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Gry komputerowe w procesie emancypacji,
rehabilitacji i socjalizacji 0sob z niepelnosprawnosciami

Celem artykulu jest dopelnienie i rozwiniecie, nieczestych na gruncie polskiej literatury socjolo-
gicznej (szerzej: humanistyczno-spolecznej), analiz i refleksji dotyczacych relacji zachodzacych
pomiedzy grami elektronicznymi a niepelnoprawnoécia, rehabilitacjg i socjalizacjg. Gry elektro-
niczne s dzi§ dopelnieniem masowych mediéw, majac realny wplyw na kolektywna $wiadomos¢
i spos6b postrzegania wazkich probleméw spotecznych. Wspdlczesne gry cyfrowe wykraczaja
poza dotychczasowe funkcje rozrywkowe, stajac sie specyficznymi tekstami kultury popularnej,
stuzac edukagji, e-sportowi i rehabilitacji. W artykule dokonano analizy zawarto$ci/tresci wybra-
nych gier fabularnych typu RPG oraz medycznemu zastosowaniu platform typu Microsoft Xbox,
Nintendo Wii, Sony PlayStation i systemu VR. Uwage badawcza skoncentrowano na grach
z ostatnich kilku lat, dostrzegajac w nich istotne zmiany w sposobie prezentacji choréb i niepelno-
sprawnosci oraz nowe funkgje jakie interaktywne gry pelnia dla ludzi z niepelnosprawnosciami.
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Computer games in the process of the emancipation,
rehabilitation and socialization of the people with disabilities

The aim of the article is the complement and expansion of the rare, on the ground of Polish socio-
logical literature (more extensively: social-humanistic), analyses and reflections referring to the re-
lations between electronic games and disability, rehabilitation and socialisation. Nowadays, elec-
tronic games are the complement of mass media having real influence on collective consciousness
and the method of perceiving important social problems. Contemporary digital games move be-
yond existing entertainment functions, becoming peculiar texts of popular culture, serving educa-
tion, e-sport and rehabilitation. The article gives the analysis of the content of chosen RPG games
as well as medical application of platforms such as Microsoft Xbox, Nintendo Wii, Sony
PlayStation and VR experience. The research’s attention was concentrated on the games from the
past few years noticing substantial changes in the method of presentation of the disabled together
with the new functions which interactive games fulfil for the people with disabilities.

Key words: computer games, disability, rehabilitation, socialization, society



Gry komputerowe w procesie emancypacji, rehabilitacji i socjalizacji. .. 175

Wprowadzenie

Damian Gatuszka i Dorota Zuchowska-Skiba w unikatowym artykule Niepet-
nosprawnos¢ w grach wideo... zauwazaja:

W badaniach nad zjawiskiem niepelnosprawnosci w odniesieniu do gier wideo braku-
je refleksji dotyczacych wizerunkéw postaci niepelnosprawnych. Dotychczas prowa-
dzone analizy miescily sie w trzech nurtach. Pierwszy dotyczyl utrudnien w odstepno-
Sci gier wideo dla niepelnosprawnych odbiorcéw. Badacze w swoich pracach
koncentrowali sie na identyfikacji barier, jakie tacy uzytkownicy spotykaja w grach
oraz mozliwosciach ich wyeliminowania (...). Drugi obejmowal ukazanie mozliwosci
wykorzystania gier wideo w procesie rehabilitacji i wyréwnywania deficytéw oséb
z niepelnosprawnosciami (...). Trzeci nurt koncentrowat sie na ukazaniu gier w szero-
kiej perspektywie zwigzanej z funkcjami, jakie pelnig dla oséb z niepelnosprawno-
Sciami. Wéréd tych uje¢ badawczych brakuje spojrzenia na gry wideo, jak i na media
zdolne do utrwalenia lub zmiany stereotypowych wyobrazeni dotyczacych niepetno-
sprawnoéci (Gatuszka, Zuchowska-Skiba 2018: 96).

Zgadzajac sie z powyzszymi twierdzeniami i korzystajac z wytyczonych ram
interpretacyjnych, w artykule zostang oméwione kolejne kwestie zwigzane z ta
tematyka. Autor poszerza perspektywe poznawcza o malo znanej problematyce:
powigzaniu gier komputerowych z niepelnosprawnoscig. Badania podjete
w niniejszym artykule mieszczg sie w zakresie disability studies. Kazimierz Krzysz-
tofek (2006: 25) twierdzi: ,Relacja komputer — czlowiek — spoleczenstwo jawi sie
jako najwazniejszy dzi$ przedmiot refleksji nauk spotecznych”.

Platformy cyfrowe umozliwiajace gre osobom
z niepelnosprawno$ciami: e-sport

Rozwéj technologii zwieksza dostepnosc elektroniki uzytkowej dla oséb z de-
ficytami, niepelnosprawnosciami i w wieku senioralnym. Pandemia COVID-19
proces ten zintensyfikowala, czego przykladem jest opieka zdalna i tele-
medycyna w latach 2020-2022 (Sahaj 2021b). Systemy operacyjne komputeréw
maja ustawienia dla 0séb z deficytami i niepelnosprawnosciami (panel sterowa-
nia/ikona woézka inwalidzkiego/utatwienia dostepu). Rosnie popularnos¢ aplikacji
indukowanych glosem, czego klasycznym przykladem jest asystent google’a
przywolywany glosem lub gestami. Gry elektroniczne sa dostepne takze na in-
nych platformach niz komputery, smartfony i tablety, od lat dostosowywane do
mozliwosci i potrzeb oséb niewidomych (Myers 2015; Morris, Sweatman, Jones
2017; Smartphone Use... 2021) i z ograniczeniami ruchowymi. Gracz e-sportowy
wymienia:
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Platformy — urzadzenia do gier komputerowych: komputer osobisty (gra sie przy biur-
ku, postugujac sie mysza i klawiatura), konsole wpinane do telewizora (Nintendo, So-
ny PlayStation, Microsoft Xbox, gry kontroluje sie za pomoca pada), konsole reczne
(Nintendo), automaty do gry (uzywane w salonach gier komputerowych i podczas
turniejéw, z wbudowanym dzojstikiem i przyciskami), urzagdzenia mobilne (smartfony
i tablety kontrolowane za pomoca ekranu dotykowego) (Chaloner, Sillis 2020: 9).

Sprzet jest korelowany z rodzajem niepelnosprawnosci i stopniem deficytu
oraz tym, do czego ma stuzy¢, czyli edukacji, rozrywki, pracy (Gatuszka 2017). Dla
niepelnosprawnych uzytkownikéw komputeréw producenci sprzetu dostarczaja
rozwiazania aplikacyjne, programowe i techniczne w postaci urzadzen peryferyj-
nych: manipulatoréw i kontroleréw, dostosowanych myszek i klawiatur, obstu-
giwanych réznymi czeéciami ciala. Wyzwaniem jest dostosowywanie sprzetu do
profesjonalnych zastosowan, w e-sporcie na poziomie wyzszym niz amatorski.
Pod tym wzgledem niepelnosprawni zawodnicy sa3 w podobnej sytuacji, jak np..
kobiety uprawiajace e-gaming. Granie jest dla nich sposobem integracji i emancy-
pacji spotecznej (Stasienko 2005: 39-42; Chaloner, Sillis 2020: 339-340; Sahaj 2021a:
20-70), wyréwnywania szans. Kobiety i osoby z niepelnosprawnosciami graja na
coraz wyzszym poziomie e-sportowym i wymagaja profesjonalnego sprzetu.
Dobra kondycja fizyczna i odpowiednie cechy motoryczne maja duze znaczenie
dla e-sportowcow (Hilvoorde, Pot 2016; Michaluk, Pezdek 2016; Michaluk 2018;
Jasny 2019). Najlepszym druzynom i zawodnikom towarzysza dietetycy, fizjote-
rapeuci, trenerzy przygotowania fizycznego i psychologowie sportu. Predyspozy-
cje psychofizyczne odgrywaja wazna role w e-sportach wymagajacych dlugo-
trwalej uwagi i wzmozonej koncentracji. W wywiadach czolowi e-sportowcy
przyznaja sie do brania srodkéw stosowanych w leczeniu os6b z ADHD (i innymi
zaburzeniami psychoruchowymi), takich jak: Adderall, Concentra, Ritalin, Vyvan-
se (Grandin 2017: 156; Jasny 2019: 68; Chaloner, Sillis 2020: 306-307; Jasny 2020).

W rywalizacji e-sportowej gracze godzinami siedza przed monitorami. Osoby
na wozkach inwalidzkich (amputanci koniczyn dolnych, para- i tetraplegicy i inni)
w siedzeniu maja duze doswiadczenie — z koniecznosci. Pod tym wzgledem sa
w stanie znosi¢ trudy dlugotrwalych gier e-sportowych. Osoby ze spektrum auty-
zmu (autystyczne, z zespolem Aspergera) maja predyspozycje i sklonnos¢ do
rozwigzywania ,zagadek”, co predestynuje je do gier strategicznych i taktycz-
nych, wygajajacych operowania wieloma danymi w krétkim czasie! (Simsion
2013: 13-14). Dla majacych problemy z bezwladem niesprawnego ciata, koordy-
nacja ruchowgq i ruchami spastycznymi (jak w dystrofii mieSniowej, porazeniu
moézgowym dzieciecym, parkinsonizmie, stwardnieniu rozsianym, zespole Tou-

' Zob. film Mdj pierwszy dzieii w pracy 360, o zadaniowym sposobie funkcjonowania osoby auty-

stycznej, wyprodukowany przez World of VR dla Fundacji SYNAPSIS [https:/synapsis.org.pl]:
https://www.youtube.com/watch?v=hpHLuQqvGNc [dostep: 6.01.2022].
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rette’a, udarze itp.) gry elektroniczne moga stanowic efektywna forme reedukacji
ruchem, ¢wiczenie propriocepgji, trening kooperacji i koordynacji oko-reka? (Ga-
zihin i in. 2010; Geoghegan, Wormald 2019; Lee i in. 2019). O tym, Ze osoby z tymi
dysfunkgji i niepelnosprawno$ciami moga by¢ aktywne fizycznie i sportowo,
traktuja spoleczne akcje i kampanie radiowo-telewizyjne (np. dotyczace stward-
nienia rozsianego [https:/ptsr.org.pl]), szczegdlnie intensywne w czasie pandemii
COVID-19.

Na turnieju e-sportéw rozgrywanym na Stadionie Narodowym w 2018 r. byli
obecni niepelnosprawni gracze komputerowi. Maciej Sawicki, organizator akgji,
stwierdzit:

Turniej na Stadionie Narodowym mial wymiar symboliczny. E-sport po raz pierwszy
pojawil sie w miejscu, ktére wiagze sie z najwazniejszymi wydarzeniami sportowymi
w kraju. Przy okazji tego nobilitujacego wydarzenia, chcieliSmy wysta¢ wazny sygnal.
Sporty elektroniczne, jak zadna inna dyscyplina, daja osobom niepelnosprawnym
mozliwoé¢ rywalizacji na réwnych zasadach z osobami w pelni sprawnymi. Niepetno-
sprawni mogg zmagac sie bez taryfy ulgowej, wygrywac i przezywaé fantastyczne
emocje. To niezwykly aspekt nowego zjawiska, jakim jest e-sport. Warto o nim pamie-
ta¢, dyskutujac o spolecznym wymiarze sportéw elektronicznych (za: Chatabis 2018).

O jednym z zawodnikéw z niepelnosprawnoscia — Marcinie Bielaficzuku —
zrdzeniowym zanikiem mieéni typu pierwszego (SMA, ang. spinal muscular
atrophy), ktéry uprawiajac e-sporty, udowadnia, ze nie licza sie muskuly, lecz
technika i umiejetnosci, powstaje film Druga strona (rez. Jakub Zalewski). Fundu-
sze sa zbierane w akcjach charytatywnych w srodowisku e-sportowym (Petryszyn
2019) i na portalu Zrzutka.pl. Marcin specjalizuje sie w grze turniejowej Counter
Strike Global Offensive i nie jest jedynym wysokiej klasy graczem e-sportowym.
Adam Gajda z niewyksztalconymi dlofimi jest specjalista w grze Tekken, bedac
czolowym zawodnikiem w Polsce, na krajowych i europejskich turniejach
e-sportowych, wygrywajac rywalizacje z pelnosprawnymi.

Gry komputerowe, konsole do gier i virtual relity (VR)
w procesie rehabilitacji

Interaktywne konsole do gier sa stosowane w rehabilitacji 0oséb z deficytami
i niepelnosprawnosciami (Juul 2010: 8-12; Mankowski 2010: 310). Philip G. Zim-
bardo z Nikitg S. Coulombe dostrzegajg prospoleczne i prozdrowotne walory tych
urzadzen:

> Cwiczenie takie — doskonalace precyzje ruchéw — zalecane jest chirurgom — wielogodzinnym
operatorom laserowych skalpeli i robotéw medycznych, prowadzacym operacje takze przez In-
ternet.
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Systemy Xbox Kinect i Nintendo Wii sa §wietnymi przykladami dobrych gier. Wii trafia
do bardziej r6znorodnej wiekowo publicznosci niz inne konsole, obejmuje tez wiecej
¢wiczen fizycznych i socjalizacji. Cala rodzina moze wspdlnie gra¢, ale gry sa na tyle
ciekawe, ze nastoletni chlopcy moga w nie gra¢ tez sami lub z kolegami. Nikita widzia-
fa 90-letnie babcie grajace w Wii Bowling w domu opieki. To jedna z tych gier ,testo-
wanych przez dzieci, zaaprobowanych przez rodzicéw”, w ktérej wszyscy wygrywaja.
Jak wykazata niedawna ankieta TNS Technology, jedna pigta mlodych ludzi w wieku
od szesnastu do dwudziestu czterech lat twierdzi, ze gdyby grala regularnie w Wii,
moglaby zrezygnowac¢ z chodzenia na sitownie. Rodzice za$ sadza, ze takie uspolecz-
niajace platformy jak Wii maja pozytywny wplyw na ich domy niezaleznie od zache-
cania dzieciakow, by sie wiecej ruszaly. W jednym z badan, w ktérym udzial braty
dzieci z nadwagg i otyloscig uczestniczace w programie kontroli wagi, cz¢s¢ z nich zo-
stala przydzielona do gry na Xbox Kinect. Okazalo si¢, ze dzieci grajace schudly bar-
dziej niz dzieci stosujace sie¢ wylacznie do programu kontroli wagi (Zimbardo, Cou-
lombe 2015: 176; zob. Gatuszka 2019: 178-201).

Xbox Kinect od dekady jest stosowany w kilkunastu polskich osrodkach le-
czacych i rehabilitujacych pacjentéw po amputacjach, z porazeniem mézgowym,
po udarze polowiczym itp., wspomagajac reedukacje i resocjalizacje ruchem.
W projekt zaangazowana jest Fundacja Iskierka [https:/fundacjaiskierka.pl’] Ko-
lejnym etapem rozwoju medycznego, technologicznego i spotecznego jest stoso-
wanie do rehabilitacji, rozrywki i sportu urzadzen VR (ang. virtual reality). Do-
$wiadczenia zdobyte w kilku osrodkach, np. Wielkopolskim Stowarzyszeniu
Alzheimerowskim [http://www.alzheimer-poznan.pl], w ktérym ta technologia
jest stosowana w praktyce rehabilitacyjnej, przynosza obiecujace efekty terapeu-
tyczne. Przykladem innowacyjnosci jest Centrum Technologicznie Wspomaganej
Rehabilitacji, funkcjonujace od 2019 r. przy poznanskim uniwersyteckim Ortope-
dyczno-Rehabilitacyjnym Szpitalu Klinicznym im. Wiktora Degi, w ktérym tech-
nologie VR stosuje si¢ w ramach nowoczesnego programu (szacowanego na ok.
20 min z1) do rehabilitacji ruchowej dzieci i mlodziezy (Nowe technologie..., 2019).
W reklamach sportowcéw z niepelnosprawnosciami, od igrzysk paraolimpijskich
Rio de Janeiro 2016 poczynajac, na Tokio 2020 konczac, pokazywane sg ich tre-
ningi sportowe z VR.

Opcje gier maja nowoczesne roboty rehabilitacyjne, co jest atrakcja dla pa-
cjentéw podczas monotonnych zabiegéw. Palete mozliwosci dostarczaja humano-
idalne roboty spoleczne, stworzone do wsparcia ludzi w chorobie, niepelno-
sprawnosci i starosci. Interaktywna Sophia ma zaimplementowane cechy ludzkie
(Przegalinska 2016; Mamzer, Isafiski 2018; Przegalifiska, Oksanowicz 2020; Ishigu-
ro 2021); umila czas grami typu ,papier, nozyce, kamien”, zagra tez w warcaby,
sudoku, szachy. Polski Zwigzek Szachowy [PZSzach, https:/pzszach.pl] wspiera

3 Zob. film: https:/fundacjaiskierka.pl/tag/xbox-polska [dostep: 6.01.2022].
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rozgrywki szachowe oséb z deficytami i niepelnosprawnosciami, rekomendujac je
jako forme leczenia i psychoterapii w szpitalach i o§rodkach rehabilitacyjnych®.

Komunikacja zdalna jest chetnie stosowana przez osoby z niepelnosprawno-
Sciami spolecznymi: zespolem Aspergera i spektrum autyzmu. Z uwagi na kon-
strukcje psychiczna i deficyty spoleczne osoby te preferuja kontakt zaposredni-
czony za pomoca mediéw elektronicznych. Wybieraja zawody nieymagajace
bezposredniego kontaktu: analityka, diagnostyka, informatyka’. Media elektro-
niczne i dostosowane $rodowiska internetowe stuza rehabilitacji i resocjalizacji
tych os6b. Gra spoleczna jest projekt Echoes dla autystycznych dzieci (Bernardini,
Porayska-Pomsta, Smith 2014; Porayska-Pomsta 2018). Ludzie niedostosowani
spolecznie i wyalienowani azylu szukaja w Internecie, czego przykladem jest
aktywno$¢ osob z deficytami i niepelnosprawnosciami w uniwersum Second Life
[https://secondlife.com], o ktérym filozof medycyny Andrzej Szczeklik napisal:
»+W nowym fenomenie internetowym — Second Life — grze komputerowej MMO
(Massively Multiplayer Online), ktéra przyciaga szybko miliony uzytkownikéw, nie
biegamy z mieczem i nie zabijamy potworéw. Wychodzimy z ‘realu’ w inny
$wiat, gdzie czeka na nas wirtualny dom” (Szczeklik 2007: 269; zob. Ziemianski
2013). Autystyczna Temple Grandin badajaca funkcjonowanie mézgu ludzi auty-
stycznych i ich zaburzone relacje spoleczne, stwierdza:

Rodzice dzieci ze spektrum autyzmu zglaszaja wiecej probleméw zwigzanych z korzy-
staniem przez ich pociechy z urzadzen elektronicznych niz rodzice dzieci neurotypo-
wych. Dzieci ze spektrum autyzmu zaczynaja swojg przygode z grami komputero-
wymi oraz urzadzeniami elektronicznymi i internetem wcze$niej niz dzieci
neurotypowe. Jedynym obszarem w sieci, z ktérym dzieci z zaburzeniami autystycz-
nymi wchodzg w kontakt pdzniej, s media spotecznosciowe, takie jak Facebook, Flickr
i Twitter. To niebezpieczne, poniewaz dzieci ze spektrum autyzmu prawdopodobnie w wigk-
szym stopniu odczuwajg skutki korzystania z urzqdzeri majgcych ekran, nawet jesli robig to
z umiarem. Autystyczny moézg uwielbia gry komputerowe, poniewaz jest zaprogramo-
wany podobnie jak one. Gry charakteryzuje powtarzalnos¢ i brak elastycznosci — ce-
chy, ktére mozg autystyczny lubi (Grandin 2017: 141).

Poczucie bezpieczenstwa i uzaleznienie od gier komputerowych dotyczy tak-
ze dorostych oséb z autyzmem i zespolem Aspergera, w tym kobiet. Potwierdza
to badaczka tego zjawiska — Sarah Hendrickx (2018), bedaca osoba autystyczna.

Natalia Walter informuje o grach elektronicznych dla 0séb z deficytami wzroku:

4 Rehabilitacje gra w szachy pokazano w filmie 3 minuty. 21:37 (2011, rez. Maciej Slesicki).

5 Zob. filmy: Dziewczyna z tatuazem (2011, ang. The Girl with the Dragon Tattoo, rez. David Fincher),
Dziewczyna w sieci pajgka (2018, ang. The Girl in the Spider’s Web, rez. Fede Alvarez) oraz Strasznie
glosno, niesamowicie blisko (2011, ang. Extremely Loud & Incredibly Close, rez. Stephen Daldary),
a takze seriale telewizyjne Doktor House (2004-2012) i The Good Doctor (2017-).
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Osoby niewidome mogga coraz czesciej bra¢ udzial w grach komputerowych, dzieki ro-
snacej popularnosci wersji dzwiekowych (ang. audio games). (...) okolo 3 tysiecy gier dla
niewidomych sprzedawanych jest w ciagu jednego roku. Obecnie dostepnych jest
okolo 50 tytuléw na runku. W Internecie znalez¢é mozna wiele stron z grami dla niewi-
domych (...). Coraz wieksza popularnoscia ciesza sie takze gry internetowe (...), w kto-
rych mozliwe jest réwnorzedne wspélzawodnictwo, zwykle nierealne w $wiecie rze-
czywistym ze wzgledu na ograniczenia fizyczne niepelnosprawnych oraz mentalne
pozostatych graczy. W ramach jednego z programéw Unii Europejskiej powstaje pro-
jekt TIM (ang. Tactile Interactive Multimedia), ktérego gléwnym celem jest umozliwienie
dzieciom z uszkodzonym wzrokiem samodzielnego udzialu w grach komputerowych
(Walter 2007: 89).

Nowoczesne interaktywne urzadzenia do komunikacji zapo$redniczonej
i neurorehabilitacji, jak C-eye [http:/c-eye.eu/pro], pozwalajace sprzegac pacjen-
tow z niepelnosprawnosciami i duzymi wadami wzroku, posiadaja aplikacje
umozliwiajace edukacje i prace zdalna oraz surfowanie po Internecie oraz roz-
rywke w postaci gier. Dwie ostatnie opcje skutecznie odciagaja pacjentéw od
dwéch pierwszych. Swiatowa Organizacja Zdrowia (ang. World Health Organi-
zation, WHO, https://www.who.int) uzaleznienie od gier uznaje za zaburzenie
psychiczne (ang. gaming disorder), w 2018 r. wpisane do Miedzynarodowej Staty-
stycznej Klasyfikacji Choréb i Probleméw Zdrowotnych ICD-11 (Addictive behavio-
urs... 2018). Literatura przedmiotu dotyczaca cyber-uzaleznien (w tym gier kom-
puterowych) jest przepastna (Béjko i in 2019; Cash, McDaniel 2014; Pisula 2012;
Piersa 2017), a zjawisko, ktére pandemia COVID-19 jeszcze pogtebila, cho¢ dobrze
rozpoznane, stanowi duze wyzwanie dla pedagogéw i pedagogéw specjalnych.
Na pudetkach wielu gier komputerowych, tak jak na opakowaniach i w rekla-
mach lekéw, jest informacja o potencjalnych skutkach ubocznych, np. epilepsji.

Zbigniew Dziubifiski dostrzega inkluzyjny charakter aktywnosci fizycznej
w cyberprzestrzeni (Dziubinski 2019: 156; zob. Pereira i in. 2021). ,W tym ujeciu
gra komputerowa przestaje by¢ tworem izolujacym, a staje sie platforma kontak-
tow, zabaw, rozrywki, ale réwniez nauki i pracy. Mechanizmy funkcjonujace
w grach mniej lub bardziej lacza si¢ z mechanizmami funkcjonowania innych
praktyk kulturowych (...), wskutek czego budujg one prawdziwe wiezi spoleczne
i stajaq sie istotnym czynnikiem kulturotwérczym” (Bomba 2016: 72). Pandemia
COVID-19 spowodowata izolacje spoteczna, szczegélnie dotkliwg dla oséb z defi-
cytami i niepelnosprawnosciami, na skutek lockdownu pozbawionych zabiegéw
rehabilitacyjnych. Mimo staran fizjoterapeutéw nie sposéb przeprowadzi¢ zdalnie
przez Internet prawidiowej i skutecznej rehabilitacji. Internet dla oséb z niepetno-
sprawnoéciami byl oknem na $wiat. Nowe media i nowoczesne technologie ,(...)
stanowig pewien potencjal, ktéry przez srodowisko niepelnosprawnych moze zo-
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sta¢ wykorzystany do poprawy swojego polozenia w spoleczenstwie (Zuchowska-
-Skiba 2016: 61; zob. Babecki 2013).

Rehabilitacja holistycznie ujmowana, w szerokim zakresie psychospotecznym,
to powr6t do wezesniej pelnionych rél spolecznych lub podjecie nowych, alterna-
tywnych, satysfakcjonujacych pacjenta, uwzgledniajacych kondycje i stan po cho-
robie, niepelnosprawnosci. Gry elektroniczne pelnig role inkluzyjno-socjali-
zacyjna:

Mozliwosé powrotu do lubianej formy spedzania czasu wolnego po wypadku lub cho-

robie czy tez otwarcie sie na nowy wymiar cyberkultury i innych jest uzytkownikéw

poprzez gry elektroniczne stanowig obecnie realng $ciezke aktywnosci wielu oséb nie-
pelnosprawnych. Takie zaangazowanie moze pomagac¢ osobom niepelnosprawnym

w spelnianiu ich potrzeb przynaleznosci spolecznej, uznania czy samorealizacji.

W efekcie projektowanie dostepnych gier staje sie jednym z elementéw poprawy jako-

Sci zycia wielu oséb — szczegdlnie w dobie spoleczefistwa cyfrowego (Gatuszka 2017:

344; zob. McGonigal 2017°).

Egzemplifikacjg dla tych konstatacji jest historia mlodego brytyjskiego gracza —

Jamesa Younga — ktéry w wypadku stracit calg reke i popadl w ciezka depresje:
Niepelnosprawny chlopak z Londynu zgtosil sie do Phantom Limb Project — projektu
realizowanego pod szyldem znanego japonskiego producenta gier komputerowych.
Celem programu bylo skonstruowanie zaawansowanej protezy wyznaczajacej nowe
trendy w dziedzinie robotyki. Wielka miloé¢ Younga do gier komputerowych przeko-
nala decydentéw z Konami do jego kandydatury sposréd 60 innych uczestnikéw kon-
kursu. (...). Dzieki najnowoczes$niejszym czujnikom uzytkownik protezy, ktéra po-
wstala w technologii druku 3D, moze wykonywaé bardzo plynne i precyzyjne ruchy
(Wojtowicz 2016).

Niepelnosprawny od urodzenia Brytyjczyk — Daniel Melville — otrzymal mul-
tifunkcjonalna proteze reki umozliwiajaca zaawansowane uzywanie komputera,
realistycznie odwzorowang z pierwowzoru — gry komputerowej Deus Ex — no-
szonej przez jednego z bohateréw (Adama Jensena) (Trzyna 2017). Proteza
powstala w laboratorium Open Bionics na podstawie wydruku z drukarki
3D; jak réwniez wiele nowoczesnych protez konczyn gérnych. N. Walter zau-
waza: ,Technika obecnie rozwija sie bardzo intensywnie w dziedzinie metod
rehabilitacyjnych, i to nie tylko w zakresie rehabilitacji leczniczej (medycznej), ale
tez pedagogicznej, spolecznej czy zawodowej. (...). W dziedzinie rehabilitacji
technika nieustannie tworzy nowe przedmioty i rozwiazania. Dzieki temu staje
sie mozliwe wykonywanie czynnosci nigdy do tej pory niedostepnych” (Walter

¢ Autorka, bedaca projektantka gier, ktéra na skutek urazu moézgu stala sie osoba z niepetno-
sprawnodcia, dotknieta depresja. Stworzona przez nig gra jest unikatowa metoda terapeutyczna,
ktora zainteresowal sie amerykanski Narodowy Instytut Zdrowia.
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2007: 53). Na 5. Ogolnopolskim Kongresie Sportéw Elektronicznych (18.03.2021)
pod patronatem Ministerstwa Kultury, Dziedzictwa Narodowego i Sportu, orga-
nizowanym przez Esport Assiociation Polska [ESA, https:/polskiesport.pl/okse]
podkreslano, Ze e-sport jest dla 0s6b z niepelnosprawnosciami aktywnoscig pro-
spoleczng i sportowa. Polska Liga Esportowa od 2020 r. prowadzi akcje ,Gaming
bez barier” [https:/ple.gg/gamingwithoutbarriers].

Chorzy i osoby z niepelnosprawnos$ciami w grach komputerowych

Do relacji ludzie z niepetlnosprawnosciami — gry komputerowe mozna po-
dejs¢: a) pod katem dostepnosci platform i sprzetu komputerowego oraz ich wy-
korzystania w procesie rehabilitacji i socjalizacji; b) r6l, jakie osoby z deficytami
i niepelnosprawnoéciami pelniag w grach komputerowych. Pierwsza czes¢ omo-
wiona zostala powyzej, cze$¢ druga znajduje rozwiniecie ponize;j.

W grach cyfrowych wirtualne postaci 0séb z niepelnosprawnosciami w wiek-
szosci przypadkéw petnig role drugorzedne lub dalsze, az po role spolecznego ta.
Kolejna aproksymacja jest twierdzenie, ze osoby z niepelnosprawnosciami oraz
charakterystyczne i zwigzane z ich deficytami i ograniczeniami akcesoria, sg
obecne w grach cyfrowych. Jakie rodzaje deficytéw i niepelnosprawnosci najcze-
Sciej wystepuja w grach elektronicznych? Choroby umystowe, obled i szalefistwo,
stany psychotyczne oraz niepelnosprawnos¢ spoleczna w postaci autyzmu sa
stosunkowo latwe do zobrazowania w grach cyfrowych, bardzo realistycznie
oddajacych ludzki wyglad i czlowiecze zachowania:

(...) pokazujac szaleficze wizje, omamy czy autystyczne lub destrukcyjne zachowania.
Przy czym nalezy podkredli¢, ze czesto w grach brakuje poglebionego objasnienia sta-
nu psychologicznego i emocjonalnego bohateréw, szczegélnie tych drugoplanowych.
Zazwyczaj chodzi o bardzo ogdélnie rozumiane szalefistwo, ktére oczywiscie nie jest
jednostka chorobowa, a kategorig wskazujaca na odbiegajace od normy zachowania
postaci, takie jak: niekontrolowane i gwalttowne reakcje, wyjatkowa brutalnos¢, halu-
cynacje, leki czy manie (Gatuszka, Zuchowska-Skiba 2018: 104).

W grach komputerowych jest obfitoé¢ chorobowych stanéw i zachowan po-
staci. 5 to objawy choréb o rozpoznanej etiologii, wywotane konkretnymi czyn-
nikami biologicznymi lub psychospolecznymi; jak trauma pourazowa po zaginie-
ciu dziecka u bohatera gry Max Paine. Autystyczne postaci sa w grach Amy
i Fahrenheit. Obok niewyspania, stresu i zmeczenia, omamy, halucynacje i wizje
u postaci gier komputerowych sg wywolywane przez $rodki psychoaktywne:
alkohol, dopalacze, narkotyki, medykamenty uposledzajace dzialanie umystu
i motoryki, uniemozliwiajgc poruszanie sie, prowadzenie pojazdéw, walke itp.
Kondycje psychofizyczng pogarszaja (az do letalnego skutku) toksyczne wyzie-
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wy, zatrucia chemikaliami i oparami, rany w walce, tortury, uderzenia, upadki
z wysokodci, postrzelenia, pogryzienia przez dzikie zwierzeta itp. Odmienne sta-
ny Swiadomosci sg tez wynikiem transgresji: uzyskiwania nadzwyczajnych mocy,
przechodzenia na wyzsze poziomy, nadprzyrodzonych potencji w wyniku eks-
perymentéw medycznych, magii, sprawnosci strzeleckiej wynagradzanej profi-
tami nadjazni (jak w Ubersoldier 1, ktérego akcja dzieje sie tez w zakladzie psy-
chiatrycznym i Ubersoldier 2); kilku lub wszystkich czynnikéw lacznie (jak w serii
gier Diablo, Half-Life i Half-Life 2, serii gier Stalker, Pain Killer i Wolfenstein). Oblaka-
ne, nienormalne, psychopatyczne postaci w grach komputerowych wystepuja
czesto, niekiedy dominujac, jak w BioShock i BioShock 2.

W Fallout — New Vegas przyjacidtka gléwnego bohatera, cielesnie nienorma-
tywna Lily, cierpi na silne zaburzenia psychiczne i cyklofreniczne nawroty. Pod-
czas epizodéw chorobowych Lily jest niepoczytalna: atakuje wszystkich wokot
z destrukcyjng sita. W chwilach poczytalnosci ma swiadomos¢ tego, ze jest chora
ibierze $rodki uspokajajace. W czasie psychotycznych przerw (ang. psychotic bre-
ak) koi nerwy whisky. Rozmawia sama ze soba, ma urojenia, sa w niej mnogie
osobowosci. Post factum wie, ze postepowala Zle; jest jej przykro z powodu wy-
rzadzonych krzywd i szkéd. Ta post-ludzka posta¢ — Lily Marie Bowen — ma
w grze biografie’ wraz z etiologia i historig choroby, dostepnymi w Internecie®.
Gléwny bohater gry rozmawia z Lily o jej chorobie i sa to pouczajace teksty tera-
peutyczne.

Choroba i fizyczna niepelnosprawnos¢ nie sg latwe do oddania w scenariuszu
gier. Granie ,chorg” postacia jest klopotliwe i spowalnia akcje; przykladem jest
bohater gry Far Cry 2 chory na malarie. Trapi go goraczka i zwalajg go z ndg silne
ataki; musi bra¢ trudno dostepne pigulki. Bez nich nie jest w stanie normalnie zy¢
i sprawnie funkcjonowa¢’. Operowanie ta postacia jest niekiedy mato spektaku-
larne, skoncentrowane na zdobywaniu lekarstwa. W Far Cry 5 cukrzyce ma nie-
dzwiedz Cheeseburger.

Gry typu RPG (ang. role-playing game) osadzone w realiach konfliktéw zbroj-
nych (jak seria Call of Duty i Medal of Honor) obfituja w sceny pelne przemocy (Ko-
chanowicz 2012: 132-148), postaci bez konficzyn, ciezko ranne, nie w pelni spraw-
ne. Pierwszoplanowa posta¢ komandosa Alexa, wystepujacego w serii gier Call of
Duty — Modern Warfare, w Sezonie 3 jest po amputacji: nosi wysokowydajna prote-
ze konczyny dolnej, biorac czynny udzial w akcjach (Wawrzyniak 2020). We
wezeéniejszych odcinkach byly postaci z bionicznymi protezami rak i ndg, ale nie

" Lily Marie Bowen - Plus, Zapp's Neon Signs & the Ruby Hill Mine — Fallout New Vegas Lore, https:/
www.youtube.com/watch?v=u9ugrKOTI1k [dostep: 6.01.2022].

8 https:/fallout.fandom.com/wiki/Lily_Bowen [dostep: 6.01.2022].

Film ze zbiorem bolesnych epizodéw chorobowych bohatera gry: Far Cry 2 - All Malaria Pill Ani-

mations, https:/www.youtube.com/watch?v=ghTOKPEODVO [dostep: 6.01.2022].
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braty udziatu w akcjach, stanowiac zaplecze logistyczne dla kolegéw, moderujac
ich dziatania zdalnie. Ich ulomnos¢ byta dyskretnie pokazana'®. Bo czy kto$ wy-
obraza sobie bohatera wojennego podczas walki jezacego na woézku inwalidz-
kim!'?

Ajednak taki fakt w grze komputerowej nastapit. W Wolfenstein 2. The New Co-
lossus gtéwny ,(...) bohater na wézku ma istotne ograniczenia i odczuwa je sam
gracz, wiec jego do$wiadczenie staje sie niejako doswiadczeniem osoby osadzonej
na wozku. (...) nie moze poruszaé sie w sposéb wlasciwy dla pelnosprawnych
postaci — na przyklad wjezdza¢ po schodach, podskakiwac (...) czy wspinac sie po
drabinach. (...) jego statystyki zdrowia sa obnizone do polowy wartosci bazo-
wych” (Gatuszka, Zuchowska-Skiba 2018: 101-102). William J. Blazkowicz ma bio-
grafie wirtualng w Internecie'?. To bohater serii Wolfenstein, ciezko ranny trafia do
niemieckiej niewoli. W krwawej operacji chirurgicznej stracil czgs¢ jelit, uszko-
dzone zostaly narzady wewnetrzne, zapadl w kilkumiesieczng $piaczke. Po prze-
budzeniu pacjent jest ,wrakiem cztowieka” z niewydolnoscia nerek i uktadu mo-
czowego. Ma rozlegle blizny pooperacyjne i szramy na twarzy, jest bardzo
oslabiony (mdleje, jest zamroczony), a jego miesnie dotkniete sa atrofia po diugiej
hospitalizacji. W6zek inwalidzki jest wsparciem dla chorego i niepelnosprawne-
go. Trudno nim jednak porusza¢ sie po pokladzie lodzi podwodnej, niedostoso-
wanej do mozliwosci i potrzeb czlowieka na wézku, samodzielnie nim nawiguja-
cego, najczesciej jedna reka. W drugiej bohater trzyma bron, odpierajac i atakujac
wrogéw. Gdy napedza wézek dwoma ostabionymi rekoma — porusza sie efek-
tywniej i szybciej, ale jest wtedy bezbronny. Skuteczng strategia przetrwania jest
jazda wozkiem poruszanym jedng reka, a strzelanie drugg; akcja jest bardzo dy-
namiczna, a barier architektonicznych i wrogéw przybywa. Bohater korzysta
zramp i wind transportowych uruchamianych przyciskiem znajdujacym sie na
wyciagniecie reki czlowieka siedzacego, ale takze — nie majac innego wyboru —
wykorzystuje infrastrukture i ruchome mechanizmy maszyn pokladowych.
Z drabin korzysta¢ nie moze z oczywistych wzgledéw. Niekiedy bez kontroli nad
wozkiem bezwladnie spada ze stromych schodéw. Wspiecie sie na wozek jest
mozolne i trudne; bohater jest nieporadny i staby.

Szczegodlowy opis ma swoje uzasadnienie. Bohater gry porusza si¢ na wozku
inwalidzkim w niedostosowanym Srodowisku, percypujac Swiat z poziomu sie-
dzacego czlowieka. Nie jest w stanie siegna¢ do wielu newralgicznych urzadzen,

Rozwigzania wojskowe — egzoszkielety wspomagajace prace mieéni — pokazywane w filmach sf

i grach wojennych, ulatwiajace zolnierzom przenoszenie duzego bagazu na znaczne odleglosci,

znalazly cywilne zastosowanie w rehabilitacji i sporcie oséb niepetnosprawnych.

' Watek ten jest osia fabuly filmu Bardzo dziki Zachéd (1999, ang. Wild Wild West, rez. Barry Sonnen-
feld).

12 https;/wolfenstein.fandom.com/wiki/William_J._Blazkowicz_(MachineGames) [dostep: 6.01.2022].
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jego motoryka jest bardzo ograniczona, a stan psychofizyczny mizerny. Aby kon-
taktowa¢ si¢ z nim nalezy pochyla¢ sie, obnizajac do jego poziomu. Spadlszy
z wobzka jest nieporadny, niewprawnie na niego sie wspina'’. Nawigowanie pry-
mitywnym woézkiem inwalidzkim jest najwieksza przeszkoda do pokonania
i stanowi wyzwanie zaréwno dla gracza-nawigatora, jak i jego niezdarnej wirtu-
alnej postaci. Ten pomyslowy i nowatorski zabieg spotkal sie z interesujaca z pe-
dagogicznego i socjologicznego punktu widzenia recepcja spoleczng w srodowi-
sku graczy. Byl analizowany i komentowany na portalach spotecznosciowych
ima duzo odslon na YouTube. Reakcje i ton wypowiedzi graczy sa skrajnie am-
biwalentne'.

Blazkowicz nie jest jedyng postacig na inwalidzkim wézku. W Wolfenstein 2.
The New Colossus spotyka sie z przyjaciotka Caroline, ktéra na skutek urazéw stala
sie osoba z niepelnosprawnoscia, zmuszong do poruszania sie na wozku. Zdanie
na temat swego oplakanego stanu wyraza w dosadnych stowach. Za sprawa eks-
perymentéw medycznych i technicznych zyskata moznosé¢ uzywania egzoszkiele-
tu, dajacego nadludzkie moce i asumpt do futurystycznych rozwazan na temat
transhumanizmu (w grze jest wiele hybryd istot Zzywych z maszynami). Caroline
bez egzoszkieletu, w samej bieliznie, a Blazkowicz w koszuli szpitalnej, pozba-
wieni wozkéw, staja sie ,zwyklymi” niepetlnosprawni, poniewieranymi i szyka-
nowanymi przez oprawcéw. Nie tylko oni: bezlitosna nazistka pastwi sie nad
,hanbiacg rase” otyla funkcjonariuszka. Przemoc wobec mniej sprawnych i stab-
szych jest w grze wszechobecna, ale temat ten wykracza poza ramy artykulu.

Gry komputerowe w procesie destereotypizadji i socjalizacji
0s6b z niepelnosprawnosciami

W ,globalnej wiosce” (McLuhan 2004), w dobie powszechnosci Internetu
i elektronicznych urzadzen, gry komputerowe sa elementem techno-kultury (Pe-
trowicz 2016), kultury grywalizacji (ang. gambling culture) (McMillen 2005). Zyjemy
w hybrydowym Swiecie, realno-wirtualnym, niczym w metaforycznej jaskini
Platona. Cyfrowa rzeczywisto$¢, ktérej emanacja sa gry komputerowe i portale
spolecznosciowe, jest obok prasy, radia i telewizji oraz filméw i seriali, kolejnym

Znakomity opis improwizowanej jazdy po schodach woézkiem inwalidzkim bohatera, ktéry
chory, omdlewajacy i ostabiony ucieka ze szpitala (po wczes$niejszym zorganizowaniu wyscigéw
na wozkach) autorstwa profesora literaturoznawstwa Uniwersytetu Jagiellonskiego, entuzjasty
gier komputerowych, Krzysztofa A. Zajasa: Skowyt nocy (2020: 41).

' Wolfenstein I The New Colossus — Wozek inwalidzki (01), https://www.youtube.com/watch?v=
jishqelo7KM; Wolfenstein II The New Colossus (#1) Woézek inwalidzki, https://www.youtube.
com/watch?v=DwLL1wyhdgM; MORDERCZY WOZEK INWALIDZKI!!! | Wolfenstein II: The
New Colossus #1, https://www.youtube.com/watch?v=pVgDUPMaxSM [dostep: 6.01.2022].
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wyplywowym medium. Gry komputerowe sa ,tekstami kultury przechodzacymi
proces nobilitacji” (Hopfinger 2010: 22), wykraczajac poza funkcje rozrywkowe.
Przenikaja do rzeczywistosci spolecznej, oddzialujg na postawy ludzi grami nie-
zainteresowanych (Zichermann, Linder 2013). Przykladem jest nowatorska re-
klama Fundacji Onkologicznej Alivia [https:/alivia.org.pl], naklaniajgca do prze-
kazania 1% podatku na wsparcie os6b dotknietych chorobami nowotworowymi,
emitowana w telewizji, Srodkach publicznego transportu i w Internecie. Reklama
ta jest animacja/gra komputerowa (,strzelanka”), w ktérej gtéwna bohaterka (cho-
ra na raka) rozpaczliwie i z determinacja walczy ze strasznym potworem — rakiem
— az do utraty amunicji, ktérej my — odbiorcy reklamy — mozemy by¢ sponsorami,
aby jej walka byla skuteczna i nie poszla na marne.

Gry elektroniczne przestaja by¢ pogardzana aktywnoscia zarezerwowang dla
mlodocianych maniakéw komputerowych. Przechodza proces destereotypizaciji,
przyjmujac nowe role spoteczne, dopelniajgc klasyczne media. Gry cyfrowe stuza
sportowi (e-sport), edukacji, akcjom i kampaniom spotecznym. W 2020 r. premier
Mateusz Morawiecki oglosil, ze gra This War of Mine trafi do kanonu lektur szkét
$§rednich jako element polskiej kultury (Gry... 2020). Prestizowa British Academy
of Film and Television Arts [BAFTA, www.bafta.org] nagradza za osiggniecia
w dziedzinie gier komputerowych: British Academy Games Awards. Wielokrotnie
wyrdzniano interaktywna platforme Wii Sports. Osobnag kategorie stanowia ,gry
nierozrywkowe” (ang. game beyond entertainment) poruszajace kwestie etyczne,
filozoficzne i spoleczne. W grach tych, jak niegdys w bajkach i lekturach szkol-
nych (Fidowicz 2020), filmach fabularnych i serialach telewizyjnych, pojawiaja sie
dyskryminowani i marginalizowani aktorzy spoleczni (w tym chorzy i niepelno-
sprawni), przechodzac proces transformacji. Z postaci drugo- i trzecioplanowych,
odgrywajacych poslednie role, stajg sie bohaterami gtéwnymi, w znaczacy sposéb
wplywajac na recepcje spoleczna.

Pod koniec 2020 r. zadebiutowal Cyberpunk 2077 [https://www.cyberpunk.
net/be/pl] (Gotkowski 2020; Ziemianiski 2020). W grze tej wiekszos¢ futurystycznej
populagji jest po interwencji medycznej poprawiajacej cielesny wyglad, proteza-
mi konczyn, egzoszkieletami, wszczepami®®. Zygmunt Bauman sadzit, ze medy-
cyna kosmetyczna jest najdynamiczniej rozwijajaca sie galezia medycyny wspél-
czesnej: ,(...) Swiat online naklania nas, zacheca i kusi, abySmy budowali go
wlasnymi sposobami i srodkami, poslugujac sie narzedziami, taktykami i sztucz-
kami podsuwanymi przez informatyke — kladzie si¢ na niego duzy nacisk i az za
czesto siega w glab mnie, jakby nalezal do mnie. Moge, przynajmniej w czesdi,
projektowac jego forme i zawarto$¢, moge usuwac i blokowac tresci niechciane,
niewygodne, ktére wywolujag we mnie dyskomfort” (Bauman, Leoncini 2018: 78).

'S Jak w grze The Surge, w ktorej wiekszo$¢ postaci to transformersi w egzoszkieletach.
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Dwie dekady wczesniej Bauman twierdzil: ,Gra, w ktorej bierze udzial konsu-
ment, to nie zadza kupowania i posiadania, nie gromadzenie débr w material-
nym, namacalnym sensie tego stowa; tutaj chodzi o wzbudzanie nowych, niezna-
nych dotad wrazen (Bauman 2000: 99).

Wrazen wykraczajacych poza doswiadczenia codziennosci przecigtnego
czlowieka, jak w symulatorach latania, ptywania, nurkowania, operowania pojaz-
dami i nawigowania cyfrowymi postaciami. Stad tylko krok do elektronicznych
symulatoréw protez konczyn i jazdy na wozku inwalidzkim (ang. wheelchair simu-
lator). Artur Petrzak stworzyl gre miejska pozwalajaca wcieli¢ sie w role osoby
przemierzajacej miasto na woézku (Symulator... 2019). W postaci z takich symulato-
réw powinni na studiach weciela¢ sie przyszli architekci projektujacy budownictwo
uniwersalne. Analogicznie do studentéw fizjoterapii na zajeciach z adaptacyjnej
aktywnosci ruchowej, podczas ktérych wdrazajg sie w role oséb z deficytami
i niepelnosprawnosciami, badz ludzie po urazach, uczacy sie uzywania wézka na
warsztatach aktywnej rehabilitacji. Tak, by teoria splatata sie z praktyka, a rze-
czywistoé¢ wirtualna z rzeczywistoscig spoteczna.

Gry komputerowe (cyfrowe, video) obrosty wieloma stereotypami spolecz-
nymi. Granie — na komputerze, konsoli do gier, smartfonie, tablecie — przez wielu
uznawane jest za szkodliwe dla zdrowia psychofizycznego, silnie uzalezniajace
(»cyfrowa heroina”), marnotrawigce bezcenny czas i pieniadze, ktére mozna by
przeznaczy¢ na bardziej wartosciowe cele i szlachetniejsze rodzaje aktywnosci.
Wybuchajaca co pewien czas ,panika moralna” (Cohen 2009) wskazuje na ,dy-
zurne” ofiary cyfrowych uzaleznien: dzieci i mlodziez socjalizowane przemoca.
Tymczasem gry cyfrowe sukcesywnie ewoluujac, staly sie wartoSciowym i waz-
nym elementem nowoczesnej i wielowymiarowej rzeczywistosci spolecznej. Stu-
za rozrywce, owszem, ale sg takze wykorzystywane w nowoczesnej medycynie,
rehabilitacji i terapii oraz aktywizacji fizycznej, mentalnej i spolecznej oséb z defi-
cytami i niepelnosprawnosciami réznej proweniencji; dzieci, mlodziezy, doro-
stych i senioré6w. Chorzy i niepelnosprawni ludzie w gry nie tylko graja, ale i co-
raz czeSciej staja sie bohaterami gier, majac moznos¢ wplywania na percepcje
spoleczna i zmiane wyobrazen ich dotyczacych; wyobrazen czesto ich dyskrymi-
nujacych, marginalizujacych, wykluczajacych, zamykajacych w ,rezerwacie prze-
strzeni publicznej” (Gajdzica 2013). Gry sa dzi§ interaktywnymi lekturami szkol-
nymi i skladnikami edukacji na poziomie podstawowym, érednim i wyzszym.
Powstaja juz klasy o profilu e-sportowym, a akademie wychowania fizycznego
iakademie pedagogiki specjalnej'® praktyczng wiedze o grach komputerowych
wprowadzaja do programu studiéw (Sahaj 2021c; Nyckowiak i in. 2021). Jako

' https://usosweb.aps.edu.pl/kontroler.php?_action=Kkatalog2/przedmioty/pokazPrzedmiot&
kod=PE-25-KEA [dostep: 6.01.2022].
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elementy akcji i kampanii spolecznych oraz narzedzia nowoczesnej pedagogiki
specjalnej (Chrzanowska 2018) i socjologii niepetlnosprawnosci (Koperski 2019)
gry komputerowe majg realna szanse na poprawe jakosci zycia i zmiane wizerun-
ku oséb z deficytami i niepelnosprawnosciami.
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