikania w specyfike i mechanizmy dziatania

technologii VR, ktore przeciez majg swojg wyrazna specyfike.

Warstwe teoretyczng tej ksigzki oceniam jako dobrze przemyslang i skonstruowana.
Autorka wychodzi od przedstawienia istotnych koncepcji rozwojowych zwigzanych z
okresem wczesnoszkolnym, wyraznie lokujgc wszystko, co moze dotyczy¢ wptywu
mediéw wirtualnych w tym okresie w charakterystykach rozwojowych. To bardzo dobre i
czesto pomijane ujecie, gdyz wielu autoréw traktuje wptyw mediéw w sposdb izolowany,
pomijajgc kontekst rozwojowy, ktory jest przeciez kluczowy dla zrozumienia zjawisk
zwigzanych z wykorzystaniem i wptywem technologii. Warto tu podkreslic, ze
podsumowania poszczegolnych konceptualizacji przygotowane zostaty w sposéb
autorski i krytyczny i w bezposrednim powigzaniu z gtébwnym tematem ksigzki, jakim jest
edukacja. Szczegdlnie wysoko oceniam tu opracowanie dotyczgce konektywizmu oraz
fragmenty dotyczgce wyzwan wspotczesnej edukacji w kontekscie obecnosci
technologii cyfrowych. Dyskutowatbym jednak z rozdziatem dotyczacym cyfrowych
generacji - te ujecia spotykaja sie w literaturze z duza krytyka i uwazam, ze takie
krytyczne ujecia tez powinny by¢ tu przedstawione dla petniejszego zarysowania
aktualnego dyskursu naukowego. Sama Habilitantka je zresztg delikatnie sygnalizuje na
s. 161. Brakuje w tej czesci takze klarownego ujecia zwigzanego z kompetencjami

cyfrowymi nauczycieli, ktére zostaty zredukowane do dosy¢ ogolnikowego opisu ich
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obszaru oddziatywan pedagogicznych zwigzanych z szeroko rozumiang edukacja

medialhg (s. 100 101).

Osadzenie dalszych rozwazan w specyfice dydaktyki edukacji wczesnoszkolnej,
zrelatywizowanej do polskiej sytuacji, takze wydaje sie prawidtowym zabiegiem
konceptualnym. Jednoczesnie Habilitantka dosy¢ bezkrytycznie cytuje zrodta badan
ilosciowych, przeprowadzonych prawie 10 lat przed wydaniem ksigzki (jak np. badania
IBE z2013roku). Warto w takich sytuacjach zaznacza¢ i mie¢ swiadomos¢, ze w
kwestiach takich, jak wykorzystanie technologii edukacyjnych taki czas jest bardzo dtugi
a wyniki badan mogg mieé jedynie charakter archiwalny i poréwnawczy do nowszych
wskaznikéw. Warto (takze w rozdziale dotyczgcym doskonalenia nauczycieli) rozrézniaé
dane pochodzace z badan reprezentatywnych i z mniejszych projektéw, czesto
bazujgcych na prébach celowych —w ksigzce s te, rézne przeciez jakosciowo dane,

cytowane i interpretowane jako réwnowazne.

Za bardzo wartosciowa czes$¢ ksigzki uwazam rozdziaty dotyczace charakterystyki
mtodych ludzi jako uzytkownikdéw technologii. Zaréwno dobor literatury, jak i
interesujgce jej catosSciowe zestawienie i interpretacja dajg autorskie ujecie tego, jak
rozumiec¢ zanurzenie mtodych ludzi w mediach cyfrowych, szczegélnie w kontekscie
mechanizméw i wzoréw uczenia sig, a takze konfrontacji powszechnych przekonan z

naukowo udowodnionymi faktami.

W drugiej czesci ksiagzki Autorka kompetentnie i interesujgco przedstawia aktualne na
czas powstania opracowania koncepcje rzeczywistosci wirtualnej, rozszerzonej i
hybrydowej, umiejetnie taczac ujecie technologiczne oraz perspektywe nauk
spotecznych na te zjawiska, pokazujac zaréwno niekonsekwencje definicyjne jak i
ewolucje rozumienia tych zjawisk (cho¢by w kontekscie zmieniajgcej sie samej

technologii).

Metodologia badan zostata dobrze przemyslana i uzasadniona. Jest ona opisana bardzo
szczegotowo, tacznie z takimi detalistycznymi kwestiami, jak ograniczenia stosowania
testéw parametrycznych (ktdre zresztg powinny byé oczywistoscia dla kazdego
prowadzacego ilosciowe badania naukowe). Zawiera ona takze pewne uchybienia — np.

pytania na ss. 401-405, ktére sg zasadniczo ukrytg hipotezg (zaktadajg one wyzsze

Strona4z13



wyniki w grupie stosujacej VR (,,0 ile wyzsze...”). Generalnie jednak struktura, klarownos¢
oraz sposob opisu sg dowodem przyzwoitego poziomu warsztatu naukowego, ktérym
powinien charakteryzowac sie samodzielny pracownik naukowy. Dobry jest tez styl

pisania —to ksigzka naukowa, ale przyjazna dla czytelnika (co nie jest przeciez reguta).

Najistotniejsze w monografii sg oczywiscie oparte na dobrej metodologii dane
empiryczne iich interpretacja. Przedstawione przez Autorke wyniki badan jednoznacznie
wskazuja, ze wykorzystanie technologii wirtualnej rzeczywistosci (VR) w edukaciji
wczesnoszkolnej moze istotnie zwieksza¢ efektywnosc¢ procesu dydaktycznego w
poréwnaniu zardwno z nauczaniem tradycyjnym wspieranym tablica interaktywng i
tabletami, jak i zinnymi formami edukacji interaktywnej o nizszym poziomie immersji.
Szczegolnie istotne jest to, ze uzyskane rezultaty nie odnosza sie wytacznie do wzrostu
atrakcyjnosci zaje¢ czy chwilowego zaangazowania uczniéw, ale obejmujg takze
wyrazng poprawe efektdw poznawczych na wszystkich analizowanych poziomach
taksonomii Blooma - od zapamietywania i rozumienia wiadomosci po analize, synteze i
ocene. Oznacza to, ze sSrodowiska immersyjne mogg wspiera¢ nie tylko reprodukcje
wiedzy, lecz réwniez rozwdj bardziej ztozonych operacji poznawczych i kompetenciji

intelektualnych uczniéw (czyli zdolnosci metapoznawcze)

Szczegolnie wartosciowe, w kontekscie nowych ustalen naukowych jest pokazanie, ze
najwyzszg skutecznosé¢ dydaktyczng osiggaty rozwigzania tgczace wysoki poziom
immersji z wysokim poziomem interaktywnosci. Autorka wykazata tym samym, iz sama
obecnosc¢ technologii cyfrowej nie przesagdza jeszcze o sukcesie edukacyjnym. Kluczowe
znaczenie ma sposo6b projektowania srodowiska uczenia sie oraz jakos¢ doswiadczenia
edukacyjnego oferowanego uczniom. Whnioski te majg istotne znaczenie dla
wspotczesnej dydaktyki medialnej, poniewaz stanowig argument przeciwko
uproszczonemu, technologicznie deterministycznemu postrzeganiu innowacji
edukacyjnych (w rozumieniu — ,jak jest cyfrowo, to jest dobrze”). Badania (takze inne niz
te przedstawione w ocenianej monografii) pokazuja bowiem, ze efektywnos¢ nowych
technologii zalezy przede wszystkim od ich pedagogicznej integracji z procesami

edukacyjnymi i madrego dziatania tych, ktérzy w nich uczestnicza.

Na szczegdlne podkreslenie zastuguje takze fakt, iz Autorka nie ograniczyta sie do
analizy wynikéw osiggniec szkolnych, ale uwzglednita rowniez wskazniki aktywnosci i
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zaangazowania ucznidw, takie jak liczba zgtoszen do odpowiedzi, poziom checi
uczestniczenia w zajeciach czy liczba rozwigzywanych probleméw. Takie podejscie
pogtebia spojrzenie na role takich technologii w edukacji. Uzyskane wyniki wskazuja, ze
srodowiska VR moga sprzyjaé¢ przechodzeniu od biernego modelu edukacji do modelu
bardziej aktywizujgcego i partycypacyjnego. Ma to szczegdlne znaczenie w edukac;ji
wczesnoszkolnej, gdzie aktywnosé wtasna dziecka, uczenie sie poprzez dziatanie oraz

zaangazowahie emocjonalne odgrywajg fundamentalnag role rozwojowa.

Istotnym wktadem monografii do pedagogiki jako dyscypliny naukowej jest rowniez
rozwiniecie i operacjonalizacja kategorii immersyjnosci oraz interaktywnosci jako
zmiennych badawczych, ktére moga by¢ operacjonalizowane. Autorka pokazata, ze
rézne konfiguracje immers;ji i interaktywnosci prowadzg do odmiennych rezultatéw
edukacyjnych, co pozwala odejs¢ od traktowania technologii cyfrowych jako
jednorodnej kategorii. Wprowadzenie tego typu rozréznien stanowi wazny krok w
kierunku bardziej precyzyjnego opisu srodowisk edukacyjnych opartych na nowych
technologiach i moze inspirowac dalsze badania z zakresu dydaktyki cyfrowej,

pedagogiki medialnej oraz psychologii uczenia sie.

Nowatorski charakter pracy przejawia sie takze w stworzeniu autorskiego modelu
realizacji zaje¢ z wykorzystaniem gogli VR oraz w prébie powigzania poziomu immers;ji z
konkretnymi efektami dydaktycznymi. Dzieki temu monografia nie ma wytgcznie
charakteru opisowego, ale dostarcza réwniez praktyczne i metodologiczne narzedzia do
projektowania przysztych badan oraz wdrozen edukacyjnych. W tym sensie Autorka
wnosi nowg perspektywe do badan nad technologiami edukacyjnymi, ukazujac
mozliwosc¢ bardziej zindywidualizowanego, angazujgcego i wielozmystowego modelu

ksztatcenia.

Jednoczes$nie waznym walorem pracy jest zachowanie pedagogicznego krytycyzmu
wobec technologii. Autorka podkresla koniecznos¢ zachowania rownowagi pomiedzy
doswiadczeniem wirtualnym a bezposrednim kontaktem dziecka z rzeczywistoscia
spoteczng i materialng. Wskazuje réwniez na znaczenie edukacji w zakresie
Swiadomego korzystania z mediéw immersyjnych, co wspoétczesnie moze stanowié
istotny element tzw. higieny cyfrowej. Dzieki temu monografia unika bezrefleksyjnego
entuzjazmu technologicznego i wpisuje sie raczej w nurt badan poszukujacych
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odpowiedzialnych i pedagogicznie uzasadnionych sposobdw wykorzystania nowych

technologii w edukaciji.

W rezultacie praca wnosi istotny wktad zaréwno do teorii, jak i praktyki pedagogicznej. Z
jednej strony dostarcza empirycznych dowodoéw dotyczgcych skutecznosci
immersyjnych srodowisk uczenia sie, z drugiej zas rozwija aparat pojeciowy dydaktyki
medialnej oraz wskazuje kierunki dalszych badan nad rolg technologii VR w procesie
ksztatcenia dzieci. Monografia moze zatem stanowié wazny punkt odniesienia dla
badaczy pedagogiki, dydaktykow, projektantéw technologii edukacyjnych oraz
nauczycieli poszukujgcych nowych modeli organizacji procesu uczenia sie w warunkach

kultury cyfrowej.

Dr Majewska przedstawita takze do oceny 4 artykuty opublikowane w czasopismach
naukowych tematycznie obejmujgce technologie VR i ich wykorzystanie w réznych

kontekstach. Majg one w mojej ocenie bardzo zréznicowang jakosé.

Tekst Majewska, K. Horror VR as a tool supporting the emotional training of students of
the uniformed services opublikowany w Education and Information Technologies jest w
mojej ocenie dosyc¢ stabym elementem dorobku Habilitantki, cho¢ podejmuje

interesujgca tematyke.

Samo ujecie teoretyczne opisano w nim w sposob niekonsekwentny. Mieszany tam jest
porzadek technologii, ktdrej wykorzystanie dostarcza emocji i motywacji do uczenia sie z
technologia i fabuta gry, ktdra tworzy wymagajace emocjonalnie srodowisko, ktére ma
uczyc¢ radzenia sobie i pdzniejszego transferu takich kompetencji w realne sytuacje
zawodowe stuzb mundurowych. Oba te potencjalne mechanizmy sg w réznych
czesciach tekstu wymieszane bez sensownego uporzadkowania. Samo badanie nie
kontroluje dtugosci i gtebokosci zaangazowania w wykorzystanie konkretnej gry, poza
sytuacjg eksperymentalng (codziennego uzywania, ktdre w oczywisty sposdb moze
mie¢ wptyw na wyniki). Réwnolegle, wielu waznych kwestii metodologii nie znamy z
tekstu - czy grupy do réznych rozwigzan byty losowane? Uzywanie konkretnych
technologii bywa nazywane ,narzedziami badawczymi”, co nie wydaje sie adekwatne w
zaprezentowanym modelu. Hipotezy sformutowano w wersji zerowej, cho¢ podane

wczesniejsze wyniki badan raczej wskazujg na zasadnosc¢ innego ich sformutowania.
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Liczone sg wskazniki struktury w niewielkiej podgrupie 23 kobiet. Problemy dotyczg tez
sposobu przedstawienia wynikéw — np. podawanie miniméw i maksimoéw, bez pokazania
rozktadu odpowiedzi nie za bardzo ma sens. Omoéwione wyniki , takze w Swietle jakosci
danych, w mojej ocenie czesto wchodzg w sfere nadinterpretacji. Zbyt wiele jest w tym
tekscie uchybien, aby moja ocena tego tekstu byta wysoka. Tekst przeszedt proces
recenzencki w czasopismie — ale w mojej ocenie okazat sie on by¢ mato wspierajacy dla

ulepszenia jego jakosci.

W artykule ,,Doswiadczenie w wirtualnej rzeczywistosci a pamie¢ wzrokowa” autorka
analizuje wptyw immersyjnego srodowiska VR na zapamietywanie elementéw
wizualnych. Najciekawszym elementem pracy jest poréwnanie réznych form odbioru
tresci — samodzielnej eksploracji VR, VR z przewodnikiem oraz klasycznej prezentacji 2D.
Wyniki sugerujg, ze sama immersja nie gwarantuje lepszego uczenia sie, a obecnosc¢
przewodnika petni funkcje regulujgcg uwage i ograniczajacg przecigzenie poznawcze. To
relatywnie interesujacy wniosek, zgodny z teoriami obcigzenia pozhawczego i
wspoétczesnymi debatami nad rolg nauczyciela w srodowiskach cyfrowych.
Jednoczesnie artykut do$é mocno opiera sie na deklarowanej ,,innowacyjnosci”, cho¢
podobne pytania dotyczgce immersji, uwagi i wsparcia dydaktycznego byty juz szeroko
analizowane w literaturze miedzynarodowej. Ograniczeniem jest takze dos¢ waska i
celowo dobrana préba studentdéw humanistycznych oraz brak gtebszego odniesienia do
bardziej zaawansowanych modeli uczenia sie w VR. Generalnie jednak w polskich
warunkach tak zaplanowanych i przeprowadzonych badan brakuje i uwazam ich

konceptualizacje i sposob przeprowadzenia za przyzwoite.

Artykut ,,Young adults in virtual reality (VR): factors contributing to VR games addiction”
dotyczy uzaleznienia od gier VR wsréd mtodych dorostych. To najbardziej spotecznie
istotna czes¢ dorobku, poniewaz odnosi sie do problemu potencjalnie rosngcego wraz z
popularyzacjg technologii immersyjnych. Mocna strong pracy jest duza préba badawcza
oraz wykorzystanie kryteriéw DSM-5iICD-11. Jednoczesnie artykut ma dos¢ wyraznie
alarmistyczny charakter. Badani byli rekrutowani z portali poswieconych VR i juz na
wstepie kwalifikowani jako osoby problematycznie korzystajace z gier, co znaczaco
ogranicza mozliwosc¢ generalizacji wynikow. Czes¢ wnioskow brzmi bardziej

publicystycznie niz naukowo — np. podkreslanie, ze ,,wszyscy respondenci traca
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poczucie czasu”. Brakuje tez wyrazniejszego odrdznienia wysokiego zaangazowania w
hobby od klinicznego uzaleznienia. Mimo to artykut zwraca uwage na wazny obszar
badan i pokazuje potencjalne mechanizmy immersyjnego zaangazowania w gry.
Konceptualnie tekst pozostawia otwartym pytanie, jak bardzo poszczegdlne technologie

»potrzebuja” specyficznych operacjonalizacji problematycznego ich wykorzystania.

Ostatni tekst dotyczacy poradni psychologiczno-pedagogicznych i diagnozy uzaleznienia
od gier VR ma bardziej praktyczny i systemowy charakter. Autorka analizuje gotowos¢
poradni do diagnozowania problemoéw zwigzanych z VR oraz wskazuje na brak
odpowiednich narzedzi i procedur. Artykut jest wartosciowy jako diagnoza
instytucjonalna i pokazuje realne luki w systemie wsparcia psychologiczno-
pedagogicznego. Z drugiej strony czes$é argumentacji opiera sie bardziej na
przewidywaniach dotyczacych przysztego wzrostu problemu niz na twardych danych
epidemiologicznych. Widac¢ takze, ze sam fenomen ,uzaleznienia od VR” jest nadal
stabo zdefiniowany, a artykut momentami traktuje VR jako jakosciowo zupetnie
odmienny problem od innych form gaming disorder, cho¢ empiryczne podstawy takiego
rozréznienia sg jeszcze ograniczone. Mam tu tez watpliwosci metodologiczne — czy
badania byli pytani o e-gry, czy specyficznie gry VR? Jesli to drugie, to ich doswiadczenie
jest niewielkie, zeby sie o tym wypowiada¢ (okoto 3-6 % kejsow zwigzanych z VR w
poradni, wg wskazania respondentéw). W tekscie omoéwienie ,,generalnych” i VR-

specyficznych pytan jest bardzo wymieszane i miejscami nie daje klarownego obrazu.

Catosciowo dorobek w zakresie artykutow sprawia wrazenie spojnego tematycznie i
dobrze wpisuje sie w aktualny trend badan nad technologiami immersyjnymi. Mocna
strong jest wysitek Habilitatki do tgczenia pedagogiki, psychologii i nowych technologii
oraz koncentracja na praktycznych zastosowaniach VR. Jednoczes$nie czes¢ artykutow
ma charakter raczej eksploracyjny niz przetomowy. W wielu miejscach deklarowana
innowacyjnos¢ jest nieco przesadzona wzgledem rzeczywistego stopnia nowatorstwa na
tle literatury, szczegblnie miedzynarodowej. Widoczne jest takze silne oparcie na
metodach deklaratywnych i przekrojowych oraz dosy¢ ograniczona refleksja nad
alternatywnymi interpretacjami wynikéw. Mimo tych zastrzezen teksty pokazuja
konsekwentnie rozwijany program badawczy i dobrg orientacje w problematyce

edukacyjnych i psychologicznych zastosowan VR.
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Dorobek Habilitantki skoncentrowany poza osiggnieciem gtéwnym jest obszerny,
tematycznie skupiony i w znacznym stopniu spojny z profilem pedagogiki medialnej oraz
dydaktyki wspieranej technologiami cyfrowymi. Obejmuje on 71 wskazanych pozycji, w
tym monografie autorskie i wspoétautorskie, rozdziaty w monografiach, artykuty w
czasopismach recenzowanych oraz redakcje naukowe. Tak znaczgca liczba publikac;ji
Swiadczy o systematycznej aktywnosci naukowej Habilitantki, rozwijanej konsekwentnie

przez kilkanascie lat.

Na pozytywnag ocene zastuguje wyrazna ciggtos¢ podejmowanej problematyki, z
widoczng ewolucjg warsztatu naukowego (choé akurat przy pracach wybranych do
oceny nie ma reguty, ze nowsze teksty sg lepsze naukowo). Habilitantka od lat
koncentruje sie na edukacyjnym wykorzystaniu nowych technologii, poczawszy od tablic
interaktywnych, e-dziennikow, e-portfolio i aplikacji edukacyjnych, przez technologie
dydaktyczne, terapeutyczne oraz profilaktyczne oraz w zakresie szkolenia zawodowego.
Szczegoblnie widoczny jest nurt badan nad VR, ktéry w ostatnich latach stat sie jednym z
najbardziej rozpoznawalnych obszardw Jej zainteresowan. W tym zakresie Habilitantka
podejmuje w sposdb wywazony zardwno problematyke potencjatu edukacyjnego
immersyjnych srodowisk cyfrowych, jak i zagrozen zwigzanych z ich naduzywaniem, w
tym uzaleznienia od gier VR. Dr Majewska poszukuje takze waznych tematow, ktére sg
rzadziej podejmowane w polskiej pedagogice medialnej, cho¢ wazne w kontekscie

praktyki edukacyjnej, jak choc¢by kwestia wykorzystania dziennika elektronicznego..

Istotng wartoscig dorobku jest jego praktyczne ukierunkowanie, przy jednoczesnie,
zwykle dobrym, osadzeniu teoretycznym badan wtasnych. Wiele prac Habilitantki nie
ogranicza sie do opisu zjawisk, lecz zmierza do formutowania rekomendaciji dla
nauczycieli, edukatoréw, poradni psychologiczno-pedagogicznych, rodzicow oraz
instytucji odpowiedzialnych za edukacje i profilaktyke. Widoczna jest tu orientacja
aplikacyjna, szczegdlnie w badaniach dotyczgcych cyberzagrozen, przygotowania
nauczycieli do pracy w srodowisku cyfrowym oraz diagnozy nadmiernego korzystania z

wybranych technologii cyfrowych przez dzieci i mtodziez.

Pozytywnie nalezy oceni¢ rowniez aktywnosc¢ projektowg Habilitantki. Uczestniczyta ona
w licznych projektach badawczych i edukacyjnych, zaréwno indywidualnych, jak i
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zespotowych, w tym finansowanych ze srodkéw krajowych, uczelnianych oraz
miedzynarodowych. Projekty te miaty zwigzek z gtdbwnymi obszarami jej dorobku i w
wielu przypadkach prowadzity do konkretnych rezultatéw publikacyjnych. Warto
podkresli¢ takze jej aktywnos$é konferencyjng, udziat w seminariach miedzynarodowych,
wyjazdach badawczych i szkoleniowych oraz wspétprace z instytucjami spoza
macierzystej uczelni. W tym kontekscie szczegblnie wysoko nalezy oceni¢ projekty
finansowane przez zewnetrzne podmioty, ktérych znaczgca wiekszos¢ ma charakter

konkursowy (cho¢ zwykle na poziomie instytucjonalnym):

1.,Teoretyczny model narzedzia wspomagajacego diagnoze i profilaktyke
nadmiernego korzystania z urzadzen cyfrowych przez dzieci i mtodziez szkolng” —

CPAITT/NdS/545779/2022/2022, realizowany w latach 2023-2024.

2. Badania eksperymentalne w Schronie-Koszarach SWWS w Kaliszu — dotyczace

reakcji osob przebywajgcych w izolacji na konfiskate smartfonéw.

3.,,Wirtualna rzeczywistos¢ kontra interaktywne oraz tradycyjne zajecia na
poziomie edukacji wczesnoszkolnej. Efektywnosé wybranych form nauczania.

Studium poréwnawcze” — IDUB-2176/2311, realizowany w latach 2020-2022.

4,,Pilotazowe kompleksy penitencjarne” — projekt finansowany z Norweskiego
Mechanizmu Finansowego 2014-2021, modut ,,Modernizacja systemu szkolenia kadry

Stuzby Wieziennej”.

5. ,Agresja realna i wirtualna - zjawisko, skutki, zapobieganie - kurs e-learning” —

NCBIR, WND-POWR.03.01.00-00-W034/18-01, realizowany w latach 2019-2021.

6. ,ICT in Educational Design — Processes, Materials, Resources” — projekt

Miedzynarodowego Funduszu Wyszehradzkiego, nr 11540556.

7. Zaprogramowani - czyli zespotowo i kreatywnie w swiecie robotyki” — projekt
edukacyjno-badawczy realizowany w ramach RPO wojewddztwa kujawsko-pomorskiego

2014-2020, EFS, nr RPKP.10.01.02-04-0007/17.

8. ,Podniesienie kompetencji kadry dydaktycznej UMK” — Program Operacyjny
Wiedza Edukacja Rozwéj 2014-2020, nr POWR.03.04.00-00-D024/16.
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Dorobek Habilitantki pokazuje takze zaangazowanie w aktywnos$¢ organizacyjng i
srodowiskowa. Obejmuje ona udziat w komitetach naukowych konferencji, petnienie
funkcji sekretarza naukowego, recenzowanie artykutdow dla czasopism naukowych,
prace redakcyjng oraz udziat w radach i zespotach instytutowych oraz dziataniach w
stowarzyszeniach —w tym w Polskim Towarzystwie Pedagogicznym. Na uwage zastuguje
réwniez doswiadczenie dydaktyczne, obejmujgce szeroki zakres zajeé akademickich,

promotorstwo prac licencjackich oraz recenzowanie prac dyplomowych.

Dorobek ma zasadniczo wymiar krajowy i to w tym srodowisku Habilitantka moze by¢
rozpoznawalna, na co wskazuje liczba i jako$é cytowani, w konteks$cie etapu rozwoju
zawodowego. Wspodtpraca z innymi osrodkami zagranicznymi i polskimi ma raczej
niewielka skale i polega raczej na stazach i kwerendach niz na prowadzeniu wspdlnych
projektéw badawczych (choé sg w dorobku wyjatki od tej reguty zwigzane z

uniwersytetem w Indiach i dwoma uczelniami polskimi).

Praca Habilitantki byta tez doceniana przez zewnetrze gremia — miedzy innymi uzyskata

Ona stypendium MNiSW dla wybitnych mtodych naukowcéw w 2019 roku.

Podsumowujac, pozapublikscyjne osiggniecia naukowe, badawcze, dydaktyczne i
organizacyjne Habilitantki nalezy oceni¢ pozytywnie. Dorobek ten jest ilosciowo
znaczacy, tematycznie konsekwentny i wyraznie zakorzeniony w problematyce edukac;ji
cyfrowej. Jego mocna strong jest potgczenie perspektywy pedagogicznej, dydaktycznej,
diagnostycznej i profilaktycznej. Jednoczesnie czes¢ prac ma charakter bardziej lokalny,
sprawozdawczy lub aplikacyjny, co nie obniza ogélnej wartosci dorobku, ale wskazuje,
ze jego istotna waga naukowa ujawnia sie przede wszystkim w tych publikacjach i
projektach, ktére dotyczg wirtualnej rzeczywistosci, cyberzagrozen oraz przygotowania

nauczycieli do pracy w srodowisku cyfrowym.
Konkluzja

Uwzgledniajac wymagania zawarte w ustawie z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo o
szkolnictwie wyzszym i nauce (Dz. U. z 2021 r. poz. 478 z p6zn. zm.). wigzgce sie z
ocena dokonan na stopien doktora habilitowanego, stwierdzam, ze przedstawiony
dorobek w sposéb podstawowy takie wymagania spetnia i wnosze o nadanie dr

Kamili Majewskiej stopnia doktora habilitowanego w zakresie pedagogiki.
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