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KU NOWEMU PARADYGMATOWI DOSTĘPNOŚCI 
– ZNACZENIE UNIWERSALNEGO PROJEKTOWANIA

I TECHNOLOGII WSPOMAGAJĄCYCH 

Abstrakt. Współczesne technologie odgrywają kluczową rolę w zmianie paradygmatu po-
strzegania niepełnosprawności i pozycji osób z niepełnosprawnościami w społeczeństwie. Narzę-
dzia, takie jak sztuczna inteligencja (AI), rzeczywistość wirtualna (VR) oraz technologie open-
-source umożliwiają niespotykaną wcześniej dostępność do edukacji, rynku pracy i przestrzeni
społecznej. Uniwersalne projektowanie staje się fundamentem tworzenia inkluzyjnych środowisk,
które odpowiadają na różnorodne potrzeby użytkowników.

Jednak brak uwzględnienia zasad dostępności w procesie projektowania lub niewłaściwe 
zastosowanie technologii mogą prowadzić do marginalizacji, wykluczenia i utrwalania negatyw-
nych stereotypów. Kluczowym wyzwaniem jest więc integracja uniwersalnego projektowania 
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z nowoczesnymi technologiami wspomagającymi, by wspierać niezależność, budowanie tożsamo-
ści oraz integrację społeczną osób z niepełnosprawnościami.

W artykułach składających się na ten numer tematyczny analizowane są innowacyjne po-
dejścia i rozwiązania technologiczne, które redefiniują pojęcie dostępności. Pokazano w nich, jak 
technologie mogą być narzędziem empowermentu, podkreślając ich potencjał w tworzeniu bardziej 
inkluzyjnego świata.

Słowa kluczowe: uniwersalne projektowanie, technologie wspomagające, dostępność, projek-
towanie, empowerment.

TOWARDS A NEW PARADIGM OF ACCESSIBILITY 
– THE IMPORTANCE OF UNIVERSAL DESIGN AND

ASSISTIVE TECHNOLOGIES

Abstract. Todayʼs technologies play a key role in changing the paradigm perception  
of disability and the position of people with disabilities in society. Tools such as artificial intelli-
gence (AI), virtual reality (VR) and open-source technologies are enabling unprecedented accessi-
bility to education, the labour market and social spaces. Universal design is becoming the foundation 
for creating inclusive environments that respond to diverse user needs.

However, failure to integrate accessibility principles into the design process or inappropriate 
use of technology can lead to marginalisation, exclusion and the perpetuation of negative stereo-
types. A key challenge, therefore, is to integrate universal design with modern assistive technologies 
to support the independence, identity building and social inclusion of people with disabilities.

The articles that make up this thematic issue examine innovative technological approaches and 
solutions that redefine the concept of accessibility. They show how technologies can be a tool for 
empowerment, highlighting their potential to create a more inclusive world.

Keywords: universal design, assistive technologies, accessibility, design, empowerment.

Wprowadzenie – włączający versus wykluczający potencjał 
nowoczesnych technologii

Nowoczesne technologie stały się integralnym elementem współczesnego 
społeczeństwa, oferując narzędzia do rozwiązywania różnorodnych problemów 
i otwierając nowe możliwości w wielu dziedzinach życia (Sheldon 2003; Fo-
ley, Fer r i 2012; Enr íquez i in. 2023; Szabó i in. 2023). Istotną rolę odgrywają 
również w życiu osób z niepełnosprawnościami, umożliwiając im pokonywanie 
barier, co przyczynia się do zwiększenia samodzielności i niezależności w rea-
lizacji codziennych zadań i kontaktach społecznych (por. Sheldon 2003; Ca-
łek i in. 2021; Lancioni i in. 2022). Technologie informacyjne i komunikacyjne 
(ICT) odgrywają też ważną rolę w procesie emancypacji i walki o prawa osób 
z niepełnosprawnościami, wspierając zmiany i wzmacniając empowerment w tym 
środowisku, zmieniając podejście do różnorodności i widoczności osób z nie-
pełnosprawnościami w przestrzeni publicznej, wpływając na polityki społecz-
ne sprzyjające integracji oraz stymulując innowacyjne rozwiązania, wspierające 
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niezależność i promujące włączenie (por. Schreuer, Weiss 2012; Jeetah 2022). 
Również prowadzone badania nad technologiami asystującymi (AT) wskazują 
na ich znaczący potencjał w poprawie jakości życia osób z niepełnosprawnoś-
ciami (Enr íquez i in. 2023). Technologie asystujące pozwalają osobom z nie-
pełnosprawnościami kontrolować urządzenia domowe i podejmować działania 
o charakterze rekreacyjnym, takie jak wybór muzyki czy samodzielne nawią-
zywanie połączeń telefonicznych (Lancioni i in. 2019). Dodatkowo w ostatnich 
latach rozwój sztucznej inteligencji (AI) otwiera nowe możliwości w zakresie 
usuwania barier dostępności – od systemów automatycznego tłumaczenia mowy 
po technologie wspierające mobilność, jednak wciąż są one w niewielkim zakresie 
wykorzystywane (Busch i in. 2024). 

Jednak AI może wzmacniać istniejące nierówności, jeśli nie uwzględni się 
etycznych wyzwań, takich jak ochrona prywatności użytkowników czy uprzedze-
nia wynikające ze stereotypowego postrzegania osób z niepełnosprawnościami 
i ich potrzeb (Mor r is 2020). Ważną rolę odgrywa też zaangażowanie osób z nie-
pełnosprawnościami w projektowanie oprogramowania i technologii AI, zwłasz-
cza tych, które są przeznaczone do użytku przez tę kategorię społeczną, aby odpo-
wiadały na ich faktyczne potrzeby i spełniały oczekiwania (Smith, Smith 2021).

Nowoczesne technologie pomimo niewątpliwych zalet mogą też powodo-
wać marginalizację osób z niepełnosprawnościami lub przyczyniać się do ich 
wykluczenia (Foley, Fer r i  2012). Z jednej strony następuje wyraźna poprawa 
jakości życia osób z niepełnosprawnościami za pomocą technologii asystujących 
(por. Enr íquez i in. 2023). Zapewniają one szerszy dostęp do edukacji dla osób 
z różnymi typami niepełnosprawności dzięki platformom e-learningowym i na-
rzędziom do zdalnego kształcenia (Gutowska, Sz tobryn-Giercuszkiewicz 
2021). Tworzą nowe możliwości, np. w obszarze zatrudnienia dla osób z niepeł-
nosprawnościami (Bick i in. 2020). Z drugiej strony brak koordynacji między 
producentami technologii a pracodawcami ogranicza wykorzystanie technologii 
wspomagających m.in. w środowisku pracy, co prowadzi do nierówności w za-
trudnieniu (Khetarpal 2014).

Wśród innych czynników wykluczających można wymienić koszt technolo-
gii wspomagających oraz brak odpowiedniej infrastruktury, który ogranicza ich 
dostępność, szczególnie w mniej zamożnych regionach świata (Ar iza , Pearce 
2022). Pokazuje to, że współcześnie samo korzystanie z nowoczesnych rozwiązań 
technologicznych staje się coraz łatwiejsze, ale nie niweluje to problemu cyfrowe-
go wykluczenia i istnienia ograniczeń w dostępie do technologii (Foley, Fer r i 
2012; Geman i in. 2015). Osobom z niepełnosprawnościami brakuje umiejętności 
potrzebnych do jej efektywnego wykorzystania, często mają ograniczony dostęp 
do kształcenia specjalistycznego, co prowadzi do trudności w korzystaniu z za-
awansowanych technologii (I l iya, Ononiwu 2020; Żuchowska-Skiba 2020; 
Dobransky, Hargit tai 2021). Powoduje to powstawanie nierówności w dostępie 
do technologii asystujących (Lee i in. 2020). Projektowanie produktów i usług 
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często nie jest realizowane z myślą o dostępności dla osób z różnymi rodzajami 
niepełnosprawności, co dodatkowo komplikuje ich użyteczność (Namoun i in. 
2023). Wyzwanie stanowi też konieczność zapewnienia dostępności cyfrowej 
dla osób z różnymi rodzajami niepełnosprawności, co może powodować dalsze 
napięcia związane z pełnym dostępem do nowoczesnych narzędzi i rozwiązań, 
opartych na najnowszych technologiach (Scanlan i in. 2022). Istotne w tym kon-
tekście są również kwestie związane z prywatnością i bezpieczeństwem danych 
w kontekście technologii asystujących, które rejestrują dane również te, które 
mają charakter medyczny i powinny podlegać ochronie (Smith i in. 2021). Nie 
można też zapominać, że wykluczający czynnik związany jest z samym procesem 
projektowania i wdrażania rozwiązań technologicznych adresowanych do osób 
z niepełnosprawnościami. Nowoczesne technologie wspomagające mogą wzmac-
niać poczucie inności i marginalizację (Agree 2014). 

Kluczowym wyzwaniem pozostaje więc tworzenie technologii, które wspiera-
ją autonomię i różnorodność, promując pełne włączenie osób z niepełnosprawnoś-
ciami w życie społeczne. Zrozumienie zagadnień związanych z projektowaniem 
technologii dla osób z niepełnosprawnościami jest niezbędne nie tylko w kontek-
ście zaspokajania ich potrzeb funkcjonalnych, ale również w ramach wspierania 
procesu ich integracji społecznej oraz zapewniania poczucia sprawczości i autono-
mii. Technologie, które są odpowiednio zaprojektowane, mają potencjał znacząco 
zwiększyć samodzielność osób z niepełnosprawnościami, umożliwiając im ak-
tywne uczestnictwo w życiu społecznym, zawodowym oraz kulturalnym. Szcze-
gólną wagę przykłada się do projektowania, które uwzględnia szeroką zmienność 
potrzeb użytkowników oraz zapewnia, że technologie te będą zarówno użyteczne, 
jak i dostępne dla jak najszerszej grupy osób, w tym również osób z różnymi 
rodzajami niepełnosprawności, umożliwiając im pełne uczestnictwo w różnych 
sferach życia, niezależnie od ich indywidualnych potrzeb. 

W tym kontekście w artykule zatytułowanym Cyfryzacja, robotyzacja 
i wirtualizacja w procesie aktywizacji, integracji i socjalizacji osób z niepełno-
sprawnościami Tomasz Sahaj pokazuje hybrydowy charakter współczesnej rze-
czywistości społecznej, który obejmuje przestrzeń realną i wirtualną. Analizuje 
procesy cyfryzacji aktywizacji społecznej, zawodowej, rehabilitacji i socjalizacji 
osób z niepełnosprawnościami, wskazując na kluczową rolę sztucznej inteligencji 
i nowoczesnych technologii, takich jak roboty medyczne, protezy, egzoszkielety 
czy rzeczywistość wirtualna (VR). Podkreśla także znaczenie środowisk interne-
towych i gier elektronicznych jako platform wspierających integrację i inkluzję 
społeczną poprzez rehabilitację, rekreację i e-sport. 

W następnym tekście pod tytułem „AI, wygeneruj obraz osoby z niepełno-
sprawnością”. (Od)tworzenie społecznych reprezentacji niepełnosprawności z wy-
korzystaniem narzędzi generatywnej sztucznej inteligencji Iwona Leonowicz-Bu-
kała, Monika Struck-Peregończyk, Mikołaj Birek, Katarzyna Dudzińska analizują 
tematykę reprezentacji osób z niepełnosprawnościami w mediach tradycyjnych 
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i internetowych, zwracając uwagę na wpływ tych przedstawień na społeczne po-
strzeganie. Rozwój technologii komunikacyjnych, w tym generatywnej sztucznej 
inteligencji (GenAI), przynosi nowe szanse na realistyczne wizerunki, ale także 
rodzi ryzyka. Poruszono kwestie związane z dostępnością narzędzi GenAI, ich 
wpływem na profesjonalnych nadawców i platformy społecznościowe, a także 
wyzwania dotyczące ich wykorzystania w tworzeniu treści online. Na podsta-
wie badań i przeglądu literatury artykuł podejmuje próbę odpowiedzi na pytania 
o mechanizmy powielania stereotypów wobec niepełnosprawności w treściach
generowanych przez AI.

Joanna Bierówka w artykule Internet jako narzędzie empoweringu Głuchych 
omawia, jak internet wspiera proces empowermentu społeczności Głuchych, po-
magając im osiągnąć większą niezależność i wpływ. Autorka wyjaśnia kluczowe 
pojęcia, takie jak empowerment i kultura Głuchych, oraz przedstawia historyczne 
tło opresji, szczególnie w zakresie edukacji i komunikacji, wynikające z domina-
cji oralizmu w przeszłości. Przeprowadzone badania, obejmujące 26 wywiadów 
z Głuchymi użytkownikami internetu, ukazują, jak internet wpływa na życie 
tej grupy, umożliwiając im komunikację w języku migowym, co wzmacnia ich 
integrację społeczną. Artykuł prezentuje także przykłady działań głuchych akty-
wistów, takich jak Akademia Młodych Głuchych, pokazując, jak internet staje się 
przestrzenią dla ich publicznego i politycznego empowermentu.

Magdalena Szewczyk w swoim tekście zatytułowanym Kamienie milowe 
w dostępności w grach wideo w kontekście osób z dysfunkcjami wzroku podejmu-
je temat dostępności w grach wideo, ze szczególnym uwzględnieniem wyzwań, 
przed którymi stają gracze z wadami wzroku, oraz rozwiązań oferowanych przez 
producentów. Analiza skupia się na rozwoju opcji dostępnościowych w grach, 
który nabrał tempa po 2010 r. w wyniku zmian w prawie amerykańskim. Autor-
ka omawia zarówno problemy napotykane przez graczy z dysfunkcjami wzroku 
podczas rozgrywki, jak i konkretne strategie poprawy ich doświadczenia w grach.

Tekst pod tytułem Edukacja w zakresie świadomości niepełnosprawności 
z wykorzystaniem technologii Virtual & Mixed Reality – potencjał i wyzwania 
autorstwa Joanny Sztobryn-Giercuszkiewicz poddaje krytycznej analizie wyko-
rzystanie narzędzi Virtual i Mixed Reality w edukacji dotyczącej świadomości 
niepełnosprawności. Zwraca uwagę na duży potencjał tych technologii w tre-
ningach świadomościowych, jednak wskazuje na brak badań dotyczących ryzyk 
związanych z ich stosowaniem. W szczególności autorka podkreśla zagrożenia 
związane ze stereotypizacją osób z niepełnosprawnościami oraz ograniczeniami 
inkluzyjności w projektowaniu tych narzędzi. Autorka proponuje, aby przyszłe 
badania skupiły się na krytycznych aspektach projektowania scenariuszy eduka-
cyjnych w VR/MR, aby uniknąć negatywnych skutków w postrzeganiu niepeł-
nosprawności przez uczestników szkoleń.

Maria Stojkow w artykule Przegląd technologii asystujących w krajach Za-
toki Perskiej: potrzeby, kierunki rozwoju i wyzwania analizuje wykorzystanie 
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technologii asystujących w krajach Zatoki Perskiej, zwracając uwagę na ich 
wpływ na życie osób z niepełnosprawnościami w kontekście kulturowym i reli-
gijnym. W społeczeństwach muzułmańskich odpowiedzialność za osoby z nie-
pełnosprawnościami spoczywa głównie na rodzinie, co może prowadzić do ich 
marginalizacji. Autorka podkreśla znaczenie dostosowania technologii wspoma-
gających do specyficznych potrzeb kulturowych i językowych, zwłaszcza w za-
kresie przetwarzania języka arabskiego, który różni się od dominujących języków 
w technologii. W artykule przedstawiono studia przypadków ilustrujące lokalne 
adaptacje technologii asystujących oraz ich potencjał w emancypacji osób z nie-
pełnosprawnościami. Podkreślono także wyzwania związane z implementacją 
tych rozwiązań w arabskich społecznościach oraz ich rolę w poprawie jakości 
życia użytkowników.

Dorota Żuchowska-Skiba w tekście pod tytułem VR jako narzędzie empatii? 
Prezentacje niepełnosprawności i osób z niepełnosprawnościami w doświadcze-
niach wirtualnych przedstawia możliwości wykorzystania wirtualnej rzeczywi-
stości (VR) jako narzędzia umożliwiającego głębsze zrozumienie doświadczeń 
osób z niepełnosprawnościami oraz budowanie empatii. Technologia VR oferuje 
immersyjne scenariusze, które dzięki bodźcom wizualnym, dźwiękowym i doty-
kowym generują autentyczne przeżycia emocjonalne, pozwalając użytkownikom 
lepiej zrozumieć wyzwania, z jakimi mierzą się osoby z różnymi rodzajami nie-
pełnosprawności. W artykule omówiono zarówno pozytywne aspekty zastoso-
wania VR w kontekście reprezentacji społecznej, jak i ryzyko utrwalania stereo-
typów. Przedstawione analizy treści doświadczeń VR wskazują na ich potencjał 
w zmianie postrzegania niepełnosprawności oraz promowaniu inkluzyjności. 
Badanie opiera się na wybranych przykładach, które ilustrują skuteczność VR 
w zwiększaniu świadomości społecznej.
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CYFRYZACJA, ROBOTYZACJA I WIRTUALIZACJA  
W PROCESIE AKTYWIZACJI, INTEGRACJI 

I SOCJALIZACJI OSÓB Z NIEPEŁNOSPRAWNOŚCIAMI

Abstrakt. Celem artykułu jest prezentacja wybranych aspektów współczesnej rzeczywistości 
społecznej, która ma dziś charakter hybrydowy i przejawia się zarówno w przestrzeni realnej, jak 
i wirtualnej. Procesy aktywizacji społecznej i zawodowej, rehabilitacji i socjalizacji osób z niepeł-
nosprawnościami ulegają cyfryzacji. Wsparciem dla tych procesów jest sztuczna inteligencja (ang. 
Artificial Intelligence, AI) i nowoczesne technologie: roboty medyczne, rehabilitacyjne i społeczne, 
zaawansowane protezy i egzoszkielety wraz z technologią VR (ang. Virtual Reality). Aktywizacja 
i socjalizacja osób w spektrum autyzmu z powodzeniem realizowana jest w środowiskach interne-
towych. Platformą inkluzji i integracji społecznej osób z deficytami i niepełnosprawnościami są gry 
elektroniczne służące rehabilitacji, rekreacji i e-sportowi.

Słowa kluczowe: gry cyfrowe, niepełnosprawność, rehabilitacja, socjalizacja, gry cyfrowe, 
rzeczywistość wirtualna.

DIGITIZATION, ROBOTIZATION AND VIRTUALIZATION 
IN THE PROCESS OF ACTIVATION, INTEGRATION 

AND SOCIALIZATION OF PEOPLE WITH DISABILITIES

Abstract. The aim of the article is to present selected aspects of contemporary social reality, 
which today has a hybrid nature and manifests itself in both real and virtual space. The processes 
of social and professional activation, rehabilitation and socialization of people with disabilities are 
becoming digitized. These processes are supported by Artificial Intelligence (AI) and modern tech-
nologies: medical, rehabilitation and social robots, advanced prostheses and exoskeletons along 
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with VR (Virtual Reality) technology. Activation and socialization of people on the autism spectrum 
are successfully carried out in online environments. Electronic games for rehabilitation, recreation 
and e-sport are a platform for inclusion and social integration of people with deficits and disabilities.

Keywords: digital games, disability, rehabilitation, socialization, virtual reality.

Wstęp

W zamyśle autora artykuł ma charakter hybrydowy: aplikacyjno-praktyczny 
i raportowy w większym stopniu niż naukowo-teoretyczny. Tekst jest w znacznej 
mierze dokumentacją empiryczną i przeglądem akcji, działań i osiągnięć łączą-
cych nowoczesne technologie ze współczesną medycyną i rehabilitacją, inkluzją 
i ekskluzją społeczną. W procesie cyfryzacji, hybrydyzacji i wirtualizacji znalazły 
się aplikacje i wirtualne środowiska służące aktywizacji i socjalizacji osób z nie-
pełnosprawnościami społecznymi: w spektrum autyzmu i zespołem Aspergera. 
Omówione zostały gry komputerowe i internetowe uniwersa będące przestrzenią 
włączającą, w której odnajdują się osoby z niepełnosprawnościami fizycznymi 
i deficytami ruchowymi. Uwagę poświęcono automatyzacji i robotyzacji w me-
dycynie i rehabilitacji, akcent kładąc na roboty humanoidalne pełniące różne role 
społeczne. Artykuł jest ilustrowany licznymi przykładami (mini-studiami przy-
padków), opartymi na analizie zawartości i treści różnorodnych tekstów kultury, 
w tym beletryzowanych autobiografii osób z niepełnosprawnościami oraz filmów 
fabularnych i seriali telewizyjnych.

Cyfryzacja i wirtualizacja życia społecznego

Jesteśmy dziś świadkami, a zarazem uczestnikami, niezwykle dynamiczne-
go zjawiska, jakim jest cyfryzacja i wirtualizacja życia społecznego. Pandemia  
COVID-19 przyspieszyła, pogłębiła i poszerzyła to kulturowo-społeczne zjawisko, 
nadając mu wiele nowych wymiarów w zakresie edukacji, medycyny, rehabilitacji, 
rekreacji, uprawiania sportu1 i tele-opieki (Sahaj 2021c). Urządzenia i technolo-
gie asystujące umożliwiają partycypację w świecie społecznym (realnym i wir-
tualnym) osobom z niepełnosprawnościami, w tym także w stopniu skrajnym2. 
Zmarły w 2018 r., całkowicie sparaliżowany brytyjski fizyk Stephen Hawking, 

1  W 2020 r. podczas pandemii, w trakcie międzynarodowego biegu charytatywnego, wspierającego 
osoby z uszkodzonym rdzeniem kręgowym Wings for Life World Run (https://www.wingsforlifeworldrun.
com/pl) (dostęp: 11.02.2025), którego Poznań jest ambasadorem, biegło się w dowolnym miejscu 
z dedykowaną aplikacją AppRun (https://www.wingsforlifeworldrun.com/pl/locations/app (dostęp: 
11.02.2025)), nadal używaną w powiązaniu z tym biegiem.

2  W filmie Kolekcjoner kości (1999) mężczyzna z czterokończynowym porażeniem kończyn, 
mieszkający samotnie (choć dozorowany przez personel medyczny), przestrzeń wokół siebie ma 
nasyconą elektroniką użytkową, dostosowaną do jego możliwości i potrzeb, a inicjowaną głosem.

https://www.wingsforlifeworldrun.com/pl
https://www.wingsforlifeworldrun.com/pl
https://www.wingsforlifeworldrun.com/pl/locations/app
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poruszał się, komunikował się, występował w filmach, serialach i reklamach oraz 
prowadził wykłady na całym świecie za pomocą sprzężonych ze sobą urządzeń: 
zaawansowanego technologicznie wózka inwalidzkiego, manipulatorów, kompu-
tera i syntezatora głosu3.

To, co pod koniec XX w. wydawało się rozwiązaniem science fiction, dziś, 
w 3. dekadzie XXI w., dzięki wsparciu sztucznej inteligencji (ang. Artificial Intel-
ligence, AI) oraz odważnym i zaawansowanym projektom badawczym typu Brain 
gate (https://www.braingate.org) staje się rzeczywistością. W projekcie Brain gate 
po „włamaniu” się do mózgu (jako bio-elektrycznego systemu operacyjnego) osób 
całkowicie pozbawionych możliwości ruchowych na skutek choroby lub niepełno-
sprawności pacjenci sprzężeni elektronicznie z urządzeniami peryferyjnymi mogą 
wydawać im polecenia, komunikować się z otoczeniem itp. Kolejnym krokiem jest 
zdalne sterowanie asystentami – robotami usługowymi. Z wieloma urządzeniami 
peryferyjnymi możemy dziś komunikować się głosem lub za pomocą aplikacji 
w smartfonie, laptopie lub tablecie oraz dostępności Wi-Fi4. Dzięki temu osoby 
z deficytami i niepełnosprawnościami mogą edukować się i pracować zdalnie, 
prowadzić życie towarzyskie, funkcjonować w środowiskach wirtualnych typu 
Second life (https://secondlife.com), o którym Kazimierz Krzysztofek twierdził, 
iż jest to: „społeczność wirtualna nastawiona na cyfrowe życie-eksperyment”, 
co daje „niesamowite możliwości eksperymentowania, społecznego tworzenia 
rzeczywistości (Krzysz tofek 2011: 131). W innym miejscu cytowany socjolog 
nowych mediów społecznych wyraził zdanie: 

Relacja komputer – człowiek – społeczeństwo jawi się jako najważniejszy dziś przedmiot 
refleksji nauk społecznych. Nie jest to prognoza, lecz stwierdzenie tendencji rozwojowej. Nie 
spekuluje się, czy nowe społeczeństwo nadejdzie, lecz rozważa, w jakim kierunku ewoluuje. Jest 
już faktem, że ono istnieje i określa ramy naszego życia indywidualnego i zbiorowego. Żadne 
narzędzie nie zdeterminowało dotąd naszego życia bardziej, niż komputer, a wraz z nim sieć 
i wszystko, co się z tym wiąże. Odwrócił on tendencję, zgodnie z którą kolejne media były coraz 
łatwiejsze w użyciu, dlatego, że jest interaktywny. W dotychczasowej historii nie było maszyny 
dostarczającej człowiekowi tylu ekstensji jego zmysłów, czyli „organów pomocniczych”, co 
właśnie komputer (Krzysztofek 2006: 25).

Gdy na początku XXI w. dotknięty czterokończynowym porażeniem Janusz 
Świtaj, leżąc w łóżku podpięty pod aparaturę medyczną podtrzymującą jego funk-
cje życiowe, zdesperowany pisał podanie do prezydenta RP z prośbą o śmierć, 
robił to, trzymając w ustach ołówek, którym „klikał” w nieporęczną klawiatu-
rę komputera stacjonarnego, ułożoną pionowo na wysokości jego twarzy (zob. 

3  W taki zapośredniczony sposób Hawking inaugurował ceremonię otwarcia igrzysk 
paraolimpijskich Londyn 2012.

4  Telefon komórkowy z bezprzewodowym zestawem słuchawkowym oraz komputer połączony 
z urządzeniami peryferyjnymi były wybawieniem i stały się poręcznymi narzędziami pracy zarobkowej 
dla nieposiadającego czterech kończyn Nicka Vujicica (2012). Jako mówca i motywator pracuje 
w bezprzewodowych słuchawkach z mikrofonem.

https://www.braingate.org
https://secondlife.com
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Świtaj 2008). Dziś, dzięki dedykowanym aplikacjom i urządzeniom elektronicz-
nym, osoby z niepełnosprawnościami mogą tworzyć blogi i podcasty w interne-
cie, udzielać się na czatach tematycznych, pisać poradniki i autobiografie (zob. 
Pajączkowski 2016; Rosicka-Jaczyńska 2011; Waliszewski 2015). Richard 
Marsh Dowód życia (Marsh, Hudson 2015) napisał, znajdując się w tzw. „syn-
dromie zamknięcia” (ang. locked-in-syndrome; zob. Das i in. 2023)5, a Anna 
Naskręt Uwięziony krzyk (2019) napisała po wyjściu z tego stanu6. Sparaliżowa-
na na skutek udaru Mia L. Austin ruchem gałek ocznych dyktowała urządzeniu 
rejestracyjnemu treść bloga, przewodniki turystyczne, wiersze i powieść In the 
blink of an eye (Aust in , Ryan 2018)7. Dla tych kobiet oczy były, dosłownie, 
oknem na świat i dawały im możność komunikacji zapośredniczonej. Dziś urzą-
dzenia, takie jak pomysłowy, przyjazny i zaawansowany technologicznie, a przy 
tym będący produktem polskiej myśli technologicznej C-Eye (https://c-eye.eu/
pro), umożliwiają osobom z deficytami różnej proweniencji i różnorodnymi nie-
pełnosprawnościami szybką konwersję wzrokową z mobilnym monitorem duże-
go formatu i dostępem do internetu, a za jego pośrednictwem partycypowanie 
w świecie wirtualnym.

Środowiska internetowe jako miejsce socjalizacji osób 
w spektrum autyzmu

Dla osób marginalizowanych przez chorobę, niepełnosprawność lub 
odmienność psychosomatyczną środowiska internetowe mogą być azy-
lem dającym poczucie sprawczości, względnego bezpieczeństwa i wolności. 
A także być miejscem, w którym nawiązuje się bliższe relacje towarzyskie8 

5  Rolę pacjenta znajdującego się w takim stanie zagrał Bogusław Linda w filmie Trzy minuty. 
21:37 (2010). Równie przejmująca jest ekranizacja biograficznej powieści Skafander i motyl (Bauby 
1997), podyktowanej przez sparaliżowanego pacjenta mruganiem jedynym sprawnym okiem; relacja 
skrupulatnie rejestrowana przez foniatrę-fizjoterapeutkę.

6  Joanna Opiat-Bojarska, dotknięta Zespołem Guillaina-Barrégo (GBS), skutkującym czasowym 
i odwracalnym paraliżem, mozolny powrót do sprawności opisała językiem informatyków: „[…] 
czuję, jakby moje ciało miało w pamięci te wszystkie ruchy. Takie spotkanie z rehabilitantem, to jak 
odzyskiwanie danych. On pokazuje, co i jak trzeba robić, a po chwili moje ciało to robi”, Kto wyłączy 
mój mózg (2011: 331). Na zespół ten zapadł i dotkliwe perypetie z nim związane opisał znany pisarz 
Joseph Heller (2003).

7  Na japońskim uniwersytecie Miyazaki skonstruowano elektryczny wózek inwalidzki, 
sterowany ruchem gałek ocznych, mruganiem i aktywnością mięśni twarzy, dedykowany osobom 
z niepełnosprawnościami całkowicie pozbawionym możliwości ruchowych, zapewniający im 
mobilność i względną samodzielność.

8  Jak w filmie Sala samobójców (2011), w którym grupa osób niedostosowanych społecznie  
i z niepełnosprawnościami za miejsce spotkań towarzyskich i wzajemnych terapii przyjęła internetowy 
klub, do którego dostęp mieli tylko oni. W filmie Avatar (2009) główny bohater, poruszający się na 
wózku inwalidzkim, w świecie wirtualnym jest w pełni sprawny, a nawet nad-sprawny.

https://c-eye.eu/pro
https://c-eye.eu/pro
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i otrzymuje wsparcie ze strony podobnych sobie osób9 na specjalistycznych forach 
internetowych, portalach społecznościowych i kanałach YouTube. Przy niektórych 
rzadkich rodzajach chorób i niepełnosprawnościach media intymne, komunikato-
ry i social media są jedynymi dostępnymi narzędziami i sposobami komunikacji, 
zawierania znajomości i nawiązywania relacji partnerskich10. Podczas pandemii  
COVID-19 i globalnego lockdownu zapośredniczone formy komunikacji (a nawet fi-
zjoterapii i rehabilitacji) były jedynymi możliwymi (zob. Belzyt i in. 2021). Internet 
służy pomocą przy zadzierzganiu bliskich więzi, czego świadectwem jest matrymo-
nialno-randkowa część popularnego Internetowego Portalu Osób Niepełnosprawnych 
(IPON, https://www.ipon.pl/randki). Utrzymywanie partnerskich relacji i finalizowa-
nie małżeństwem związków nawiązanych przez internet nie należy dziś do rzadkości.

Internetowe środowiska pełnią szczególną rolę dla osób niepełnosprawnych 
społecznie, zwłaszcza dla osób w spektrum autyzmu. Ze względu na ich specy-
fikę kontakty z innymi ludźmi, zwłaszcza intymne relacje, oraz nawiązywanie 
bliższych związków towarzysko-społecznych, jest trudnym i skomplikowanym 
zadaniem. W komediowej i żartobliwej konwencji pokazują to liczne seriale tele-
wizyjne, takie jak Atypowy, Detektyw Monk, Doktor House, Miłość w spektrum, 
Młody Sheldon, Teoria wielkiego podrywu, The Good Doctor. Nieco poważniejszy 
jest program paradokumentalny Autentyczni o oryginalnej i zarazem unikatowej 
formule, emitowany w polskiej telewizji na przełomie 2023/2024 r. Swoje pe-
rypetie towarzyskie obrazowo ujęła w słowa bohaterka powieści Święto trąbek: 
„Mam społeczną bulimię. I muszę dać sobie z tym radę” (Masady 2016: 298)11. 
Autystyk, sawant Daniel Tammet napisał:

Dla osób ze spektrum zaburzeń autystycznych komunikowanie się z innymi ludźmi przez Internet 
ma w sobie coś ekscytującego i uspokajającego. Po pierwsze, w przeciwieństwie do innych sytuacji 
towarzyskich, aby rozmawiać na forach internetowych i kontaktować się przez e-mail, nie trzeba 
wiedzieć, jak rozpocząć rozmowę, kiedy się uśmiechnąć ani rozpoznawać zawiłości języka ciała. Nie 
ma w nich kontaktu wzrokowego i można zrozumieć każde słowo rozmówcy, bo wszystko jest zapisane. 
Również używanie emotikonek, takich jak  lub , w rozmowach na forach ułatwia zrozumienie 
uczuć drugiej osoby, ponieważ daje ona o tym znać w prosty, wizualny sposób (Tammet 2010: 177).

Autystyczna profesor Temple Grandin opisała swoje doświadczenia w tym 
względzie: 

9  Piotr Pajączkowski, autor pisanych mruganiem i opublikowanych (Warto żyć, 2016) wpisów 
na forach internetowych i portalach społecznościowych, udzielał praktycznych porad ludziom, których 
dotknęła ta sama choroba, na którą i on cierpiał, pomagając im przechodzić kolejne fazy degradującej 
i dewastującej ich psychofizycznie choroby.

10  Sytuacje takie zobrazowano w filmach Ponad wszystko (2017) i Trzy kroki od siebie (2019).
11  Australijski informatyk Graeme C. Simsion precyzyjnie i z humorem opisał perypetie 

naukowca w spektrum autyzmu, który pozyskanie partnerki życiowej i przyjaciół traktował jak 
projekty badawcze: Projekt Rosie (2013), Efekt Rosie (2016), Finał Rosie (2021). Osoby z zespołem 
Aspergera i w spektrum autyzmu z uwagi na ich intelektualne kompetencje często są analitykami, 
diagnostami, informatykami, naukowcami.

https://www.ipon.pl/randki
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[…] tablety mają znaczną przewagę nad zwykłymi komputerami, a nawet laptopami, bo nie 
trzeba odrywać oczu od ekranu. Pisanie na klawiaturze jest zazwyczaj procesem dwustopniowym. 
Najpierw patrzy się na klawiaturę, a później na ekran, żeby zobaczyć, co się napisało. A dla 
kogoś z poważnymi problemami poznawczymi może to oznaczać o jeden krok za dużo. Przed 
erą tabletów terapeuta musiał kłaść klawiaturę komputera stacjonarnego na pudle tak, by 
znajdowała się tuż pod ekranem, na którym pojawiały się litery. W tabletach klawiatura jest 
częścią ekranu, więc ruch oka między klawiaturą a pisaną literą jest minimalny. Przyczyna 
i skutek mają znacznie bardziej wyrazistą korelację. Ta różnica może mieć duże znaczenie 
– taka technologia [pomaga – TS] ludziom z bardzo poważnymi problemami sensorycznymi
(Grandin 2018: 109).

Z myślą o osobach w spektrum autyzmu i zespołem Aspergera12 powstał 
interaktywny projekt ECHOES13 (Ber na rd in i , Porayska-Pomsta , Smith 
2014). Dzieci neuronietypowe za pomocą ekranów dotykowych i specjalnego cy-
frowego środowiska uczą się interakcji społecznych w bezpieczny, bezstresowy 
i zapośredniczony sposób, nabywając elementarnych kompetencji społecznych, 
niezbędnych im w kontaktach międzyludzkich. Wirtualna rzeczywistość jest 
jednym z licznych narzędzi/platform/środowisk pozwalających wniknąć i zro-
zumieć hermetyczny świat, w którym żyją osoby w spektrum autyzmu (Laska-
-Leśn iewicz i in. 2022). Aktywizacją społeczną i zawodową oraz edukacją 
dzieci i osób dorosłych w spektrum autyzmu programowo zajmuje się Fundacja 
Synapsis (https://synapsis.org.pl; zob. Mat y n ia i in. 2012)14. Za sprawą dzia-
łań informacyjnych, i zwiększającej się aktywności osób w spektrum autyzmu, 
wzrasta świadomość społeczna i poziom wiedzy na ich temat, o czym świadczą  
badania CBOS:

Pojęcie autyzmu utrwaliło się w społecznej świadomości – jego znajomość deklarują obecnie 
niemal wszyscy dorośli Polacy. Spośród osób, które miały kontakt z pojęciem „autyzm”, większość 
deklaruje ogólną orientację w kwestii tego, czym jest autyzm i jakie cechy/zachowania wyróżniają 
osoby z autyzmem. Wyższa niż przeciętnie samoocena cechuje w tym zakresie osoby dobrze 
sytuowane i legitymujące się co najmniej średnim wykształceniem; wiedzę na temat autyzmu 
nieco częściej deklarują kobiety niż mężczyźni. […]. U większości badanych autyzm budzi 
skojarzenia, sfokusowane na cechach upośledzających funkcjonowanie w sferze komunikacyjnej, 
społecznej i behawioralnej. Jednak żaden ze społecznych modeli postrzegania autyzmu i osób 
w spektrum nie jest pozbawiony błędów poznawczych. Powszechnej znajomości pojęcia 
„autyzm” wciąż towarzyszą mity i stereotypy na temat cech autyzmu i osób zmagających się  
z tym zaburzeniem. Pewne niespójności w opiniach badanych na temat dzieci i dorosłych 
z autyzmem, jak również deklarowane wprost zainteresowanie dorosłymi osobami w spektrum, 

12  Na początku 2022 r. WHO zmieniła Międzynarodową Klasyfikację Chorób i Problemów 
Zdrowotnych (ICD-11), z której zniknął zespół Aspergera jako odrębna jednostka, pozostając w obrębie 
spektrum autyzmu. Polska ma 5-letni okres karencji w przejściu na nową klasyfikację. Zob. Drzazga-
-Lech i in. (2021: 49–62).

13  https://www.ucl.ac.uk/ioe/research-projects/2018/jan/echoes-project (dostęp: 11.02.2025).
14  Efektem usilnych starań zaangażowanych osób i instytucji pomocowych w Poznaniu powstał 

Dom Autysty (https://domautysty.org.pl), w którym względnie samodzielnie funkcjonują osoby 
w spektrum autyzmu.

https://synapsis.org.pl
https://www.ucl.ac.uk/ioe/research-projects/2018/jan/echoes-project
https://domautysty.org.pl
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wskazują na potrzebę większej popularyzacji wiedzy na temat dorosłych osób z autyzmem, 
w tym samego ich istnienia (CBOS 2021).

Są także negatywne strony cyfryzacji i wirtualizacji życia społecznego, 
a są nimi uzależnienia od gier komputerowych, portali społecznościowych i urzą-
dzeń intymnych15. Także ten aspekt opisała Temple Grandin: 

Rodzice dzieci ze spektrum autyzmu zgłaszają więcej problemów związanych z korzystaniem przez 
ich pociechy z urządzeń elektronicznych niż rodzice dzieci neurotypowych. Dzieci ze spektrum 
autyzmu zaczynają swoją przygodę z grami komputerowymi oraz urządzeniami elektronicznymi 
i Internetem wcześniej niż dzieci neurotypowe. Jedynym obszarem w sieci, z którym dzieci 
z zaburzeniami autystycznymi wchodzą w kontakt później, są media społecznościowe, takie jak 
Facebook, Flickr i Twitter. To niebezpieczne, ponieważ dzieci ze spektrum autyzmu prawdopodobnie 
w większym stopniu odczuwają skutki korzystania z urządzeń mających ekran, nawet jeśli robią 
to z umiarem. Autystyczny mózg uwielbia gry komputerowe, ponieważ jest zaprogramowany 
podobnie jak one. Gry charakteryzuje powtarzalność i brak elastyczności – cechy, które mózg 
autystyczny lubi (Grandin 2017: 141)16.

Poczucie (pozornego) bezpieczeństwa oraz uzależnienie od gier komputero-
wych17 bynajmniej nie dotyczy tylko dzieci i młodzieży, ale także dorosłych osób 
w spektrum autyzmu i z zespołem Aspergera, w tym także dziewcząt i kobiet. 
Badaczka tego zjawiska – Sarah Hendrickx (również będąca osobą autystyczną) 
zauważa: „Współcześnie to Internet często dostarcza młodym kobietom przestrze-
ni do nawiązywania przyjaźni opartych na wspólnych zainteresowaniach bez ko-
nieczności zmagania się ze złożonością właściwą kontaktom twarzą w twarz”
(Hendrickx 2018: 107). Dla dziewcząt oraz młodych i dorosłych kobiet gry kom-
puterowe były niekiedy jedynym działaniem społecznym, uprawianym wspólnie 
z innymi: „Wszystkim wspomnianym pasjom dziewczyny poświęcały się w sa-
motności i żadna z nich nie mówiła o dzieleniu ich z rówieśnikami (wyjątkiem 
było granie w gry komputerowe, z którym wiązały się interakcje na odległość, 
a nie bezpośrednie kontakty)” (Hendr ickx 2018: 109). Gry komputerowe i wi-
deo, obok muzyki i seriali telewizyjnych oraz „wycieczek” w świat fantazji, były 
dla dziesiątek dziewcząt i kobiet autystycznych badanych przez Sarę Hendrickx 
najczęstszym przejawem pasji (Hendr ickx 2018: 167). Istnieją liczne hipotezy 
artykułowane w wielu pracach badawczych, których autorzy sugerują bezpośredni 
lub pośredni wpływ uzależnienia od urządzeń mobilnych na wzrost liczby osób

15 Yuval N. Harari uzależnienia od smartfonów uznał za „chorobę współczesnej ludzkości”
(Harar i 2018: 58). Umberto Eco, kandydat do Nagrody Nobla, (nad)używanie smartfonów poddał 
krytyce w zbiorze esejów (Eco 2016).

16 Zob. filmy: Dziewczyna z tatuażem (2011), Dziewczyna w sieci pająka (2018) i Strasznie 
głośno, niesamowicie blisko (2011).

17 WHO uzależnienie od gier (ang. gaming disorder) uznaje za zaburzenie psychiczne, w 2018 r.  
wpisane do Międzynarodowej Statystycznej Klasyfikacji Chorób i Problemów Zdrowotnych ICD-11;
https://www.who.int/standards/classifications/frequently-asked-questions/gaming-disorder  (dostęp: 
8.11.2024).

https://www.who.int/standards/classifications/frequently-asked-questions/gaming-disorder
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ze spektrum autyzmu i zespołem Aspergera. Hipotezy te, analogicznie do tych, 
które wskazują pozytywną korelację niektórych szczepień z autyzmem, wyma-
gają skrupulatnych i żmudnych weryfikacji oraz wielu badań klinicznych (zob. 
Donvan, Zucker 2017). Zgodnie z twierdzeniem niemieckiego filozofa Kar-
la R. Poppera o falsyfikowalności hipotez i teorii naukowych: funkcjonują one 
i są „prawdziwe” dopóty, dopóki nie zostaną obalone (sfalsyfikowane).

Gry komputerowe jako narzędzie socjalizacji 
osób z niepełnosprawnościami

Gry komputowe (gry cyfrowe, gry wideo) (zob. Jasny i in. 2024) obrosły 
wieloma negatywnymi stereotypami i związane są z licznymi nieporozumienia-
mi. Tymczasem granie jest dla osób cyfrowo wykluczonych i z marginalizowa-
nych grup społecznych jednym ze sposobów inkluzji i emancypacji społecznej 
(Jakubas 2017; Chaloner, Sil l is 2020: 339–340; Sahaj 2021a; Sahaj 2021b: 
20–70). Dotyczy to zarówno osób z niepełnosprawnościami (Gałuszka 2017a; b),  
jak i osób w wieku senioralnym (Bomba 2016: 244–245; Gał uszka 2023). 
Uczestnictwo w grach elektronicznych możliwe jest dzięki różnorodnym aplika-
cjom, dedykowanym np. osobom z deficytami wzroku i całkowicie niewidomym. 
Natalia Walter informuje: 

Osoby niewidome mogą coraz częściej brać udział w grach komputerowych, dzięki 
rosnącej popularności wersji dźwiękowych (ang. audio games). […] około 3 tysięcy gier 
dla niewidomych sprzedawanych jest w ciągu jednego roku. Obecnie dostępnych jest około  
50 tytułów na rynku. W Internecie znaleźć można wiele stron z grami dla niewidomych […]. 
Coraz większą popularnością cieszą się także gry internetowe […], w których możliwe jest 
równorzędne współzawodnictwo, zwykle nierealne w świecie rzeczywistym ze względu na 
ograniczenia fizyczne niepełnosprawnych oraz mentalne pozostałych graczy. W ramach jednego 
z programów Unii Europejskiej powstaje projekt TIM (ang. Tactile Interactive Multimedia), 
którego głównym celem jest umożliwienie dzieciom z uszkodzonym wzrokiem samodzielnego 
udziału w grach komputerowych (Walter  2007: 89; zob. Myers  2015).

Grać można w różnych środowiskach (uniwersach) i na wielu odmiennych 
platformach. 

Platformy – urządzenia do gier komputerowych: komputer osobisty (gra się przy biurku, 
posługując się myszą i klawiaturą), konsole wpinane do telewizora (Nintendo, Sony PlayStation, 
Microsoft Xbox, gry kontroluje się za pomocą pada), konsole ręczne (Nintendo), automaty do 
gry (używane w salonach gier komputerowych i podczas turniejów, z wbudowanym dżojstikiem 
i przyciskami), urządzenia mobilne (smartfony i tablety kontrolowane za pomocą ekranu 
dotykowego) (Chaloner, Si l l is  2020: 9).

Ciekawych rozwiązań rekreacyjno-sportowych dostarcza konsola Ninten-
do Wii, a rozwiązań rekreacyjno-rehabilitacyjnych konsola Xbox Kinect, której 
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wielorakie walory społeczno-zdrowotne zostały poddane analizie i krytyce (Zim-
bardo, Coulombe 2015: 176; Gał uszka 2019). Konsola Xbox Kinect od kil-
kunastu lat stosowana jest w amerykańskich domach seniora oraz w polskich 
ośrodkach, leczących i rehabilitujących pacjentów po amputacjach, z dziecięcym 
porażeniem mózgowym, po udarze połowiczym itp., wspomagając propriocepcję, 
reedukację i resocjalizację ruchem. W projekt zaangażowała się Fundacja Iskierka 
(https://fundacjaiskierka.pl)18. Walorem omawianej konsoli jest to, że jej użycie nie 
wymaga stosowania jakichkolwiek urządzeń peryferyjnych (kontrolerów, padów, 
nawigatorów), jak w innych urządzeniach podobnego typu. Uczestnik gry jest 
automatycznie digitalizowany do postaci awatara i niemal natychmiast może brać 
interaktywny udział w grach, w większości przypadków wymagających dostoso-
wanej do gry aktywności ruchowej. 

Stosowana w praktyce medyczno-rehabilitacyjnej konsola Xbox Kinect wy-
kazuje walory socjalizacyjno-terapeutyczne i stanowi atrakcyjne dopełnienie 
i wzbogacenie zabiegów rehabilitacyjnych. Jest to szczególnie ważne w przypadku 
pacjentów dziecięcych i młodzieżowych, dla których cyfrowe technologie i gry 
komputerowe tworzą przyjazny żywioł, w którym czują się bezpiecznie i swobod-
nie (Babecki 2013: 11–25). Walorów aplikacyjnych konsol do gier i gier kompu-
terowych w aktywizacji społecznej nie sposób przecenić i dostrzega się ich prak-
tyczny walor w rehabilitacji (Alankus i in. 2010; Sahaj 2023b; 2024). Proste gry 
sprawnościowe są wykorzystywane w robotach medycznych, rehabilitacyjnych 
i społecznych. Gry cyfrowe są elementem paradygmatycznych zmian związa-
nych z intensywnym rozwojem technologii i ich zaangażowaniem we współczesną 
medycynę, rehabilitację i terapię. Zjawisko to przyśpieszyło za sprawą pandemii 
COVID-19 i nowych wyzwań z pandemią związanych.

Gry komputerowe a osoby z niepełnosprawnościami

W krajach zaawansowanych technologicznie, do jakich należy Korea Połu-
dniowa, gry komputerowe są uznawane za element kultury i wchodzą w skład  
e-sportu, z powodzeniem uprawianego także przez osoby z niepełnosprawnościa-
mi (w tym po amputacjach kończyn, przy wykorzystaniu dedykowanych, ultrano-
woczesnych protez). Podczas otwarcia zimowych igrzysk olimpijskich w Pjong- 
czangu 2018, których Korea Południowa była gospodarzem, padło określenie  
„rzeczywistość hybrydowa” jako nazwa binarnej rzeczywistości, w której uczest-
niczymy dziś niczym ludzie w metaforycznej jaskini Platona. Na początku XXI w. 
Zygmunt Bauman napisał: „Gra, w której bierze udział konsument, to nie żą-
dza kupowania i posiadania, nie gromadzenie dóbr w materialnym, namacalnym 

18  Zobacz film: https://fundacjaiskierka.pl/2013/01/kinect-innowacja-w-rehabilitacji (dostęp: 
6.11.2024).

https://fundacjaiskierka.pl
https://fundacjaiskierka.pl/2013/01/kinect-innowacja-w-rehabilitacji
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sensie tego słowa; tutaj chodzi o wzbudzanie nowych, nieznanych dotąd wrażeń” 
(Bauman 2000: 99). W swojej ostatniej, niedokończonej pracy, pisząc o ludziach 
XXI w., Bauman konstatował: 

[…] świat online nakłania nas, zachęca i kusi, abyśmy budowali go własnymi sposobami 
i środkami, posługując się narzędziami, taktykami i sztuczkami podsuwanymi przez informatykę 
– kładzie się na niego duży nacisk i aż za często sięga w głąb mnie, jakby należał do mnie. Mogę,
przynajmniej w części, projektować jego formę i zawartość, mogę usuwać i blokować treści 
niechciane, niewygodne, które wywołują we mnie dyskomfort (Bauman, Leoncini  2018: 78). 

Zbigniew Dziubiński uważa, że cyberprzestrzeń wykorzystywana w relacjach 
międzypokoleniowych ma szczególne znaczenie w aktywności fizycznej (Dziu-
biński 2019: 156)19. Radosław Bomba stwierdza: „W tym ujęciu gra komputerowa 
przestaje być tworem izolującym, a staje się platformą kontaktów, zabaw, roz-
rywki, ale również nauki i pracy. Mechanizmy funkcjonujące w grach mniej lub 
bardziej łączą się z mechanizmami funkcjonowania innych praktyk kulturowych 
[…], wskutek czego budują one prawdziwe więzi społeczne i stają się istotnym 
czynnikiem kulturotwórczym” (Bomba 2016: 72). Gracze komputerowi tworzą 
specyficzne wspólnoty, których spoiwem są gamingowe doświadczenia, pasje 
i silne interakcje społeczne (Jasny 2023). Środowiska gier i uniwersa, w których 
one funkcjonują, często są również poręcznymi platformami komunikacyjnymi, 
z których gracze korzystają chętniej niż z tradycyjnych komunikatorów i portali 
społecznościowych.

Pisząc o grach komputerowych i ich licznych związkach z osobami z towa-
rzyszącymi im deficytami i niepełnosprawnościami, należy oddać głos autorom, 
którzy relacje te ujęli nad wyraz celnie, a zarazem syntetycznie:

W badaniach nad zjawiskiem niepełnosprawności w odniesieniu do gier wideo brakuje refleksji 
dotyczących wizerunków postaci niepełnosprawnych. Dotychczas prowadzone analizy mieściły się 
w trzech nurtach. Pierwszy dotyczył utrudnień w dostępności gier wideo dla niepełnosprawnych 
odbiorców. Badacze w swoich pracach koncentrowali się na identyfikacji barier, jakie tacy 
użytkownicy spotykają w grach oraz możliwościach ich wyeliminowania […]. Drugi obejmował 
ukazanie możliwości wykorzystania gier wideo w procesie rehabilitacji i wyrównywania deficytów 
osób z niepełnosprawnościami […]. Trzeci nurt koncentrował się na ukazaniu gier w szerokiej 
perspektywie związanej z funkcjami, jakie pełnią dla osób z niepełnosprawnościami. Wśród 
tych ujęć badawczych brakuje spojrzenia na gry wideo jak na media zdolne do utrwalenia lub 
zmiany stereotypowych wyobrażeń dotyczących niepełnosprawności (Gałuszka, Żuchowska-
-Skiba 2018: 96).

W przeciągu zaledwie kilku lat sytuacja opisywana przez cytowanych so-
cjologów uległa znaczącej zmianie. Osoby z niepełnosprawnościami są w grach 
cyfrowych coraz liczniej reprezentowane, badane naukowo i opisywane (Sahaj 

19  Dyscyplina nauk o kulturze fizycznej należy obecnie do dziedziny nauk medycznych i nauk 
o zdrowiu.
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2021a; Stasieńko i in. 2021). Występują w najbardziej dochodowych i prestiżo-
wych produkcjach różnego typu, takich jak Call of Duty, Cyberpunk 2077, Detroit 
Become Human, Far Cry, Fallout, Medal of Honor, Wolfenstein (Sahaj 2021d)20. 
Ponadto, co należy podkreślić, osoby z niepełnosprawnościami grają w gry cy-
frowe i czynnie uprawiają e-sport. Wraz z tymi przemianami społecznymi ule-
gają zmianie dotychczasowe stereotypowe wyobrażenia związane z aktywnością 
społeczną i niepełnosprawnością. Polski Związek Szachowy (PZSzach, https://
pzszach.pl) od lat wspiera rozgrywki szachowe osób z niepełnosprawnościami, 
rekomendując szachy jako jedną z form leczenia i psychoterapii w szpitalach, 
ośrodkach rehabilitacyjnych i domach seniora.

Damian Gałuszka dostrzega pozytywną korelację pomiędzy graniem, inklu-
zją społeczną osób z niepełnosprawnościami i ich (re)socjalizacją:

Możliwość powrotu do lubianej formy spędzania czasu wolnego po wypadku lub chorobie czy 
też otwarcie się na nowy wymiar cyberkultury i innych jej uczestników poprzez gry elektroniczne 
stanowią obecnie realną ścieżkę aktywności wielu osób niepełnosprawnych. Takie zaangażowanie 
może pomagać osobom niepełnosprawnym w spełnianiu ich potrzeb przynależności społecznej, 
uznania czy samorealizacji. W efekcie projektowanie dostępnych gier staje się jednym z elementów 
poprawy jakości życia wielu osób – szczególnie w dobie społeczeństwa cyfrowego (Gałuszka 
2017a: 344; zob. McGonigal  201721).

W 2018 r. na e-sportowym turnieju, rozgrywanym po raz pierwszy na Stadio-
nie Narodowym w Warszawie, obecni byli gracze komputerowi z niepełnospraw-
nościami. Maciej Sawicki, organizator akcji i twórca projektu E-sport, w wywia-
dzie dla branżowego serwisu Esporter.pl, stwierdził:

Turniej na Stadionie Narodowym miał wymiar symboliczny. E-sport po raz pierwszy pojawił 
się w miejscu, które wiąże się z najważniejszymi wydarzeniami sportowymi w kraju. Przy 
okazji tego nobilitującego wydarzenia chcieliśmy wysłać ważny sygnał. Sporty elektroniczne, 
jak żadna inna dyscyplina, dają osobom niepełnosprawnym możliwość rywalizacji na równych 
zasadach z osobami w pełni sprawnymi. Niepełnosprawni mogą zmagać się bez taryfy ulgowej, 
wygrywać i przeżywać fantastyczne emocje. To niezwykły aspekt nowego zjawiska, jakim jest 
e-sport. Warto o nim pamiętać, dyskutując o społecznym wymiarze sportów elektronicznych
(za: Chałabiś  2018).

O jednym z zawodników z niepełnosprawnością – Marcinie Bielańczuku 
– dotkniętym rdzeniowym zanikiem mięśni typu pierwszego (SMA, ang. spinal
muscular atrophy), który uprawiając e-sport, udowadnia, że liczą się nie tylko mu-
skuły, lecz także inne rodzaje sprawności ruchowych i technicznych umiejętności,

20  Nowe, futurystyczne możliwości medyczno-technologiczne nieodmiennie goszczą w filmach 
science fiction, takich jak choćby Alita: Battle Angel (2019), Ex Machina (2014), RoboCop (2014), 
Surogaci (2009) itp.

21  Autorka, na skutek urazu mózgu będąca osobą niepełnosprawną dotkniętą depresją, jest 
projektantką gier. Gra przez nią stworzona jest unikatową metodą terapeutyczną, którą zainteresował 
się amerykański Narodowy Instytut Zdrowia.

https://pzszach.pl
https://pzszach.pl
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powstał film Druga strona (2021). Fundusze na jego realizację zbierano w akcjach 
charytatywnych w środowisku e-sportowym i na portalu crowdfundingowym 
Zrzutka.pl. Zawodnik ten specjalizuje się w klasycznej grze turniejowej Counter 
Strike Global Offensive i bynajmniej nie jest jedynym wysokiej klasy graczem 
e-sportowym. Adam Gajda z niewykształconymi w pełni dłońmi specjalizuje się
w grze Tekken22. To jeden z najlepszych e-sportowców w Polsce, wielokrotnie
wygrywający rywalizację z pełnosprawnymi zawodnikami na krajowych i euro-
pejskich turniejach e-sportowych.

W 2020 r. działalność zainaugurowała Polska Liga Esportowa (PLE, https://
ple.gg) rozwijająca się dzięki finansowemu wsparciu i społecznemu zaangażowa-
niu byłego koszykarza NBA Marcina Gortata. Liga dała nadzieję na koncentrację 
rozproszonych rozgrywek e-sportowych (Michaluk 2018; Michaluk, Pezdek 
2016) oraz aktywizację i integrację zawodników z różnych środowisk, w tym tak-
że osób z różnymi deficytami i niepełnosprawnościami, np. ruchowymi oraz głu-
chych i niewidomych (akcja „Gaming bez barier”, Polska Liga Esportowa, https://
ple.gg/gamingwithoutbarriers). Cyfrowa rywalizacja w wirtualnym sporcie jest 
jedną z wielu możliwości wyrównywania szans pomiędzy ludźmi pełnosprawny-
mi i osobami z deficytami i niepełnosprawnościami.

Nowoczesne technologie w medycynie i rehabilitacji: automatyzacja 
i robotyzacja

Przykładem synergii techniki i rozwoju społecznego oraz symbiotyczne-
go związku zaawansowanych technologii z rozwojem medycyny i rehabilitacji 
są urządzenia VR (ang. virtual reality). Doświadczenia zdobyte w Wielkopolskim 
Stowarzyszeniu Alzheimerowskim (http://www.alzheimer-poznan.pl), w którym 
ta technologia jest stosowana w praktyce rehabilitacyjnej, przynoszą obiecujące 
efekty terapeutyczne. W Innowacyjnym Centrum Technologicznie Wspomaganej 
Rehabilitacji, funkcjonującym od 2019 r. przy poznańskim uniwersyteckim Orto-
pedyczno-Rehabilitacyjnym Szpitalu Klinicznym im. Wiktora Degi, technologię 
VR stosuje się w ramach nowoczesnego programu (szacowanego na ok. 20 mln zł) 
do rehabilitacji ruchowej dzieci i młodzieży (Statucka 2024: 6). Technologia VR 
staje się jeszcze efektywniejsza w połączeniu z egzoszkieletami, za sprawą któ-
rych w procesie zaawansowanej rehabilitacji mogą brać udział osoby z niedowła-
dami kończyn górnych i dolnych, uszkodzeniami rdzenia kręgowego, dziecięcym 
porażeniem mózgowym oraz innymi deficytami i ograniczeniami ruchowymi. 
Nowoczesne bioniczne protezy kończyn są już pioniersko wspomagane sztuczną 
inteligencją23, co stanowi kolejny krok w nowoczesnej rehabilitacji; być może krok 

22  Film Zielone drzwi opowiadający o tym graczu można obejrzeć na kanale YouTube.
23  Protezę ramienia wspomaganego sztuczną inteligencją stworzyła interdyscyplinarna szwedzka 

kooperatywa: Centrum Bioniki i Badań nad Bólem, Uniwersytet Techniczny Chalmers, Szpital 

https://ple.gg
https://ple.gg
https://ple.gg/gamingwithoutbarriers
https://ple.gg/gamingwithoutbarriers
http://www.alzheimer-poznan.pl
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przełomowy. W najnowszych reklamach sportowców z niepełnosprawnościami 
(od letnich igrzysk paraolimpijskich Rio de Janeiro 2016 poczynając) pokazywana 
jest ich rehabilitacja i treningi z wykorzystaniem najnowocześniejszego sprzętu 
z VR (Sahaj 2023a).

Przejawem (r)ewolucji technologicznej sprzężonej ze sztuczną inteligencją 
jest stosowanie multifunkcyjnych robotów medycznych, rehabilitacyjnych i spo-
łecznych, niezwykle przydatnych w praktyce terapeutycznej i w opiece nad oso-
bami z niepełnosprawnościami intelektualnymi, fizycznymi i społecznymi (Kos-
sewska 2016; Piot rowski 2024) oraz pacjentami w wieku senioralnym. Roboty 
kojarzą się z filmami SF i automatycznie przywołują skojarzenia z maszynami. 
Znaczna część robotów medycznych i rehabilitacyjnych jest mniej lub bardziej 
zaawansowanymi maszynami. Rolą robotów medycznych jest wykonanie skom-
plikowanych czynności szybciej, precyzyjniej i mniej inwazyjnie, niżby zrobił 
to człowiek. Zadaniem robotów rehabilitacyjnych jest mechanizacja żmudnych 
i powtarzalnych czynności kinezyterapeutycznych, co pozwala operatorowi urzą-
dzenia na dostosowywanie go do pracy z wieloma różnymi pacjentami; to cyber-
-rehabilitacja. Roboty opiekuńczo-usługowe są mechanicznymi, a coraz częściej 
elektronicznymi urządzeniami, wspomagającymi osoby chore, z niepełnospraw-
nościami i w wieku senioralnym, pomagając im w prostych czynnościach, mo-
nitorując bezpośrednie otoczenie: stężenie gazu, tlenku węgla oraz temperaturę 
ciała i pomieszczenia. Ich zadanie przejmuje zaawansowany tele-nadzór: systemy 
algorytmicznie uczące się osobistych parametrów podopiecznych i nadzorujące 
ich czynności życiowe (detektory (bez)ruchu, pozycji ciała) (Mikołajewska , 
Mikołajewski 2013: 107–126; zob. Mikołajewska 2024).

W zaawansowanych technologicznie krajach azjatyckich, których społeczeń-
stwa szybko starzeją się (Japonia), lub w których występują asymetrie demogra-
ficzne (Chiny) i jest duża przewaga samotnych mężczyzn nad kobietami, roboty 
społeczne zmniejszają deficyt partnerów życiowych i niedobór personelu medycz-
nego. Roboty społeczne są cierpliwe i dyskretne, w stałej gotowości, nie oceniają 
i, co ważne, ich praca jest tańsza niż ludzkie usługi. Ważną i niezbywalną cechą 
robotów społecznych jest to, że są one humanoidalne. To androidy/actroidy wyglą-
dem do złudzenia przypominające ludzi, lecz nimi niebędące. To zaawansowane 
technologicznie, błyskawicznie uczące się, „inteligentne” maszyny swoimi moż-
liwościami prowokujące do dyskusji na temat transhumanizmu (Obrycka 2022: 
6–15). Ich funkcje użytkowe i zdumiewające umiejętności są dostrzeżone przez 
filozofów i socjologów (zob. Bator 2022; Mamzer, Isański 2018)24, poddawa-

Uniwersytecki i Akademia Sahlgrensk; Naukowcy opracowali innowacyjną protezę ręki. Bazuje na 
sztucznej inteligencji, https://tech.wp.pl/naukowcy-opracowali-innowacyjna-proteze-reki-bazuje-na-
sztucznej-inteligencji,6919155771964352a (dostęp: 8.11.2024).

24  Przy Polskim Towarzystwie Socjologicznym, obok sekcji Socjologii Zdrowia i Medycyny, 
sekcji Socjologii Niepełnosprawności oraz sekcji Socjologii Ciała, powstała sekcja Socjologii 
Cyfrowej. „Inspiracją do utworzenia Sekcji była dyskusja, która odbyła się dnia 16 września 2022 r. 

https://tech.wp.pl/naukowcy-opracowali-innowacyjna-proteze-reki-bazuje-na-sztucznej-inteligencji,6919155771964352a
https://tech.wp.pl/naukowcy-opracowali-innowacyjna-proteze-reki-bazuje-na-sztucznej-inteligencji,6919155771964352a
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ne naukowej operacjonalizacji (Futurity Philosophy, https://futurity-philosophy.
com/index.php/FPH)25. Androidy są przyszłością opieki medycznej i społecznej, 
dając asumpt do rozważań na temat inkluzyjności/ekskluzyjności nowoczesnych 
technologii usługowych26.

Zakończenie

Agonistyka cyfrowa, gamifikacja kultury i cyfryzacja relacji społecznych 
przynosi dziś interesujące i pociągające rozwiązania, aktywizujące i socjalizujące 
w edukacji, medycynie i rehabilitacji. Przykładem tego jest nowatorska reklama 
Fundacji Onkologicznej Alivia (https://alivia.org.pl), nakłaniająca do przekazania 
1% podatku na wsparcie osób dotkniętych chorobami nowotworami, emitowana 
zarówno w telewizji, jak i w środkach publicznego transportu oraz w internecie. 
Reklama ta jest animacją/grą komputerową („strzelanką”), w której główna boha-
terka (chora na raka) rozpaczliwie i z determinacją walczy z przerażającym potwo-
rem – nowotworem – aż do całkowitej utraty amunicji, której – odbiorcy reklamy 
– mogą być sponsorami, aby walka była skuteczna i nie poszła na marne. Zainte-
resowanie cyfrowymi, internetowymi, wirtualnymi rozwiązaniami dla pożytku 
i wzmożenia możliwości osób z niepełnosprawnościami stale rośnie. O dużym 
zainteresowaniu i zapotrzebowaniu na tę tematykę świadczą numery tematyczne 
prestiżowych polskich i zagranicznych czasopism humanistyczno-społecznych 
oraz medyczno-rehabilitacyjnych. Nieustannie przybywa konferencji, szkoleń 
i warsztatów poświęconych tej problematyce. Pod patronatem Polskiego Towa-
rzystwa Socjologicznego (w tym sekcji Socjologii Niepełnosprawności) oraz przy 
wsparciu zaangażowanych społecznie instytucji naukowych i organizacji pożytku 
publicznego odbyła się ogólnopolska konferencja naukowa „Inkluzywne techno-
logie cyfrowe. Perspektywy, możliwości i ograniczenia”27. PFRON część działal-
ności edukacyjno-oświatowej przeniósł do internetu, co stanowi signum temporis 
teraźniejszości. Przed nami stoją kolejne wyzwania związane z ekspansywnością 
sztucznej inteligencji (efektywnie wspomagającej diagnostykę medyczną), botami 

podczas XVIII Zjazdu Socjologicznego w Warszawie”, https://pts.org.pl/sekcja-socjologii-cyfrowej 
(dostęp: 8.11.2024).

25  W jednej z polskich uczelni wyższych w roku akademickim 2023/2024 na stanowisku profesora 
zatrudniono robota edukacyjnego rodzaju żeńskiego, który/która wygłosił/a mowę inauguracyjną 
i udziela się w social mediach.

26  Co jest widoczne w cyfrowych uniwersach/dystopiach społecznych: Detroit Become Human 
i Cyberpunk 2077.

27  7.06.2024 Pałac Staszica w Warszawie, „VI ogólnopolska konferencja naukowa: inkluzyjne 
technologie cyfrowe – perspektywy, możliwości i ograniczenia”, https://pts.org.pl/vi-ogolnopolska-
konferencja-naukowa-inkluzywne-technologie-cyfrowe-perspektywy-mozliwosci-i-ograniczenia 
(dostęp: 6.11.2024). W 2024 r. odbyło się wiele podobnych konferencji o charakterze medyczno-
rehabilitacyjnym i humanistyczno-społecznym.

https://futurity-philosophy.com/index.php/FPH
https://futurity-philosophy.com/index.php/FPH
https://alivia.org.pl
https://pts.org.pl/sekcja-socjologii-cyfrowej
https://pts.org.pl/vi-ogolnopolska-konferencja-naukowa-inkluzywne-technologie-cyfrowe-perspektywy-mozliwosci-i-ograniczenia
https://pts.org.pl/vi-ogolnopolska-konferencja-naukowa-inkluzywne-technologie-cyfrowe-perspektywy-mozliwosci-i-ograniczenia
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(np. asystentami-programami w tele-medycynie i tele-opiece) oraz multifunkcyj-
nym ChatemGPT. Dość powiedzieć, że powstał już „sztuczny” pacjent (symulator 
pacjenta), służący edukacji studentów medycyny, fizjoterapii i rehabilitacji.
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Rozwój nowych technologii komunikacyjnych oferuje dzisiaj jednak nowe szanse w kwestii przed-
stawiania adekwatnych, realistycznych wizerunków osób niepełnosprawnych, a także przynosi 
nowe ryzyka. W artykule zwrócono uwagę na jedną z najszybciej rozwijających się technologii, 
jaką jest generatywna sztuczna inteligencja (GenAI), wpływająca na profesjonalnych nadawców 
i platformy społecznościowe. Łatwy dostęp do narzędzi opartych o tzw. GenAI stwarza dotychczas 
nieznane wyzwania, dotyczące jej możliwych zastosowań w tworzeniu powszechnie dostępnych 
treści online. O ile sztuczna inteligencja może zwiększać dostępność i poprawiać jakość życia osób 
z niepełnosprawnościami, jej wykorzystanie może jednocześnie skutkować utrwaleniem negatyw-
nych reprezentacji społecznych tej grupy. 

W oparciu o przegląd istniejących problemów i dyskusji na ten temat oraz wyniki własnych ba-
dań, w artykule staramy się odpowiedzieć na pytania dotyczące możliwych mechanizmów powielania 
stereotypów wobec niepełnosprawności przez treści wizualne generowane przez narzędzia oparte na 
sztucznej inteligencji. W żadnym miejscu w artykule nie używano AI do procesu pisania.

Słowa kluczowe: generatywna sztuczna inteligencja, AI, niepełnosprawność, stereotypy, ko-
munikacja społeczna, uprzedzenia.

“AI, GENERATE AN IMAGE OF A DISABLED PERSON” 
(RE)CREATING REPRESENTATIONS OF DISABILITY 

WITH GENERATIVE AI TOOLS

Abstract. The issue of the importance of representations of disability in various media has 
been frequently raised by numerous scholars, who proved that such mass media representations can 
exert a significant influence on the perception of disabled people in society. However, the constant 
change and development of new communication technologies pose new challenges and offer new 
chances to the issue of presenting adequate, realistic images of disabled people. The article describes 
generative artificial intelligence, as one of the most rapidly developing areas, which significantly im-
pacts social communication both in professional media and social platforms. The easy online access 
to AI-based tools creates new challenges and uncertainties regarding its possible uses in creating 
widespread online content. While AI can increase accessibility and improve the quality of life of 
disabled people, its use may also result in perpetuating negative social representations of this group. 
In this paper, we attempt to review the existing problems and discussions on this topic together with 
the results of our research and answer the questions concerning the possible mechanisms of repro-
ducing bias towards disability through content generated with various AI-based tools. Nowhere in 
the article was AI used in the writing process.

Keywords: generative artificial intelligence, AI, disability, stereotypes, social communication, bias.

Wstęp

Tematyka reprezentacji niepełnosprawności w mediach masowych była 
dotychczas często podnoszona przez wielu badaczy (Bar nes 1992; Clogston 
1993; Hal ler  1999, 2000; Zhang, Hal ler  2013). Dzięki ww. studiom wiemy 
już, że przedstawienia rozpowszechniane w środkach masowego przekazu mogą 
wywierać istotny wpływ na społeczne postrzeganie niepełnosprawności. Nieste-
ty, w większości powielają one znane stereotypy, pokazując osoby z niepełno-
sprawnościami w dychotomicznym ujęciu jako przeżywające osobistą tragedię, 
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chore, potrzebujące pomocy (rola „ofiary”) albo „superbohaterów” dokonujących 
niezwykłych czynów (lub osiągających coś, co w świecie sprawnych uznane jest 
za normalne) (Barnes 1992; Clogston 1993; Haller 1999; St ruck-Peregoń-
czyk, Leonowicz-Bukała 2018). Oba te wzorce medialnego przedstawienia 
osób z niepełnosprawnościami bazują na uproszczonych schematach i wzmacniają 
„inność” tych osób. Pewną szansą na zmianę w tym zakresie jest rozwój szeroko 
rozumianych nowych technologii komunikacyjnych, który stawia nowe wyzwania 
i oferuje nowe szanse w kwestii przedstawiania adekwatnych, realistycznych wi-
zerunków osób z niepełnosprawnościami, także przez nich samych (zob. Thoreau 
2006; Goggin, Newell 2007; Hill 2017; Cocq, Ljuslinder 2020; Struck- 
-Peregończyk, Leonowicz-Bukała 2023).
W ostatnich latach niezmiernie dynamicznie rozwija się obszar technologii 
informatycznej związany ze sztuczną inteligencją (dalej używamy zamiennie, 
gdyż oba skróty są w powszechnym użyciu: SI od sztuczna inteligencja lub AI 
od ang. artificial intelligence). Istnieje wiele (często rozbieżnych) koncepcji i de-
finicji sztucznej inteligencji, jednak powszechnie przyjmuje się, że o SI można 
mówić, kiedy oprogramowanie komputerowe (maszyna) jest w stanie działać lub 
zachowywać się w taki sposób, że gdyby te same czynności wykonywał czło-
wiek, jego działania ocenione byłyby jako inteligentne (McCarthy i in. 1955; 
Tadeusiewicz 2019; Adiguzel i in. 2023). Patrick H. Winston określił SI jako 
„badanie obliczeń umożliwiających percepcję, rozumowanie i działanie” (1992: 5 
za: OECD 2019: 6). W nowocześniejszym ujęciu system SI jest rozumiany jako 
„system maszynowy, zdolny do wpływania na środowisko poprzez formułowanie 
rekomendacji, przewidywań lub podejmowanie decyzji dla określonego zestawu 
celów. Czyni to, wykorzystując wejścia/dane pochodzące od maszyn i/lub ludzi, 
aby: i) postrzegać rzeczywiste i/lub wirtualne środowiska; ii) przekształcać takie 
postrzegania w modele manualnie lub automatycznie; oraz iii) wykorzystywać inter-
pretacje modeli do formułowania opcji dla wyników” (OECD 2019: 7, tłum. 
własne). U podstaw współczesnej sztucznej inteligencji leżą techniki uczenia maszy-
nowego (z ang. machine learning, ML), które są w stanie stopniowo zwiększać 
wydajność obliczeniową i oferować dokładniejsze wyniki w oparciu o dane trenin-
gowe zgromadzone w bazach danych (ang. dataset) (Zhou 2021; Wach i in. 2023). 
Wśród metod uczenia maszynowego najbardziej prominentne są sieci neuronowe 
(z ang. neural network, NN), będące modelami obliczeniowymi, dokonującymi 
kalkulacji w sposób zbliżony do biologicznego systemu nerwowego (Wu, Feng 
2018). Z tego zjawiska wywodzi się technika uczenia głębokiego (z ang. deep 
learning, DL), polegająca na konstruowaniu wielowarstwowych, głębokich sieci 
neuronowych, operujących na wielu poziomach abstrakcji (LeCun i in. 2015). 
Tego typu modele zwracają wysokiej jakości efekty, jednak wielowarstwowość 
procesów w nich zachodzących uniemożliwia ich interpretację przez człowieka, 
stąd też przyjęło się określać tego typu sieci jako czarne skrzynki (z ang. black 
box) – z uwagi na ich zamkniętą, nieprzenikalną naturę. Nie jesteśmy w stanie
 



precyzyjnie odtworzyć działania algorytmu ani sposobu przetwarzania zmien-
nych. Brak wiedzy o tym, które zmienne uwzględniono w ukrytych warstwach 
sieci, uniemożliwia interpretację zachodzących tam procesów (Iwasiński 2023). 
Jednocześnie rozwijana jest klasa wyjaśnialnej sztucznej inteligencji (z ang. ex- 
plainable AI, XAI), mającej na celu stworzenie systemu, wgląd w mechanizmy któ-
rego będzie możliwy. Taką sieć nazywa się białą lub szklaną skrzynką (Rai 2020).

Ważnym dla przedmiotu niniejszego badania rodzajem SI jest generatywna 
sztuczna inteligencja (z ang. generative artificial intelligence, GAI, GenAI), która 
cechuje się możliwością tworzenia z pozoru nowych, twórczych treści, takich jak 
tekst, obraz czy dźwięk, w oparciu o dostarczone dane treningowe (Feuer r iegel 
i in. 2023). U podstaw GenAI leżą duże modele językowe (z ang. large language 
model, LLM), czyli modele umożliwiające komunikację człowiek – system za po-
średnictwem naturalnego języka. Większość obecnie funkcjonujących modeli jest 
także zdolna do interpretacji kodu programistycznego, obrazu, filmu oraz dźwię-
ku, przez co nazywa się je coraz częściej dużymi modelami multimodalnymi 
(z ang. large multimodal model, LMM) (Toner 2023). Celem tych modeli jest 
umożliwienie komunikacji z systemem SI bez kodowania czy skomplikowanego 
interfejsu użytkownika, a z wykorzystaniem języka naturalnego, dźwięku i obra-
zu właśnie.

Bazy danych, na których trenowane są modele GenAI, złożone są z ogromnej 
ilości pozycji. W zależności od rodzaju modelu zbiory te składają się z obrazów, 
tekstów, filmów i plików dźwiękowych. Aby możliwe było wytrenowanie mo-
delu generującego treści wysokiej jakości, korzysta się z baz danych mających 
od kilku miliardów do ponad 100 miliardów pozycji (Liu i in. 2024). Tak wy-
trenowany model reaguje na prompty (wyzwalacze) – polecenia o różnym stop-
niu skomplikowania, wydawane z użyciem języka naturalnego podczas pracy  
z SI. Interakcja z systemem przypomina w takiej sytuacji bardziej rozmowę w re-
lacji interpersonalnej niż operację komputerową. Promptowanie (już w powszech-
nym użyciu w języku polskim w odniesieniu do poleceń kierowanych do SI) jest 
jedną z charakterystycznych dla pracy z GenAI, a nieistniejącą wcześniej umie-
jętnością, będącą specjalistyczną domeną tzw. prompt-inżynierów (z ang. prompt-
-engineer; Mar t ineau 2023).

W oparciu o GenAI tworzone są modele, które można podzielić na przyja-
zne użytkownikowi chatboty, umożliwiające prowadzenie symulowanej rozmowy, 
oraz generatory przeznaczone do zwracania treści multimedialnych w oparciu 
o wprowadzony prompt. Narzędzia te dostępne są online, zarówno bezpłatnie, jak
i za opłatą (najczęściej w formie odnawialnej subskrypcji). Tempo powstawania 
oraz rozwoju tych modeli jest dynamiczne. W lipcu 2022 r. do publicznego użytku 
oddane zostały DALL·E 2 i Midjourney, pierwsze z generatorów obrazów nowej 
ery GenAI (nie były to pierwsze generatory obrazów opartych o SI, ale prze-
wyższyły wszystkie poprzednie wszechstronnością i jakością zwracanych obra-
zów). W ciągu kolejnych dwóch lat powstał szereg innych narzędzi zmieniających 
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paradygmat tworzenia cyfrowego obrazu. Do tego grona dołączyły następnie 
modele GenAI przeznaczone do generowania dźwięku i tekstu. To te ostatnie, 
w formie chatbotów, takich jak ChatGPT czy Copilot, wielu uznaje za mające 
potencjał całkowitego zrewolucjonizowania dotychczasowego sposobu ludzkiej 
pracy, twórczości i interakcji (Suleyman 2023), przy jednoczesnym zalecaniu 
ostrożności w wydawaniu takich sądów przez innych (Leslie, Meng 2024).

W związku z tym, w jakim stopniu nasze społeczeństwa mogą odczuwać 
zarówno pozytywne, jak i negatywne skutki powszechnie dostępnych narzędzi, 
opartych na sztucznej inteligencji, tematyka GenAI dominuje obecnie nie tylko 
w dyskursie akademickim większości dyscyplin naukowych, ale także w obsza-
rach: polityki, wojskowości, przemysłu, edukacji, a także w społecznej przestrzeni 
komunikacyjnej. Ta sytuacja skłoniła nasz zespół, już wcześniej zajmujący się 
kwestią reprezentacji niepełnosprawności w komunikacji społecznej (St r uck- 
-Peregończyk, Kurek-Ochmańska 2018; St r uck-Peregończyk, Leono-
wicz-Bukała 2018; Kurek-Ochmańska i in. 2020; St r uck-Peregończyk, 
Leonowicz-Bu ka ła  2023), do podjęcia próby zbadania, czy – a jeśli tak, 
to w jaki sposób – wizualne generatory oparte na generatywnej sztucznej inteli-
gencji reprodukują lub tworzą nowe, stereotypowe przedstawienia niepełnospraw-
ności i osób z niepełnosprawnością, a także rozważenia, w jaki sposób wykorzy-
stanie tych obrazów może przyczynić się do pogłębienia istniejących uprzedzeń.

Generatory obrazu oparte na sztucznej inteligencji

Generatory obrazów były jednymi z pierwszych narzędzi GenAI, które tra-
fiły do głównego nurtu. Ich pierwsze wersje, jak np. upubliczniony w styczniu 
2001 r. DALL·E firmy OpenAI (Joh nson 2021), charakteryzowały widoczne 
błędy w obrazie cyfrowym (tzw. artefakty; Manthey i in. 2017: 2) – tu w for-
mie zdeformowanej i nierealistycznej anatomii, niezamierzonego przenikania się 
form i obiektów – oraz ogólnie fantastyczna natura tworzonych obrazów, przez 
co były traktowane głównie jako ciekawostka, narzędzie do tworzenia memów 
internetowych. Zmieniło się to wraz z wydaniem generatora wizualnego DALL·E 
2 (później DALL·E 3), który generował obrazy o znacznie większej precyzji, zło-
żoności i wyższej jakości. Od 2022 r. generatory obrazów dostarczają coraz bar-
dziej imponujących wyników, umożliwiając użytkownikom bez wcześniejszego 
artystycznego lub technicznego doświadczenia przekształcanie swoich pomysłów 
w obrazy. Szacuje się, że do sierpnia 2023 r. różne generatory obrazów, w tym 
głównie Midjourney, DALL·E, Stable Diffusion i Firefly, zostały wykorzystane 
do stworzenia ponad 15 miliardów obrazów (Everypixel 2023). W 2024 r. na po-
pularności zyskały także generatory muzyki i wideo.

Zagadnieniem wymagającym osobnego omówienia jest kwestia sposobu, 
w jaki generatory SI tworzą obrazy. Współczesne generatory obrazów (w tym 



także te badane przez nas, np. Midjourney, DALL·E i Stable Diffusion) są mo-
delami dyfuzyjnymi. Są to modele uczenia głębokiego, oparte na dwóch kluczo-
wych etapach: dyfuzji oraz dyfuzji wstecznej. W procesie dyfuzji dane treningo-
we (obrazy) poddane są procesowi dekonstrukcji poprzez stopniowe rozpraszanie 
ich do stopnia nieczytelnego szumu. Następnie przeprowadza się proces dyfuzji 
wstecznej, w trakcie którego model stopniowo przywraca obrazy z wytworzonego 
szumu. Czynność ta jest powtarzana wielokrotnie przez algorytmy treningowe, 
co skutkuje wyuczeniem systemu zdolnego do wytwarzania spójnego wyniku, 
zaczynającego się od nieuporządkowanej „piany danych” (Croitor u i in. 2023; 
Song i in. 2021). Aby dało się je wykorzystać, używane w treningu obrazy muszą 
być opisane. W tym celu także stosuje się narzędzia SI, takie jak np. CLIP (ang. 
Contrastive Language-Image Pre-Training) będący modelem multimodalnym, 
zdolnym opisywać dostarczone mu grafiki w formie krótkiego tekstu (Radford 
i in. 2021).

Rys. 1. Schematyczne przedstawienie sposobu działania algorytmów dyfuzyjnych

Źródło: opracowanie własne M. Birek na podstawie Song i in. (2021: 2)

W uzyskaniu wysokiej jakości modeli dyfuzyjnych kluczowe są ilość, jakość 
i reprezentacja w zbiorach tych danych. Innymi słowy, im więcej zdjęć uroczych 
kotów znajduje się w zbiorach danych, tym bardziej urocze (i precyzyjniej przed-
stawione) koty jest w stanie wytworzyć generator obrazu na podstawie polecenia 
tekstowego (schematyczne przedstawienie tego procesu znajduje się na rys. 1).

Jednym z najbardziej kontrowersyjnych aspektów GenAI jest sposób, w jaki 
firmy pozyskują dane używane do szkolenia swoich modeli. Zamiast kupować 
grafiki, filmy, teksty i muzykę w specjalistycznych bankach (tzw. stocki), firmy 
zdecydowały o wykorzystaniu danych zgromadzonych automatycznie z interne-
tu, uzasadniając to zasadą tzw. dozwolonego użytku, opartą na przetworzeniu 
przez AI (Sundara Rajan 2024). Praktyka ta jest otwarcie krytykowana przez 
twórców wizualnych i właścicieli zgromadzonych danych, stanowi także podsta-
wowy zarzut w licznych toczących się sprawach sądowych, czego przykładem 
jest proces, jaki firmie OpenAI wytoczyła redakcja tygodnika „New York Times” 
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(zob. Sundara Rajan 2024). Jednocześnie, podczas gdy biznes kontynuuje ar-
gumentację o swoim prawie do nieograniczonego wykorzystywania treści z in-
ternetu do szkolenia modeli AI, firmy takie jak Midjourney i OpenAI starają się 
o partnerstwo z zewnętrznymi portalami i bankami stockowymi, co ma być spo-
sobem na rozbudowę posiadanych przez nich baz danych treningowych. To samo 
dotyczy generatorów innego rodzaju. Na przykład najnowsza wersja ChatGPT-4o 
jest dostępna za darmo w zamian za to, że wszystkie dane wprowadzone przez 
użytkowników do systemu zostają przez niego wykorzystane do dalszego treningu 
(Zhang,  Yang 2024).

Sztuczna inteligencja a uprzedzenia 

Kwestie różnorodnych błędów, jakie pojawiają się podczas korzystania z na-
rzędzi SI, zauważono bardzo szybko, co ma odzwierciedlenie m.in. w publika-
cjach prasowych. Dziennikarze pisali m.in. o „halucynującym” czy „konfabulują-
cym” ChacieGPT, który nie posiadając wystarczającej ilości informacji, zmyśla je, 
nie informując o tym użytkowników (Kania 2024). Internauci zaczęli na własną 
rękę badać i dzielić się przypadkami kuriozalnych propozycji ChatGPT (Toma-
szewski 2024). Izabela Tomaszewska z portalu Demagog.pl również zaobser-
wowała ryzyko wzmacniania stereotypów płciowych czy rasowych przez obrazy 
wygenerowane przez nią w generatorze Bing (2024). 

Problem uprzedzeń generowanych przez sztuczną inteligencję jest związany 
z nieprzejrzystym mechanizmem podejmowania przez nią decyzji, co utrudnia 
identyfikację i analizę uprzedzeń zakodowanych w ich przyczynach (van Gif-
fen i in. 2022). Znane są przykłady negatywnych postaw narzędzi opartych o SI, 
prowadzących do dyskryminacji różnych grup społecznych. Przykładowo, narzę-
dzia SI używane w amerykańskim wymiarze sprawiedliwości pomagały sędziom 
decydować, którzy więźniowie powinni być zwolnieni warunkowo. Dochodzenia 
wykazały, że są one rasowo stronnicze, częściej odmawiając zwolnienia Afro-
amerykanom. Innym przykładem jest narzędzie rekrutacyjne SI firmy Amazon, 
które zostało natomiast wycofane z powodu wykrytych uprzedzeń wobec kobiet 
(Land 2023). W obu przypadkach uprzedzenia zawarte w danych historycznych, 
czyli dostępnych w internecie dyskursach na temat osób z mniejszości, margina-
lizowanych, kulturowo zdominowanych – przenoszą się na nowe systemy SI (por. 
Miltenburg 2016). 

Powyżej opisane zjawiska celnie podsumowuje stwierdzenie, że „systemy 
ML [uczenia maszynowego – przyp. aut.] są tylko tak dobre, jak duże zbiory 
danych (tzw. big data), na których są szkolone” (Land 2023: 33, tłum. własne). 
Oznacza to, że w sytuacji, gdy dane treningowe nie są reprezentatywne dla po-
pulacji, systemy będą działać korzystnie na rzecz użytkowników dobrze repre-
zentowanych przez dane, podczas gdy grupy demograficzne, które w danych nie 



mają proporcjonalnej (rozumianej jako zgodna z faktyczną) reprezentacji, będą 
przedstawiane nieadekwatnie (Crawford 2020). Zjawisko to to tzw. stronniczość 
reprezentacyjna (representation bias). Inną sytuacją jest, kiedy mamy do czy-
nienia z uprzedzeniami społecznymi (social bias)1 – kiedy dane są historycznie 
dokładne, ale zachowania społeczne i normy kulturowe reprezentowane w danych 
są potencjalnie (choćby z dzisiejszego punktu widzenia) dyskryminujące, system 
będzie utrwalał ten dyskryminujący potencjał (van Giffen i in. 2022; Milten-
burg 2016). Krytyczne w tej sytuacji z punktu widzenia osób z niepełnospraw-
nością jest to, iż niepełnosprawność nie zawsze jest widoczna, a wielość rodzajów 
niepełnosprawności sprawia, że grupa ta jest bardzo zróżnicowana wewnętrznie 
(Land 2023) – stąd trudno o widoczną i spójną reprezentację.

Uprzedzenia powielane i generowane są także przez dostępne za darmo on-
line narzędzia oparte o GenAI. W obliczu licznych pozwów, składanych przez 
twórców przeciwko dużym firmom technologicznym, a także legislacji w postaci 
Aktu o sztucznej inteligencji Unii Europejskiej (European Parliament 2023), trud-
no przewidzieć, jak w przyszłości będą wyglądać modele GenAI; w chwili pisania 
jednak narzędzia GenAI opierają się na danych treningowych odzwierciedlają-
cych dominujące społeczne dyskursy na różne tematy. Ponieważ są one zależne 
od zbiorów danych i opierają się na sieciach neuronowych, a nie zaprogramowane 
na jasno określony i łatwy do przewidzenia efekt, modele dyfuzyjne są trudne 
do precyzyjnego skalibrowania i podatne na szereg błędów oraz nieplanowanych 
wyników. Mogą one znacznie się różnić, od humorystycznych w najlepszym 
przypadku, do wręcz obraźliwych w najgorszym, mimo intencji ich twórców. SI 
Google’a o nazwie Gemini wygenerowało rasowo zróżnicowanych nazistów bez 
żadnych poleceń określających kolor skóry osób noszących uniformy, co skutko-
wało wstrzymaniem przez firmę całego projektu generatora (Rober tson 2024). 
Generator obrazów SI firmy Meta okazał się niezdolny do przedstawienia par 
mieszanych, konkretnie składających się z azjatyckiego mężczyzny i białej kobiety 
(Sato 2024). Z kolei Midjourney poproszony o wygenerowanie różnych obrazów 
kobiet, przy prompcie „piękna kobieta”, sugerował wyłącznie kobiety o bladej, 
białej skórze, piegach, często z rudymi włosami (por. rys. 2). Dopiero po wpisa-
niu polecenia wygenerowania „pięknej czarnej kobiety” zaoferował obrazy osoby 
o ciemniejszej skórze. Gdy poproszono o wygenerowanie obrazu „przystojnego
mężczyzny z ładnymi włosami”, Midjourney wyprodukował obrazy mężczyzny 
o kwadratowej szczęce, białym kolorze skóry, z ciemnymi włosami i niebieskimi
oczami (Singleton 2023).

1  Pojęcia representation bias i social bias to jedne z 8 kategorii ML biases (uprzedzeń 
uczenia maszynowego) opisanych dokładniej w artykule van Giffen i in. (2022). Autorzy dokonali 
systematycznego przeglądu literatury dotyczącej uprzedzeń ML i zaproponowali katalog 8 typów 
uprzedzeń wraz z propozycjami tego, jak minimalizować ich skutki.
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Rys. 2. „Kobieta z pięknymi włosami”, obraz wygenerowany przez Midjourney

Źródło: Singleton 2023

Wydaje się, że problem z uprzedzeniami leży w sposobie, w jaki GenAI 
przedstawia ludzi z pewnych grup, a nawet w jaki w ogóle zgadza się je przedsta-
wiać. Jeśli zbiór danych zawiera proporcjonalnie więcej obrazów białych kobiet 
niż czarnych kobiet oznaczonych jako „piękne”, generator z większym prawdopo-
dobieństwem zaproponuje te pierwsze. Potencjał sztucznej inteligencji do utrwa-
lania i wzmacniania nierówności płci pokazują wyniki badań Górskiej i Jemiel-
niaka (2023) dotyczących uprzedzeń ze względu na płeć w generowanych przez 
sztuczną inteligencję wizerunkach profesjonalistów. Analiza przeprowadzona 
przez badaczy wykazała, że 99 obrazów z dziewięciu popularnych generatorów 
obrazów wykazało istotne uprzedzenia płciowe w kreowanych przez sztuczną 
inteligencję grafikach: mężczyźni byli reprezentowani na 76% obrazów, a kobiety  
– jedynie na 8%.
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Wizerunki osób z niepełnosprawnościami generowane przez SI 
– co wiemy?

Problem uczciwości i bezstronności GenAI wobec osób z niepełnospraw-
nościami interesuje coraz szersze grono autorów (Trewin 2018; Whit taker i in. 
2019; Hutchinson i in. 2020; Bennet t , Keyes 2020). W badaniach prowadzo-
nych przez Gadiraju i in. (2023) 19 grup fokusowych składających się z 56 osób 
z różnymi typami niepełnosprawności prosiło LLM o stworzenie narracji dotyczą-
cej osób z niepełnosprawnościami. Jak się okazało, narracje te utrwalały dominu-
jące uprzedzenia, dotyczące niepełnosprawności, takie jak nadreprezentacja osób 
poruszających się na wózkach, przedstawianie osób z niepełnosprawnościami jako 
smutnych lub samotnych, biernych i potrzebujących pomocy lub „superbohate-
rów” inspirujących dla osób pełnosprawnych. 

Najnowsze badania, prowadzone przez Mack i in. (2024), dotyczące repre-
zentacji niepełnosprawności w obrazach generowanych przez systemy sztucznej 
inteligencji typu tekst-obraz dowodzą, że odzwierciedlają one szersze społeczne 
stereotypy i uprzedzenia. W opisywanym badaniu uczestnicy grup fokusowych 
(identyfikujący jako osoby z niepełnosprawnościami) poddawali ocenie, stworzo-
ne przez trzy popularne, publicznie dostępne generatory, obrazy przedstawiające 
osoby z niepełnosprawnościami w różnych kontekstach. Analiza tematyczna ma-
teriału zebranego podczas dyskusji w grupach fokusowych wykazała, że obrazy 
często zawierały uproszczone, stereotypowe reprezentacje niepełnosprawności 
(np. osoby niewidome jako noszące okulary z ciemnymi szkłami), koncentrujące 
się na negatywnych aspektach kondycji osób z niepełnosprawnościami, uwypu-
klające inność. Często pojawiały się nieadekwatne reprezentacje technologii asy-
stujących, obrazy dehumanizujące (zbytnio zmedykalizowane, nierealistyczne), 
podkreślające bezradność, smutek, samotność, niereprezentatywne, jeśli chodzi 
o wiek, rasę, płeć. Uczestnicy badań wyrazili swoje obawy dotyczące negatyw-
nego wpływu tego typu obrazów na osoby nieposiadające dużej wiedzy o nie-
pełnosprawności czy niemające kontaktów z osobami z niepełnosprawnościami. 

Metodyka badań

Jak wskazano we wstępie, celem badań było zweryfikowanie, czy oparte 
na sztucznej inteligencji wizualne generatory, dostępne publicznie w internecie, 
reprodukują powszechne stereotypy na temat niepełnosprawności i osób z niepeł-
nosprawnością, o których pisano w dotychczas opublikowanej literaturze przed-
miotu. Postawiony problem dotyczył także potencjalnej możliwości negatywnego 
wpływu szerokiego wykorzystania wizualnych narzędzi opartych o SI w komu-
nikacji społecznej na postawy społeczne względem osób z niepełnosprawnością 
oraz możliwości tworzenia swoistej pętli sprzężenia zwrotnego, w której tworzone 
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obrazy, oparte o zawartość sieci, poprzez ich wykorzystywanie i publikowa-
nie w przestrzeni internetu, stają się same materiałem treningowym. Prowadzi 
to do „zapętlenia” wizerunków niepełnosprawności oraz wizerunków osób z nie-
pełnosprawnością, a także ich potencjalnych interpretacji, nie mówiąc o szerszym 
problemie „załamywania się” modeli SI (z ang. model collapse). Jest to zjawisko, 
w którym modele, w uczeniu których wykorzystano treści wygenerowane przez 
inne modele, podlegają nieodwracalnej degradacji, zwracając treści coraz gorszej 
jakości (Shumailov i in. 2024).

Nasze pytania badawcze dotyczyły zatem tego: (1) kim według różnych narzędzi 
wizualnych, opartych o GenAI, jest typowa osoba z niepełnosprawnością; (2) jak 
reprezentowane są osoby z konkretnymi typami niepełnosprawności; (3) jak reprezen-
towana jest typowa osoba z niepełnosprawnością w porównaniu z typową osobą bez 
niepełnosprawności podczas wykonywania codziennych czynności lub w codzien-
nym otoczeniu. Z racji objętości niniejszego opracowania skupiamy się w nim na od-
powiedzi na pierwsze pytanie, dwa pozostałe sygnalizując, gdyż odpowiedź na nie 
wymaga pogłębienia analizy ilościowej oraz przeprowadzenia analizy jakościowej.

Ponieważ wzięliśmy pod uwagę, iż sam sposób promptowania (tworzenia 
i kierowania zapytań) może być obarczony naszymi własnymi uprzedzeniami czy 
wyobrażeniami (por. Miltenburg 2016), a także warunkowany np. poziomem 
kompetencji komunikacyjnych, zestaw promptów proponowaliśmy indywidual-
nie, niezależnie od siebie w czteroosobowym zespole badawczym, zróżnicowa-
nym płciowo (trzy kobiety, jeden mężczyzna) i wiekowo (23–42 lata), następnie 
wybierając wspólnie te zapytania, które w ocenie większości członków zespołu 
pozwoliłyby odpowiedzieć na zadane pytania badawcze. Mamy przy tym świado-
mość, że wybór innych promptów mógłby być równie/bardziej/mniej efektywny, 
niemniej z racji wstępnego charakteru badań byliśmy zmuszeni ograniczyć się 
do jakiegoś wyboru. W tym miejscu należy podkreślić, że żadna osoba z zespołu 
badawczego nie jest osobą z niepełnosprawnością. 

Ostatecznie wypracowaliśmy 16 promptów dotyczących osób z niepełnospraw-
nościami oraz 7 promptów dotyczących po prostu osób, sformułowanych w języku 
angielskim (wybrane najpopularniejsze generatory nie zawsze miały możliwość 
efektywnej pracy w innych językach). Na (1) pytanie badawcze miała odpowiedzieć 
nam analiza obrazów wygenerowanych za pomocą promptów: a person with dis-
ability, a disabled person; na (2) pytanie prompty: a blind person, a deaf person, 
a person with autism, a person with Multiple Personality Disorder, a hard-of-hear-
ing person, a person with mental health issues, a person with a physical disabil-
ity, a person with multiple disabilities; na (3) pytanie badawcze pary promptów: 
a person dealing with an everyday problem – a disabled person dealing with an 
everyday problem, people hanging out – disabled people hanging out, people do-
ing sports – disabled people doing sports, people in love – disabled people in love, 
a group of people at the pool – a group of disabled people at the pool, a person at 
work – a disabled person at work.



Aby zyskać jak najczystszą próbę wśród wygenerowanych obrazów, w prze-
prowadzonym eksperymencie prompty ograniczone zostały do równoważników 
zdań, bez szczegółowych opisów wyglądu czy okoliczności, w jakich ma znaj-
dować się opisywana osoba. Przykładowo, zamiast prompta „kobieta cierpiąca 
na schizofrenię paranoidalną, siedząca przy stoliku w kuchni”, zastosowany był 
prompt o treści „osoba z problemami psychicznymi”.

Generatory obrazów do zbadania zostały wytypowane przez nasz zespół 
na podstawie ich miejsca na rynku i ogólnej dostępności. Według szacunkowych 
danych z sierpnia 2023 r. (Everypixel 2023) niemal wszystkie wygenerowane z uży-
ciem GenAI obrazy w internecie stworzone zostały przy użyciu modeli: Stable Dif-
fusion (12,5 mld), Adobe Firefly (1 mld), Midjourney (964 mln) oraz DALL·E 2 
(916 mln). Ten ostatni zastąpiony został modelem DALL·E 3, który – w różnych 
konfiguracjach – zaimplementowano w wersji premium chatbota ChatGPT 4 oraz 
w chatbocie Microsoft Copilot (jako funkcja wyszukiwarki Bing, Microsoft 2024).

Stable Diffusion jest modelem udostępnionym w całości za darmo na licen-
cji open-source; jest jedynym modelem GenAI, którego cała baza danych jest 
publicznie znana. Do badania wybraliśmy jedną z wielu wersji Stable Diffusion 
– Leonardo.Ai, usługę subskrypcyjną z interfejsem w formie strony internetowej
(Leonardo.AI 2024). W badaniu korzystaliśmy z modelu Leonardo Kino XL (pre-
sety: PhotoReal, Cinematic). 

Firefly to model generatywny, udostępniony publicznie przez Adobe w marcu 
2023 r.; może funkcjonować samodzielnie, zaimplementowany jest jednak także 
m.in. w programach Photoshop i Illustrator (Adobe 2023). W przypadku Firefly 
w badaniu korzystaliśmy z wersji Image 3 Model. 

Midjourney jest modelem generatywnym, opublikowanym w 2022 r. Jest 
to jeden z najbardziej znanych generatorów obrazów na świecie; obok upublicz-
nionego niewiele wcześniej DALL·E, to Midjourney zapoczątkował obecny boom 
na generowanie obrazów przez osoby bez doświadczenia artystycznego (Her-
tzmann 2022). W trakcie przeprowadzania badania korzystaliśmy z wersji 6. 
Generatora (v6.0). 

Wreszcie, opracowany przez OpenAI model DALL·E to pierwszy z modeli 
generatywnych, jakie zostały oddane do publicznego użytku. Model w najnowszej 
wersji, z którego korzystaliśmy w badaniu (DALL·E 3), dostępny jest w płatnej 
wersji chatbota ChatGPT (OpenAI, 2024) oraz w chatbocie Microsoft Copilot, 
wchodzącym w skład wyszukiwarki Bing (Microsoft 2024). 

Jeśli chodzi o samą procedurę tzw. promptowania, miała ona charakter sy-
stematyczny, w ramach zaprojektowanego przez nas „cyfrowego” eksperymentu 
społecznego, który rozumiemy jako realizowany bez udziału ludzi (pomijając 
badaczy). Metoda eksperymentu społecznego – jak pisze m.in. Kasprowicz – wzo-
rowana na tradycyjnym eksperymencie laboratoryjnym jest rodzajem obserwacji 
wymagającym od badacza „podejścia ofensywnego względem badanej rzeczywi-
stości” (2018: 195). Jako zabieg oparty na powtarzalnym i planowanym działaniu 
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badacza, który zmienia jedne czynniki wpływające na badaną sytuację, jedno-
cześnie kontrolując inne, eksperyment społeczny pozwala zaobserwować skut-
ki zmiany (Kasprowicz 2018, za: Su łek 1979). Zmienną różnicującą w tym 
przypadku była tu przede wszystkim treść promptu oraz właściwości generatora 
obrazu (zasoby bazy, na której został wytrenowany; wprowadzone przez twórców 
ograniczenia).

Materiał empiryczny do naszego badania został w całości zebrany 7 maja 
2024 r. w godzinach 10:00–22:00 (z intencją wykluczenia potencjalnego wpływu 
bardzo istotnych wydarzeń na uzyskane rezultaty promptowania oraz wpływu 
czasu na możliwość doskonalenia się algorytmów), aby uzasadnić analizę po-
równawczą wszystkich generatorów. Proces pozyskiwania obrazów do badania 
opierał się na wpisywaniu odpowiednich promptów w interfejsach poszczególnych 
generatorów do momentu, aż każdy z pięciu generatorów stworzył co najmniej 
trzy różniące się od siebie istotnie obrazy. Otrzymana baza danych składa się 
z 342 kwadratowych grafik, jednostek badania, w formacie JPG lub PNG, ge-
nerowanych pojedynczo lub kilka na raz, w zależności od generatora. W trzech 
przypadkach nie udało się wygenerować pożądanego obrazu – zamiast niego po-
jawiał się komunikat ze strony generatora informujący o przyczynach, dla których 
obraz nie zostanie udostępniony użytkownikowi. Komunikaty te zostały wstępnie 
przeanalizowane na ostatnim etapie, jednak ich próba jest zbyt mała, aby można 
było generalizować. Wątek ten wymaga dalszych analiz.

Wygenerowane obrazy były umieszczane w bazie danych oraz kodowane przez 
trzech studentów kierunku związanego z komunikowaniem wizualnym i zweryfiko-
wane przez trzech badaczy z zespołu autorskiego niniejszego tekstu. Klucz kodujący 
wypracowano zespołowo w oparciu zarówno o wcześniejsze obserwacje zjawiska, 
jak i o pozyskiwane dane (data-driven coding), ostatecznie składał się on z 42 kate-
gorii dotyczących zawartości obrazów oraz ich analizy wizualnej.

Wyniki badań własnych

Obrazy wygenerowane w odpowiedzi na prompty dotyczące osób z niepeł-
nosprawnościami (w sumie 237 grafik) w 65% przypadków przedstawiały jedną 
osobę z niepełnosprawnością, 19% grafik ukazywało więcej niż jedną osobę z nie-
pełnosprawnością, 16% nie pokazywało osób z niepełnosprawnościami. W więk-
szości przypadków grafiki te nie pokazywały osób pełnosprawnych (59%). Prawie 
połowa grafik z osobami niepełnosprawnymi przedstawiała mężczyzn (44%), 21% 
– kobiety, 28% – osoby obu płci, w przypadku 7% obrazów było trudno określić
płeć2. Wszystkie badane generatory częściej pokazywały mężczyzn niż kobiety, 
w przypadku Leonardo aż 30 na 48 obrazów przedstawiało mężczyzn.

2  Były to np. osoby pokazane tyłem, pokazane we fragmencie albo obrazy były grafikami 
niepokazującymi twarzy.
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Liczba osób z niepełnosprawnościami 
0 13 1 4 10 9 37 16
1 30 30 35 29 31 155 65
2 4 7 3 7 6 27 11
3 1 2 1 2 1 7 3

4 i więcej 0 5 5 0 1 11 5
Liczba osób bez niepełnosprawności

0 29 26 37 33 16 141 59
1 12 1 7 14 6 40 17
2 5 1 0 0 4 10 4
3 2 2 2 0 6 12 5

4 i więcej 0 15 2 1 16 34 14
Płeć przedstawionych osób

żeńska 20 8 15 5 2 50 21
męska 22 13 21 30 19 105 44

osoby różnej 
płci

5 21 6 10 24 66 28

trudno powie-
dzieć

1 3 6 3 3 16 7

Wiek przedstawionych osób
dziecko 0 1 2 1 0 4 2

nastolatek 10 6 8 7 2 33 14
dorosły 32 16 26 7 32 113 48

osoba starsza 1 5 7 28 0 41 17
osoby w róż-
nym wieku

5 14 3 4 11 37 16

nie dotyczy 0 3 2 1 3 9 4

Tabela 1. Charakterystyka przedstawionych osób na grafikach wygenerowanych w odpowiedzi 
na prompty dotyczące osób z niepełnosprawnościami
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Kolor skóry przedstawionych osób
biały 20 17 37 31 28 133 56

niebiały 24 10 2 10 3 49 21
osoby różnych 

ras
4 13 1 5 14 37 16

nie dotyczy 0 5 8 2 3 18 8
Razem 48 45 48 48 48 237 100,0

Źródło: opracowanie własne.

Jak zaprezentowano w tabeli 1, obrazy w większości przedstawiają doro-
słych (65%), w tym 17% to seniorzy, 14% to nastolatkowie, 2% to dzieci, zaś 
16% to osoby w różnym wieku (dotyczy to obrazów przedstawiających więcej 
niż jedną osobę). W przypadku 4% obrazów trudno było określić wiek3. Po-
nad połowa bohaterów grafik jest biała (56%)4, jedynie co piąty ma inny ko-
lor skóry. Na 16% obrazów obecne były osoby o różnym kolorze skóry, zaś 
na 8% nie dało się określić tej zmiennej. Także ponad połowa przedstawionych 
osób (54%) to osoby korzystające z wózków inwalidzkich. Najwięcej przypad-
ków – 30/48 obrazów – wygenerował DALL·E 3 Bing Copilot. Niektóre grafiki 
pokazują osoby z nowoczesnymi protezami kończyn, ale mimo to korzysta-
jące z wózka. Ta nadreprezentacja osób na wózkach zaskakuje tym bardziej, 
iż połowa promptów dotyczyła osób z konkretnymi typami niepełnosprawności 
(jak autyzm, niedosłuch, zaburzenia psychiczne itp.), które nie sugerują prob-
lemów z poruszaniem się. W odpowiedzi na ogólne prompty (a disabled person  
(15 obrazów), a person with disability (15 obrazów)) również dominowały oso-
by na wózkach. 27 na 30 obrazów przedstawiało osoby na wózku, 2 – osoby  
z protezami kończyn (DALL·E 3 ChatGPT), a jeden – osobę z pozoru bez 

3  Były to np. osoby pokazane tyłem, pokazane we fragmencie albo obrazy były grafikami 
niepokazującymi twarzy.

4  To zjawisko, biorąc pod uwagę, że prompty nie wskazywały koloru skóry, można wyjaśnić, 
także odwołując się do wcześniejszych badań – np. Miltenburg zaobserwował w swojej analizie opisów 
zdjęć w bazie Flickr30k, że etniczność/rasa dziecka na zdjęciu nie jest wspominana w opisach, chyba 
że dziecko jest czarne lub pochodzenia azjatyckiego. Wspominany autor stwierdził, że „bycie białym 
jest stanem domyślnym, inne kolory skóry muszą zostać zaznaczone” (2016: 3).



niepełnosprawności, którą po dokładniejszej analizie można zakwalifikować 
jako osobę niewidomą (Leonardo). Osoby na wózkach pojawiały się na obrazach 
nawet w zupełnie surrealistycznych kontekstach – w odpowiedzi na prompt 
a group of disabled people at the pool, każdy badany generator oprócz Adobe 
Firefly stworzył co najmniej jeden obrazek (na 3) ukazujący osobę siedzącą 
na wózku zanurzonym w basenie (por. rys. 3).

Rys. 3. Obrazy wygenerowane w odpowiedzi na prompt a group of disabled people at the pool 
(„grupa osób z niepełnosprawnością na basenie”)

Źródło: Midjourney, DALL·E 3 ChatGPT, DALL·E 3 Bing Copilot, Leonardo, badania własne

Część z 237 grafik wygenerowanych w odpowiedzi na prompty dotyczące 
osób z niepełnosprawnościami zawierała różnego rodzaju akcesoria mające su-
gerować czy symbolizować niepełnosprawność. Najczęściej pojawiał się wspo-
mniany już wózek inwalidzki, w 9% przypadków protezy kończyn, w 5% aparaty 
słuchowe (w odpowiedzi na prompt proszący o wygenerowanie osób niedosły-
szących), w 4% okulary korekcyjne, w 3% biała laska, w 2% okulary przeciwsło-
neczne lub kule, w 1% książka w Braille’u, chodzik/balkonik lub – nie wiedzieć 
czemu – słuchawki nauszne.

Analizując umiejscowienie osoby(ób) przedstawionej(ych) na grafikach wygene-
rowanych w odpowiedzi na prompty dotyczące osób z niepełnosprawnościami, w 43% 
są to wnętrza, w 38% na zewnątrz, w 18% było to trudne do określenia, w 1% zarówno 
na zewnątrz, jak i wewnątrz (zestaw małych obrazków w jednym). Najczęściej boha-
terowie grafik lokowani byli w studiu fotograficznym (sugerowanym przez tło, 14%), 
w parku (12%), pokoju albo na ulicy (po 11%). W przypadku jednego z generatorów 
(Midjourney) pojawiło się kilka grafik przedstawiających osoby z niepełnosprawnoś-
ciami w opuszczonych, zrujnowanych wnętrzach, wzmacniając tym samym stereotyp 
osoby z niepełnosprawnościami jako samotnej, opuszczonej, znajdującej się w trudnej 
sytuacji materialnej.

Podsumowując, typowa osoba z niepełnosprawnością według generatora 
obrazu opartego o SI to biały mężczyzna siedzący na wózku inwalidzkim, prze-
bywający w pomieszczeniu, uśmiechający się lub o neutralnym wyrazie twarzy 
(por. rys. 4).
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Rys. 4. Obraz wygenerowany przez Adobe Firefly w odpowiedzi na prompt a person with 
a disability („osoba z niepełnosprawnością”)

Źródło: Adobe Firefly, badania własne

Analizując dane pod kątem poszczególnych generatorów, można dostrzec 
duże różnice w przedstawieniu osób z niepełnosprawnościami, np. jeśli chodzi 
o wiek, Leonardo w ponad połowie przypadków pokazywał osoby starsze (28/48
obrazów). W przypadku koloru skóry Adobe Firefly pokazywał więcej osób nie-
białych (24/48) niż białych (20/48). Z kolei w przypadku innych generatorów prze-
waga osób białych nad osobami o innym kolorze skóry była bardzo znacząca 
(37 – 2 w przypadku Midjourney i 28 – 3 w przypadku DALL·E 3 ChatGPT). 
Midjourney wygenerował aż 30 na 48 obrazów, na których widoczny był wózek 
inwalidzki, w przypadku Adobe Firefly było to jedynie 20 na 48.

Jeśli chodzi o wizerunki osób posiadających inne typy niepełnosprawności 
(oprócz ruchowej), a które zaprezentowano na rys. 5, pojawiały się one zazwy-
czaj w odpowiedzi na prompty wprost proszące o ich wygenerowanie. Na przy-
kład osoby niewidome przedstawione zostały na 5% obrazów, czyli nawet nie 
na wszystkich obrazach odpowiadających na odnoszący się do nich prompt. Atry-
butem osób niewidomych były okulary przeciwsłoneczne i białe laski (DALL·E 3 
Bing Copilot, Leonardo, DALL·E 3 ChatGPT), dziwne opaski przysłaniające oczy: 
albo z kawałków materiału (Midjourney), albo przypominające opaski do spania 
(DALL·E 3 ChatGPT). Adobe Firefly przedstawił za to dwa obrazy osób w oku-
larach korekcyjnych i jedną grafikę o trudnym do zidentyfikowania charakterze 
(postać przypominająca nieco bohatera filmu Piraci z Karaibów).



Rys. 5. Obrazy wygenerowane w odpowiedzi na prompt a blind person („osoba niewidoma”)

Źródło: Adobe Firefly, DALL·E 3 Bing Copilot, Midjourney, Leonardo, DALL·E 3 ChatGPT, 
badania własne

Obrazy przedstawiające osoby niesłyszące (por. rys. 6) koncentrowały się 
na pokazaniu dłoni jako symbolu używania przez nie języka migowego. Jednak 
tylko w przypadku jednej grafiki pokazane zostały osoby siedzące naprzeciw 
siebie i komunikujące się w języku migowym, a najczęściej koncentracja na dło-
niach była trudna do zinterpretowania (dłonie przy ustach, dłoń w geście pozdro-
wienia – Leonardo, Midjourney). Zdarzały się też przedstawienia osób niesły-
szących w sposób wywołujący niepokój i strach oraz wzmagający ich „inność” 
(czarno-białe stylizowane grafiki przedstawiające osoby wykonujące dziwne gesty 
(DALL·E 3 Bing Copilot), osoba o nienaturalnie wykrzywionej twarzy (Adobe 
Firefly) lub ukazujące osoby niesłyszące jako smutne, zagubione, przestraszone 
(Midjourney) albo zdziwione (Adobe Firefly). Najbardziej neutralną i pozytywną 
reprezentację osób niesłyszących zaproponował DALL·E 3 ChatGPT, umieszcza-
jąc je komunikujące się w sytuacjach społecznych (w parku, na szkoleniu) lub 
spędzające wieczór na oglądaniu filmu z napisami w przytulnie wyglądającym 
wnętrzu.
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Rys. 6. Obrazy wygenerowane w odpowiedzi na prompt a deaf person („osoba niesłysząca”)

Źródło: Adobe Firefly, DALL·E 3 Bing Copilot, Midjourney, Leonardo, DALL·E 3 ChatGPT, 
badania własne

Zdając sobie sprawę, że to, w jaki sposób wyglądają obrazy osób z niepeł-
nosprawnościami generowane przez poszczególne narzędzia może być pochodną 
pewnego charakterystycznego stylu każdego z nich, poddaliśmy analizie różnice 
przestawień ludzi (ogólnie) i osób z niepełnosprawnościami podczas wykonywa-
nia codziennych czynności lub w codziennym otoczeniu (por. rys. 7). Tu różnice 
były widoczne zarówno w zależności od tematyki, jak i generatora. Wygenero-
wane obrazy dotyczące osób zakochanych pokazywały w większości osoby mło-
de, patrzące sobie w oczy, przytulające się (Leonardo, Midjourney), podczas gdy 
zakochane osoby z niepełnosprawnościami były albo osobami starszymi, albo 
prezentowały relacje bardziej przyjacielsko-rodzinne bądź też stylistyka obra-
zów była bardziej pesymistyczna (ciemne kolory, nostalgiczny nastrój) lub nie-
realistyczna (kolorowe grafiki). Wyjątkiem okazał się tu ponownie DALL·E 3 
ChatGPT pokazujący obie grupy osób w podobnej stylistyce (młodzi, atrakcyjni, 
zakochani), a także Adobe Firefly, w obu przypadkach pokazując pary tej samej 
płci lub grupy osób o trudnej do zdefiniowania relacji. 



Rys. 7. Obrazy wygenerowane w odpowiedzi na prompty people in love („zakochani ludzie”, 
na górze) i disabled people in love (zakochane osoby niepełnosprawne”, na dole)

Źródło: Leonardo, Midjourney, DALL·E 3 ChatGPT, badania własne

Pary obrazów wygenerowanych w odpowiedzi na prompty dotyczące pracy 
były utrzymane w podobnej stylistyce (por. rys. 8), choć nieco innej dla każdego 
z badanych generatorów. Przyczyn tego podobieństwa można upatrywać w du-
żym zapotrzebowaniu na obrazy przedstawiające osoby z niepełnosprawnościa-
mi wykonujące pracę w związku z licznymi działaniami z zakresu aktywizacji 
zawodowej (projekty, granty, kampanie informacyjne), co mogło przełożyć się 
na większą liczbę materiałów graficznych, a tym samym większą ilość danych 
treningowych dla generatorów. 

Podsumowując, obrazy osób z niepełnosprawnościami tworzone przez na-
rzędzia do generowania obrazów oparte na GenAI są zazwyczaj schematyczne, 
nie pokazują różnorodności, koncentrują się na osobach z widocznymi niepeł-
nosprawnościami (głównie ruchowymi) i oczywistymi atrybutami kojarzonymi 
z niepełnosprawnością. Oczywiście, opisywane narzędzia pozwalają na modyfi-
kacje promptów i generowanie nowych obrazów, jeśli te, które otrzymujemy, nas 
nie zadowalają – można się jednak zastanawiać, na ile osoby tworzące te obrazy 
będą mieć wystarczającą wiedzę, pozwalającą na ich weryfikację, oraz czas i chęci 
do generowania większej liczby obrazów (por. Mack i in. 2024).
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Rys. 8. Obrazy wygenerowane w odpowiedzi na prompty people at work („ludzie  
w pracy”, na górze) i disabled people at work („osoby niepełnosprawne w pracy”, na dole)

Źródło: DALL·E 3 ChatGPT, Adobe Firefly, Midjourney, badania własne

Dyskusja

Sztuczna inteligencja jest często postrzegana jako szansa na lepsze życie dla 
osób z niepełnosprawnościami – zapewnia im narzędzia dostosowane do kon-
kretnych potrzeb, tym samym poprawiając jakość życia i zwiększając inkluzję 
społeczną (Kumar i in. 2023). SI jest wykorzystywana w technologiach komuni-
kacyjnych i asystujących (czytniki ekranu, systemy rozpoznawania mowy, a na-
wet „cyfrowe oczy” – aplikacje wspomagające dla osób niewidomych i niedo-
widzących), w spersonalizowanej edukacji o ochronie zdrowia (np. w szybszych 
i trafniejszych diagnozach, opracowaniu planów leczenia) oraz w urządzeniach 
wspomagających mobilność („inteligentne” wózki inwalidzkie i protezy kończyn) 
i wielu innych obszarach (Kumar i in. 2023; Shuford 2024). 

Narzędzia oparte na GenAI mogą także prowadzić do zwiększenia widocz-
ności osób z niepełnosprawnościami w przestrzeniach medialnych – zarówno cy-
frowych, jak i tradycyjnych, takich jak reklama outdoorowa. Szanse na to zwięk-
sza fakt, że – poza określonymi kolekcjami – bazy stockowe nie zawierają wielu 
zdjęć osób z niepełnosprawnościami (Mack i in. 2024). Można wyobrazić sobie 
sytuację, w której przy niewielkim wysiłku lub wiedzy na temat niepełnospraw-
ności projektanci będą wykorzystywać narzędzia wizualne oparte na SI i pole-
gać na nich w zbyt szerokim zakresie (oryg. over-reliance on AI’s suggestions), 
podobnie jak w przypadku używania dużych modeli językowych. W efekcie 



będą osiągać wyniki o wiele gorsze jakościowo od możliwych, pożądanych czy 
wreszcie realnie odwzorowujących rzeczywistość osób z niepełnosprawnościa-
mi, redukując jednocześnie swoją własną sprawczość w decydowaniu o kształcie 
i potencjalnym społecznym wpływie komunikacji wizualnej. Możliwe jest nawet, 
że pod wpływem korzystania ze wspomnianych narzędzi projektanci ci zmienią 
swoje nastawienie do różnych kwestii społecznych – pod wpływem kontaktu z ge-
nerowanymi obrazami obarczonymi uprzedzeniami (bias). Wiele wyników badań 
wskazuje na negatywny wpływ tworzenia i konsumpcji informacji tworzonych 
przez modele językowe oparte na SI (Sharma i in. 2024). 

Ryzyko związane z upowszechnianiem się wykorzystania materiałów po-
chodzących z generatorów SI wynika także z faktu, że użytkownicy mediów 
są bardziej podatni na wpływ stereotypizujących materiałów, zgodnych z ich po-
stawami, jeśli korzystają ze źródeł online w porównaniu do tradycyjnych mediów 
– zjawisko to nazywane jest confirmation bias bubble (Pearson, Knobloch-We-
sterwick 2019). Istnieją zatem przesłanki, by sądzić, że – w już spolaryzowanych 
społeczeństwach – na skutek rozpowszechnienia SI w mediach internetowych 
czy też korzystania z narzędzi wizualnych SI przez szerokie grono użytkowni-
ków, mogą pogłębiać się wzajemne uprzedzenia, wzmacniające dyskryminujące 
zachowania. Jest to z pewnością pole do dalszej eksploracji badawczej. Jedno-
cześnie wydaje się, że ryzyko to będzie większe w sytuacji, kiedy dorastać będzie 
pokolenie, dla którego narzędzia oparte na SI i wytwory generatywnej sztucznej 
inteligencji będą naturalnymi elementami środowiska społecznego, edukacyjnego, 
zawodowego. Istnieje także ryzyko zapętlenia informacji niesionej przez genero-
wane obrazy, co może prowadzić do problemów, takich jak wspomniana wcześ-
niej degradacja modelu SI, narastanie liczby generowanych błędów lub coraz sil-
niejsze propagowanie uprzedzeń jako skutek zjawiska zwanego echo chamber 
effect – efektem echa występującego w zamkniętej przestrzeni komunikacyjnej 
(por. Sharma i in. 2024), a prowadzącego do utrwalania powielanych obrazów 
i wzmacniania powielanych stereotypów. Jak to ujęli Mack i in., „generatywna SI 
opiera się na przeszłości, by wyprodukować przyszłość” (2024: 13, tłum. własne). 

Pewnym wyjściem z sytuacji niekontrolowanego tworzenia treści przez na-
rzędzia oparte na generatywnej SI jest kontrola udostępnianych generacji (jak 
nazywamy obrazy wygenerowane w narzędziach opartych o sztuczną inteligen-
cję) poprzez zastosowanie określonych strategii moderowania treści. Mogą to być 
ograniczenia nałożone na dane treningowe (np. wykluczenie pewnych tematów), 
kontrole i zmiany w modelu oraz filtry na wejściu tekstowym (czyli na etapie 
promptowania) lub wyjściu obrazu (Hao i in. 2023). Wpisując prompt, użytkow-
nik musi liczyć się z tym, że generator odmówi wykonania zadania, co zdarzyło 
się w trakcie naszych prób quasi-eksperymentalnych. W przypadku Midjourney 
czy Stable Diffusion, czyli generatorów obrazów, komunikat jest krótki, zawiera-
jący ewentualnie fragment regulaminu, jaki narusza prompt. W przypadku chat-
botów, takich jak ChatGPT czy Copilot, argumentacja jest rozleglejsza, napisana 
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– zgodnie ze sposobem działania tych generatorów – językiem naturalnym. Takie
mechanizmy filtrowania i blokowania nie są jednak doskonałe i mogą prowadzić 
do cenzurowania tych treści, które powinny być dozwolone (Mack i in. 2024).

W trakcie przeprowadzania eksperymentu natknęliśmy się na dwa przypad-
ki odmowy wygenerowania obrazu przez chatbota Bing Copilot (korzystającego 
z generatora obrazu DALL·E 3). Przy próbie wygenerowania obrazu z prompta 
a person with autism chatbot wygenerował wyjaśnienie odmowy: „[Autyzm] nie 
jest [zjawiskiem], które można wizualnie przedstawić na obrazie, ponieważ nie ma 
określonego wyglądu fizycznego. Autyzm dotyczy sposobu, w jaki dana osoba do-
świadcza świata, a nie tego, jak wygląda. Dlatego tworzenie wizerunku przedsta-
wiającego osobę z autyzmem nie byłoby rzetelne ani sprawiedliwe” (tłum. włas-
ne). Drugi przypadek odmowy miał miejsce przy próbie wygenerowania obrazu 
z prompta a person with Multiple Personality Disorder, jednak w tym przypadku 
obrazy udało się wygenerować z użyciem Bing Image Creator.

Odrębnym przypadkiem jest rodzaj komentarza dołączanego do generowa-
nego przez chatbota obrazu. ChatGPT (korzystający z własnej wersji DALL·E 3), 
generując grafikę z prompta a person with Multiple Personality Disorder, oprócz 
wyniku generacji dołączył wyjaśnienie: „Aby stworzyć pełne szacunku i dokładne 
przedstawienie [tego zjawiska], ważne jest, aby zachować wrażliwość przy przed-
stawianiu tematów związanych ze zdrowiem psychicznym. Mogę zwizualizować 
tę koncepcję, przedstawiając metaforyczny obraz, który symbolizuje różne oso-
bowości współistniejące w jednej osobie” (tłum. własne). Z kolei prompt a person 
with a physical disability wywołał odpowiedź: „Oto przemyślana podpowiedź, 
skoncentrowana na włączaniu i wzmacnianiu pozycji: Osoba poruszająca się o ku-
lach lub z protezą nogi jest na siłowni i z determinacją uczestniczy w aktywno-
ści fizycznej. Podnosi ciężary lub angażuje się w inne zajęcia fitness, otoczona 
sprzętem do ćwiczeń. Scena przekazuje siłę i odporność, podkreślając, że nie-
pełnosprawność fizyczna nie ogranicza uczestnictwa w zajęciach ani osiągania 
osobistych celów. Siłownia jest jasna i przyjazna, tworząc atmosferę wzmocnienia 
i inspiracji” (tłum. własne). Generator nie odmówił więc wykonania polecenia, 
opatrzył je jednak komentarzem wraz z propozycją precyzyjnego prompta. Takich 
przypadków było w sumie 10 na 237 wygenerowanych grafik.

Stosowanie strategii moderowania treści nasuwa jednak wiele wątpliwo-
ści na temat tego, jakiego rodzaju zasady powinny zostać ustalane i przez kogo. 
Z jednej strony, użytkownicy mogą oczekiwać, że generowane obrazy będą wolne 
od stereotypów, pokazywać różnorodność, wielość doświadczeń niepełnospraw-
ności. Z drugiej strony, mogą także oczekiwać, by niepełnosprawność na gra-
fice tematycznej była łatwo dostrzegalna – kompromis wydaje się więc trudny. 
Co więcej, trudno wyobrazić sobie stworzenie jakiejś wyczerpującej listy zaleceń 
dotyczących generowania obrazów związanych z niepełnosprawnością, gdyż do-
świadczenia z nią związane są tak różne, jak osoby, które je przeżywają (Mack 
i in. 2024). Wydaje się, że kluczowa jest rekomendacja, aby trening modeli SI nie 



opierał się na chaotycznym i niekontrolowanym dostępie do przypadkowych da-
nych. Obecnie sztuczna inteligencja uczy się w oparciu o zaczerpnięte z internetu 
treści autorstwa zwykłych użytkowników, treści nieobiektywne, niezweryfiko-
wane, krzywdzące lub wręcz manipulacyjne. Aby przeciwdziałać potencjalnie 
negatywnym skutkom nazbyt bezrefleksyjnego używania narzędzi GenAI, istotna 
jest świadomość, dotycząca mechanizmów działania tych narzędzi i niedociąg-
nięć związanych z generowaniem treści, a także upublicznienie wartości, jakimi 
kierują się twórcy narzędzi opartych o GenAI, by zwiększyć transparentność po-
dejmowanych przez generatory decyzji. 

Deklaracja użycia AI w procesie pisania pracy 

W procesie pisania artykułu nie używano AI.
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INTERNET JAKO NARZĘDZIE EMPOWERINGU 
GŁUCHYCH 

Abstrakt. Artykuł poświęcony jest procesowi, w ramach którego przedstawiciele narażonej na 
opresję społeczności Głuchych, korzystając z internetu, zyskują skuteczność, niezależność i wpływ. 
Wychodzę od krótkiego wyjaśnienia pojęć, którymi się posługuję, a następnie omawiam opresję Głu-
chych, zwłaszcza w dziedzinie edukacji oraz ich wykluczenie komunikacyjne. Główna część artykułu 
to opis badań własnych, w ramach których zrealizowano 26 wywiadów z Głuchymi korzystającymi 
z internetu. Przedstawiając wyniki tych eksploracji, uwzględniam fakt, że empowerment ma trzy wy-
miary – osobisty, realizujący się w interakcjach, i publiczny. Okazuje się, że w sferze osobistej Głusi 
korzystają z internetu podobnie jak słyszący. Można wartościować to pozytywnie, biorąc pod uwagę 
fakt, że mamy do czynienia z osobami narażonymi na wykluczenie. W wymiarze interakcji internet 
pozwala Głuchym komunikować się na odległość w ich podstawowym języku – polskim języku migo-
wym. Ma to niebagatelne znaczenie dla funkcjonowania rozproszonej społeczności Głuchych. Internet 
jako narzędzie empoweringu Głuchych w wymiarze publicznym i politycznym przedstawiam, nie 
tylko odnosząc się do wyników badań własnych, ale także na przykładzie sieciowych działań głuchych 
aktywistów: Fundacji Akademia Głuchych i Bartosza Margańca.

Słowa kluczowe: empowerment, empowering, opresja, Głuchy, kultura Głuchych, polski ję-
zyk migowy.

THE INTERNET AS A TOOL FOR EMPOWERING THE DEAF

Abstract. This article is dedicated to the process by which representatives of the Deaf com-
munity, exposed to oppression, gain effectiveness, independence and influence by using the In-
ternet. I begin with a brief explanation of the concepts I use, and then I discuss the oppression of 
the Deaf, especially in the field of education, and their communication exclusion. The main part 
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of the article is a description of my own research, which includes my conducting of 26 interviews 
with deaf people who are using the Internet. In presenting the results of this exploration, I take 
into account the fact that empowerment has three dimensions – personal, realizing in interactions, 
and public. It turns out that in the personal sphere, the Deaf use the Internet in a similar way as 
hearing people. This can be assessed positively, considering the fact that we are dealing with 
people exposed to exclusion. In the dimension of interaction, the Internet allows the Deaf to com-
municate remotely in their primary language – Polish Sign Language. This is of great importance 
for the functioning of the dispersed Deaf community. I present the Internet as a tool for the Deaf 
empowerment in the public and political dimension, not only by referring to my own research 
results, but also relying on the network actions of deaf activists: the Deaf Academy foundation 
and Bartosz Marganiec. 

Keywords: empowerment, empowering, oppression, deaf, Deaf culture, Polish Sign Language.

Empowerment – przegląd literatury

Pojęcie empowerment funkcjonuje w naukach społecznych co najmniej od lat 
70. XX w. Łączy się je z teorią wyzwolenia i powszechnej edukacji w Ameryce
Południowej brazylijskiego pedagoga i społecznika Paula Freire’a oraz aktywisty 
społecznego Saula Alinsky’ego, działającego między innymi na rzecz samoor-
ganizowania się społeczności lokalnych w Stanach Zjednoczonych. Natomiast 
za prekursorów empowermentu można uznać działający kilka dekad wcześniej 
Ruch Osiedleńczy (Settlement Movement), który dał podwaliny pod praktykę pra-
cy socjalnej (Jarczyńska 2017: 122–124). Chociaż idea empowermentu rozwijana 
jest także na gruncie innych dyscyplin, np. zarządzania czy psychologii, to w inte-
resującym nas kontekście, empowermentu osób z niepełnosprawnościami, warto 
odnieść się właśnie do pracy socjalnej, a także pedagogiki.

Pojęcie empowerment w języku polskim bywa różnie tłumaczone – jako 
upodmiotowienie, uwłasnowolnienie, upełnomocnienie, umacnianie, wzmocnie-
nie, uprawomocnienie czy uwłaszczanie (Szarfenberg 2016: 99). Jerzy Szmagal-
ski rozważa, czy nie byłoby w tym kontekście wskazane odwołać się do twórczyni 
polskiej pedagogiki społecznej, Heleny Radlińskiej, i jej koncepcji „budzenia sił 
ludzkich” (Szmagalski 1994: 116). W mojej publikacji będę posługiwała przede 
wszystkim terminem empowerment i dla dalszych rozważań konieczne wydaje się 
jego zdefiniowanie. W tym celu odniosę się do podręcznika Praca socjalna. Za-
wód, który dodaje sił Brendy DuBois i Karli Krogsrud Miley. W rozdziale Wzmoc-
nienie (empowerment) i zmiana autorki przywołują definicję zawartą w artykule 
Juliana Rappaporta z 1987 r. Terms of empowerment/exemplars of prevention: 
Toward a theory for community psychology, która będzie dla mnie odniesieniem 
w dalszych rozważaniach, więc przedstawię ją w całości:

Idea wzmocnienia sugeruje zarówno decydowanie danej osoby o swoim życiu, jak i jej 
demokratyczne uczestnictwo w życiu społeczności, częstokroć przez instytucje pośredniczące, 
takie jak szkoły, sąsiedztwo, kościoły i inne organizacje o charakterze dobrowolnym. Wzmocnienie 



Internet jako narzędzie empoweringu Głuchych 61

niesie za sobą zarówno psychiczne poczucie kontroli i wpływu na to co się ze mną dzieje, jak 
też dotyczy rzeczywistego wpływania na społeczeństwo, politykę oraz prawo (Rappaport 
1987, za: DuBois ,  Miley 1999: 141). 

Warto w tym kontekście wspomnieć, że jako pojęcie przeciwstawne dla poję-
cia empowerment wskazuje się także bezsilność (powerlessness). Rozumiana jest 
ona jako brak kontroli nad życiem lub jego ważnym aspektem, odczuwany przez 
jednostki lub grupy (Szmagalski 1994: 116). 

Empowerment jest zarówno procesem, który może być określany jako em-
powering, jak i celem czy stanem końcowym (Du Bois , Mi ley  1999: 143). 
Proces, o którym tu mowa – jak podkreśla autor innego podręcznika z zakresu 
pracy socjalnej, Tomasz Kaźmierczak – zachodzi między dwoma stanami: opre-
sją i wyzwoleniem (Kaźmierczak 2006: 111). To pojęcia ważne dla dalszych 
rozważań, więc należy je wyjaśnić. Kaźmierczak, odwołując się do koncepcji 
Judith A.B. Lee, przedstawia opresję jako zjawisko uwarunkowane struktural-
nie, oddziałujące na jednostki i grupy. Konsekwencje opresji mogą prowadzić 
do śmierci i w sensie fizycznym, i sensie społecznym (np. bezrobocie, uzależ-
nienia), i do śmierci psychologicznej, czyli poczucia beznadziejności. Bez-
nadziejność rodzi deprecjację obrazu siebie i innych, desperację lub apatię 
(Kaźmierczak 2006: 111). Empowering prowadzi do wyzwolenia od opresji, 
beznadziejności i bezsilności. Proces ten ma trzy wymiary. Pierwszy to „rozwija-
nie pozytywnego obrazu siebie, jako kogoś, kto jest w stanie skutecznie wpływać 
na rzeczywistość”. Wymiar drugi to „kształcenie wiedzy i zdolności potrzebnych 
do krytycznego rozumienia sieci czynników społecznych i politycznych współ-
kształtujących środowisko życia”. W końcu wymiar trzeci: „rozwijanie zaso-
bów i strategii niezbędnych do osiągania indywidualnych i zbiorowych celów”  
(Kaźmierczak 2006: 112).

Można także mówić o trzech poziomach empoweringu: osobistym, inter-
personalnym i politycznym. Na poziomie osobistym oznacza wzrost potencjału 
do odrzucenia opresji, także poprzez współdziałanie z innymi. Na poziomie inter-
personalnym siły jednostki są zwielokrotniane poprzez funkcjonowanie w grupie 
i poprzez kolektywne działania. Grupą taką może być rodzina lub społeczność. 
Ostatni poziom obejmuje wpływanie na procesy polityczne, ponieważ „[…] opre-
sja zawsze jest uwarunkowana politycznie i wymaga politycznych rozwiązań” 
(Kaźmierczak 2006: 113).

Ideę empowermentu zarysowałam powyżej, aby w dalszej części mojej wy-
powiedzi rozważyć, czy internet może być narzędziem wyzwolenia się od opresji 
przez społeczność Głuchych. Planuję przedstawić egzemplifikację ich empowerin-
gu w scharakteryzowanych powyżej obszarach i wymiarach. Najpierw jednak 
przybliżę realia funkcjonowania społeczności Głuchych w Polsce.



Joanna Bierówka62

Społeczność Głuchych i jej opresja

Wśród osób nie(do)słyszących przeważają te, których słuch pogorszył się 
z wiekiem (osoby ogłuchłe) i które wcześniej przyswoiły język polski. W moim 
tekście pragnę skoncentrować się jednak na osobach głuchych1, niesłyszących 
od urodzenia lub od wczesnego dzieciństwa, które posługują się językiem migo-
wym jako językiem podstawowym. Część z nich dobrze komunikuje się z osoba-
mi słyszącymi, mówiąc i czytając z ruchu warg. Większość potrzebuje wsparcia 
w komunikacji w formie napisów, napisów dla niesłyszących lub tłumaczenia 
na język migowy. Niektóre niesłyszące osoby nie znają języka polskiego i komu-
nikują się tylko w języku migowym. Są też osoby głuche, które nie znają żadnego 
języka (Imiołczyk 2020: 7). Coraz więcej osób głuchych korzysta z aparatów 
słuchowych i implantów ślimakowych. Należy jednak pamiętać, że technologie 
wspomagające słyszenie przywracają słuch jedynie częściowo (Iwanicka, Iwa-
nicki 2018: 137).

Wiele osób niesłyszących określa siebie jako Głuchych – pisane wielką literą. 
Postrzegają się oni jako mniejszość kulturowo-językową, gdyż mają własną kultu-
rę – Kulturę Głuchych – i własny język (Imiołczyk 2020: 7). Język ten to polski 
język migowy (PJM). Zgodnie z Narodowym Spisem Powszechnym Ludności 
i Mieszkań z 2021 r., polski język migowy jako język kontaktów domowych wy-
brało 9267 osób. 7070 z nich zadeklarowało także znajomość języka polskiego, 
a 2079 tylko PJM (GUS 2023). Dane te mogłyby dawać pewne wyobrażenie o li-
czebności przedstawicieli społeczności Głuchych w Polsce. Należy jednak pamię-
tać, że nie wszyscy Głusi brali udział w Spisie Powszechnym oraz że nie wszyscy 
Głusi posługują się PJM w domu, gdyż nie jest normą, że słyszący członkowie 
rodziny Głuchego posługują się językiem migowym. Wcześniej – przed Spisem 
Powszechnym – społeczności Głuchych szacowano w Polsce na 50–100 tysięcy 
osób (Świdziński 2014: 9). 

Poczucie wspólnoty społeczności Głuchych, jak wspomniałam, budowane jest 
wokół języka migowego. Jego początki to rdzenne języki migowe, które powsta-
wały tam, gdzie funkcjonowały środowiska ludzi głuchych. Znaczącą rolę w ich 
ujednoliceniu odegrały szkoły dla głuchych (Kosiba, Grenda 2011: 5). W Polsce 
pierwszą taką szkołą był założony w 1817 r. warszawski Instytut Głuchoniemych 
(Instytut Głuchoniemych 2023). Polski język migowy jest językiem wizualno-
-przestrzennym, wykorzystującym kanał wzrokowy. Ma on własny słownik, natu-
ralne gesty, cechuje się specyficzną mimiką twarzy. Ma także własną gramatykę, 
która jest niezależna od gramatyki języka polskiego (Wojtas 2014: 100–101). 

1  Osoby głuche mają ubytek słuchu przekraczający pewien ustalony próg, poniżej którego 
nie słyszą praktycznie nic, a ze wsparciem technologicznym są w stanie usłyszeć pewne dźwięki 
(Marganiec 2014: 138).
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Należy odróżnić PJM od SJM – systemu językowo-migowego określanego 
także jako język migany. Stanowi on próbę połączenia PJM i języka polskiego. Ce-
chuje się tym, że manualna część wypowiedzi nie może występować samodzielnie 
– bez języka fonicznego. Całość wypowiedzi podporządkowana jest strukturom
języka polskiego, więc posługiwanie się nim jest możliwe wśród Głuchych, którzy 
mają je dobrze opanowane. System językowo-migowy jest sztucznym sposobem 
komunikacji. Został on stworzony w latach sześćdziesiątych XX w. w celu uła-
twienia komunikowania się słyszącym i niesłyszącym, a także jako podstawa 
metodyki nauczania powszechnie stosowana w szkolnictwie dla niesłyszących 
w naszym kraju (Kosiba, Grenda 2011: 7). Warto dodać, że PJM i SJM bywają 
przez użytkowników mieszane (Tomaszewski, Piekot 2015: 64).

Idea Kultury Głuchych narodziła się w XIX w. w Stanach Zjednoczonych 
jako przejaw oporu przeciw opresji, jakiej doświadczała niesłysząca mniejszość, 
oraz walki o równe prawa dla jej przedstawicieli (Zdrodowska 2019: 288). Opre-
sja, o której tu mowa, ma długą historię i niestety wciąż nie odeszła do przeszło-
ści. W starożytności czy średniowieczu istniał szereg mitów dotyczących osób 
z niepełnosprawnościami, którymi objęci byli również Głusi. Niepełnosprawność 
miała być karą, stygmatem, wiązała się ze wstydem. Kontakt z osobą niepeł-
nosprawną miał stanowić zagrożenie dla zdrowia i pomyślności (Chodkowska 
2010). Głusi byli w szczególnie trudnej sytuacji społeczno-kulturowej, ponie-
waż nie posiadając swojego języka, nie mogli się porozumiewać, nie mówiąc już 
o możliwości zdobycia umiejętności czytania i pisania (Iwanicka , Iwanick i
2018: 132). Dlatego też historia emancypacji Głuchych to między innymi historia 
tworzenia różnych systemów komunikacji z Głuchymi i pomiędzy Głuchymi. 
Społeczność Głuchych charakteryzowała się jednak rozproszeniem. Ośrodkami, 
w obrębie których zrodziła się możliwość jej konsolidacji i powstania systemów 
komunikacji, były, jak wcześniej wspominałam, szkoły dla Głuchych. Od począt-
ku w szkołach tych konkurowały ze sobą dwie koncepcje komunikacji Głuchych 
i z Głuchymi. Pierwsza z nich postulowała wykorzystanie komunikacji migowej. 
Drugą koncepcję, określaną mianem doktryny oralizmu, dobitnie charakteryzuje 
Marek Świdziński (2003): „[…] pierwsi nauczyciele głuchych sądzili, że głuchy 
to istota upośledzona, kaleka, wręcz półczłowiek – bo niemający tego, co odróżnia 
nasz gatunek od reszty świata zwierzęcego: języka. Trzeba zatem dać mu język 
– dla jego dobra, choćby na siłę […] głuchy ma mówić; głuchy ma czytać z ust;
głuchy nie ma prawa porozumiewać się inaczej”. 

W 1880 r. w Mediolanie odbył się Międzynarodowy Kongres Nauczycieli Głu-
chych, na którym przegłosowano rezolucję o zakazie używania języków migowych 
w edukacji Głuchych. Przyjęto założenie, że znajomość języka migowego zniechęci 
Głuchych do komunikowania się w sposób, który zrozumiały jest dla słyszących. 
Zakaz ten obowiązywał przez 100 lat do roku 1980, kiedy to został odwołany pod-
czas Międzynarodowego Kongresu Nauczycieli Głuchych w Hamburgu. To sto lat 
pomiędzy kongresami Głusi określają jako stulecie hańby (Świat Głuchych). 
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Obecnie dzięki badaniom nad językami migowymi, w tym nad PJM, oraz 
dzięki uznaniu w prawodawstwie międzynarodowym i polskim prawa do posługi-
wania się nim, rośnie świadomość, że język ten nie jest „prymitywną pantomimą”, 
lecz językiem komunikacyjnie uniwersalnym, „którym można mówić, czyli migać 
o wszystkim” (Świdziński 2014: 8). Rodzi to konsekwencje w wielu aspektach
funkcjonowania Głuchych, między innymi w ich edukacji. Coraz powszechniej-
sze są postulaty edukacji opartej na nauczaniu dwujęzycznym. Głuche dziecko 
najpierw uczy się języka migowego, a dopiero potem drugiego języka – foniczne-
go. Najpierw w formie pisanej, a potem mówionej. Język drugi, foniczny, może 
dotrzeć do głuchego dziecka jako język obcy (Czajkowska-Kisil i in. 2014: 16). 

Niestety polskie szkolnictwo dla niesłyszących i niedosłyszących z pewnością 
nie jest jeszcze gotowe na przyjęcie nauczania dwujęzycznego, chociażby z tego 
powodu, że wielu nauczycieli w tych szkołach nie zna PJM (NIK 2022).

Edukacja jest jednym z wielu obszarów życia społecznego, gdzie Głusi po-
strzegani są stereotypowo, doświadczają wykluczenia i dyskryminacji. Obsza-
ry te zostały zdiagnozowane i opisane przez autorów dwóch kompleksowych 
opracowań, dotyczących sytuacji Głuchych w Polsce. Są to raporty Zespołu ds.  
g/Głuchych przy Rzeczniku Praw Obywatelskich z roku 2014 (Świdziński) i 2020 
(Imiołczyk). Odnosząc się do nowszego z nich, można wskazać najważniejsze 
problemy, z którymi spotykają się obecnie Głusi w Polsce – obszary ich opresji. 

W wielu sytuacjach życiowych Głusi mają ograniczoną możliwość skorzy-
stania z usług tłumacza języka migowego. Dzieje się tak również w tak istotnych 
dziedzinach jak kontakt z lekarzem, także gdy w wyniku nieszczęśliwych zda-
rzeń trafiają do szpitala. Jeszcze gorzej przedstawia się możliwość skorzystania 
Głuchych z usługi psychologa, psychiatry czy terapeuty uzależnień, gdyż jedy-
nie nieliczni specjaliści z zakresu zdrowia psychicznego znają PJM, a korzysta-
nie z usługi tłumacza w kontaktach z tego typu specjalistami jest z oczywistych 
względów niekomfortowe. „Opisując stan opieki psychiatryczno-psychologicznej 
osób głuchych – diagnozują autorzy przytoczonego tu raportu – można wskazać 
prawie wyłącznie na braki i zaniedbania” (Imiołczyk 2020: 25). Niepokojące 
jest również, że osoby głuche, które są ofiarami przemocy rzadko zgłaszają ten 
fakt. Można zakładać, że albo nie wiedzą, że jest taka możliwość, albo nie mają 
wiedzy, jak dokonać zgłoszenia (Imiołczyk 2020: 28).

Z barierą komunikacyjną Głusi spotykają się także w urzędach i innych insty-
tucjach publicznych, takich jak pomoc społeczna, policja, sądy, szkoły, instytucje 
edukacyjne, do których uczęszczają ich dzieci. Ze względu na brak rozwiązań 
z zakresu dostępności Głusi korzystają w sposób ograniczony także z różnego ro-
dzaju usług komercyjnych. Natomiast jeśli istnieją takie rozwiązania, czy to w in-
stytucjach publicznych, czy komercyjnych, to zazwyczaj są one projektowane 
przez osoby słyszące, które nie znają specyfiki głuchoty (Imiołczyk 2020: 6–7). 
Niestety także treści medialne, zarówno tradycyjne, jak i cyfrowe, są dostępne dla 
Głuchych tylko w ograniczonym stopniu. Brak napisów i tłumaczenia na język 
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migowy. Inną kwestią jest jakość tłumaczenia. Obecnie system certyfikacji tłuma-
czy nie gwarantuje Głuchym, że będą mogli zawsze skorzystać z usług wysokiej 
jakości. Istnieją standardy tłumaczenia w PJM opracowane w Instytucie Lingwi-
styki Stosowanej Uniwersytetu Warszawskiego, ale zwykle nie są one stosowane 
(Imiołczyk 2020: 12). 

W trudnej sytuacji są również słyszący rodzice, którym rodzi się głuche dzie-
cko. Brakuje im obiektywnego, wolnego od nacisków wsparcia, nienarzucającego 
żadnej opcji wychowania, edukacji i rehabilitacji (Imiołczyk 2020: 15). Profe-
sjonalnej pomocy potrzebują także głusi rodzice, którym rodzi się dziecko głuche 
lub słyszące. Taka sieć wsparcia, poza szkołami specjalnymi dla dzieci głuchych, 
praktycznie nie istnieje. Natomiast głuchota ciągle jeszcze bywa argumentem 
przeciwko rodzicielstwu (Imiołczyk 2020: 16).

Kolejnym obszarem, w którym Głusi w Polsce doświadczają opresji, jest 
praca zawodowa. Odgrywa ona ważną rolę w życiu każdego człowieka, ale dla 
Głuchych jest dodatkowo okazją do rehabilitacji społecznej, umożliwia im sa-
modzielność, niezależność i samorealizację (Imio łczyk 20: 42). Tymczasem 
wiele osób głuchych nie pracuje lub wykonuje pracę poniżej swoich kwalifikacji. 
Jest to wynikiem nieprzygotowania rynku pracy i pracodawców do zatrudnienia 
osób głuchych. Dominuje podejście stereotypowe, problemem jest brak wiedzy 
na temat właściwego przygotowania miejsca pracy. Niektóre zawody, dostępne dla 
Głuchych za granicą, są dla nich niedostępne w Polce, między innymi dlatego, 
że lekarze w naszym kraju zbyt restrykcyjnie oceniają możliwość wykonywa-
nia pracy przez Głuchych (Imiołczyk 2020: 42). Inną kwestią jest, że zgodnie 
z opinią autorów raportu Głusi nie są właściwie przygotowani do funkcjonowania 
na rynku pracy już na etapie edukacji. Nie chodzi tu jedynie o przygotowanie 
do zawodu, ale także o kształcenie kompetencji osobistych, takich jak poczucie 
własnej wartości, sprawczości, samodzielności i umiejętności życiowych (Imioł-
czyk 2020: 43). 

W naszym kraju stopniowo wprowadza się ustawy, które mają na celu popra-
wę sytuacji osób z niepełnosprawnościami. Zwłaszcza od 2006 r., kiedy to została 
uchwalona przez Zgromadzenie Ogólne ONZ Konwencja o Prawach Osób Niepeł-
nosprawnych, ratyfikowana przez Polskę w 2012 r. Przynajmniej w aktach praw-
nych potrzeby Głuchych i specyficzne sposoby ich zaspakajania są coraz szerzej 
uwzględniane. Jest to bardzo istotne, gdyż do tej pory bardziej zwracano uwagę 
na problemy osób z innymi typami niepełnosprawności, czy to ruchowej, czy 
to osób niewidzących i z poważnymi wadami wzroku (Iwanicka , I w a n i c k i 
2018: 131). „Tymczasem – wracając do tekstu Beaty Iwanickiej i Juliusza Iwani-
ckiego – głuchota i poważne wady słuchu, jeśli nie przejdzie się odpowiedniej re-
habilitacji i socjalizacji w swoim środowisku społecznym, są potencjalnie jednymi 
z najbardziej alienujących doświadczeń spośród występujących w społeczeństwie 
i kulturze typów niepełnosprawności” (Iwanicka, Iwanicki 2018: 131).
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W świetle powyższego nie ma wątpliwości, że Głusi potrzebują empowerin-
gu. Powróćmy więc do pytania: czy internet jest narzędziem, które może być 
wykorzystane do wyzwolenia się od opresji? By odpowiedzieć na to pytanie, od-
wołam się do badań własnych, które zrealizowałam w drugiej połowie 2018 r.2 
W ich ramach przeprowadzono 26 wywiadów z Głuchymi. Ze względu na cel 
badania zostali wybrani respondenci, którzy korzystają z internetu.

Mój problem badawczy można zawrzeć w pytaniu: Jaka jest rola internetu 
w życiu Głuchych? Problem ogólny przełożony został na kilka problemów szcze-
gółowych, na bazie których sformułowałam pytania kwestionariusza wywiadu. 
Pytań było kilkanaście, a jako że wywiad miał być w założeniu wywiadem pogłę-
bionym, kwestionariusz zawierał dyspozycje dotyczące tego, o jakie kwestie nale-
ży respondenta szczegółowo dopytać. Zanim przejdę do szczegółowego opisania 
procedury badawczej, przedstawię krótko założenia metodologiczne. 

Założenia metodologiczne badań własnych i procedura badawcza

Inspiracją dla mnie była perspektywa badań określanych jako uczestniczące 
bądź partycypacyjne, ponieważ w tym paradygmacie „funkcją badacza jest służe-
nie badanym – na ogół grupom upośledzonym – jako środek skutecznego działa-
nia w ich własnym interesie” (Babbie 2005: 324). Kontakt badacza z badanymi, 
których określa się w tego typu badaniach jako „podmioty badania”, ma mieć 
charakter poziomej interakcji, wymiany wiedzy w bezpośredniej, osobowej relacji 
(Wyka 1993: 61). Taka idea przyświecała i przyświeca moim działaniom badaw-
czym na rzecz Głuchych. Chciałabym, aby służyły one interesom tej dyskry-
minowanej społeczności, czyli nawiązując do idei empowermentu, aby badania 
te miały komponent upełnomocniający. W publikacji poświęconej zbieżności idei 
empowermentu i badań partycypacyjnych Anita Gulczyńska i Mariusz Granosik 
pokazują, że badania mogą mieć charakter upełnomocniający w różnym stopniu. 
W moim przypadku chodziło o oddanie głosu osobom doświadczającym opre-
sji, przyjęcie ich perspektywy, wspólna dyskusja nad ich doświadczeniami. Taki 
empowerment podmiotów badania może iść dalej, jeśli uczestniczą oni w kon-
struowaniu koncepcji badawczej, w interpretowaniu rezultatów badań czy nawet 
przejmują kontrolę nad „empirycznym procesem poznawania własnego świata” 
(Granosik, Gulczyńska 2014: 15–16). W moim przypadku współpraca z bada-
nymi nie mogła iść tak daleko, jakby wymagała tego idea partycypacyjnych badań 
upełnomocniających. Trudno jest bowiem zaistnieć w społeczności Głuchych, nie 
będąc osobą głuchą. Nie chodzi tutaj tylko o barierę komunikacyjną, ale o fakt, 

2  Przedstawione tu badania opisałam już częściowo w innym artykule (Bierówka 2019). 
Skoncentrowałam się wtedy na barierach w korzystaniu Głuchych z internetu i wykorzystałam tylko 
część materiału badawczego – wybrałam do analizy inne pytania kwestionariusza niż obecnie.
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że badacz – osoba słysząca, może spotkać się ze zrozumiałym dystansem w spo-
łeczności Głuchych jako reprezentant opresyjnej większości.

Biorąc te kwestie pod uwagę, postanowiłam moje badania realizować we 
współpracy z osobą, która jest członkiem badanej społeczności i jej reprezentantem. 
Społeczność ta to osoby Głuche posługujące się PJM i związane z Małopolskim Od-
działem Polskiego Związku Głuchych. Mój współpracownik jest także członkiem 
tego oddziału i utrzymuje kontakty z wszystkimi kołami terenowymi. Jest on osobą 
słabosłyszącą i dzieckiem głuchych rodziców (CODA – children of deaf adults). Jest 
także aktywistą realizującym wiele działań na rzecz Głuchych oraz certyfikowanym 
tłumaczem PJM. Co nie bez znaczenia dla jakości badań – z wykształcenia jest 
socjologiem. Ów współpracownik już na etapie budowania koncepcji badań uczest-
niczył w określeniu tematyki eksploracji (istotnej dla Głuchych), ustaleniu sposobu 
organizacji badań oraz był konsultantem narzędzia badawczego.

Cel moich badań miał charakter opisowy. Było nim przedstawienie praktyk 
Głuchych związanych z korzystaniem z internetu pod kątem ich ewentualnego 
upełnomocniającego charakteru. Badania uczestniczące, którymi się inspirowa-
łam, mogą być realizowane w modelu pozytywnym lub refleksyjnym (Afelto-
wicz i in. 2021: 4–5). Anna Wyka mówi w tym drugim przypadku o wzorcu 
socjologii „rozumiejącej”, „jakościowej” lub humanistycznej, który sama nazy-
wa alternatywnym (Wyka 1993: 45). Mając na uwadze przedstawione wcześniej 
założenia, wybrałam model refleksyjny, zatem badania mają charakter jakościo-
wy. W modelu refleksyjnym nacisk położony jest na dialog, a zaangażowanie 
badacza w badane światy nie podlega krytyce. Także unikalność przypadków nie 
jest wadą, „miejsce reprezentatywności pozytywistycznej zajmuje reprezentacja 
unikalnej perspektywy badanych” (Afeltowicz i in. 2021: 5). W tym kontekście 
najbardziej słuszne wydało mi się wybranie techniki badawczej, jaką jest wywiad 
pogłębiony.

Wywiady realizowane były w polskim języku migowym przez mojego współ-
pracownika, który posługiwał się stworzoną przeze mnie listą pytań. Takie roz-
wiązanie służyło upewnieniu się, że wszystkie istotne kwestie zostaną poruszo-
ne w trakcie wywiadu, pomimo że sama nie uczestniczyłam w jego realizacji. 
Pytania mogły być zadawane w dowolnej kolejności, w trakcie wywiadu mogły 
pojawiać się nowe kwestie. Tak więc ostatecznie był to wywiad pogłębiony, częś-
ciowo ustrukturyzowany. Chodziło o to, aby respondent miał kontrolę nad relacjo-
nowaniem własnych doświadczeń (Miński 2017: 41), a jednocześnie abym jako 
badaczka miała kontrolę nad procesem badawczym.

Rezygnując z udziału w realizacji wywiadów, brałam pod uwagę fakt, 
że wprowadzenie w ich trakcie tłumaczenia wszystkich pytań i odpowiedzi mo-
głoby być niekomfortowe dla respondenta, mogłoby wprowadzić chaos, a także 
„podporządkować rozmowę logice słyszenia” (Król 2022: 124). Przebieg wywia-
du nie był także rejestrowany. W przypadku wywiadu realizowanego w języku 
migowym należałoby zastosować rejestrację wideo. Optymalne jest zastosowanie 
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trzech kamer – jednej skierowanej na badacza, drugiej na respondenta i trzeciej 
służącej do synchronizacji pozostałych. Taka procedura jest nie tylko wymagająca 
organizacyjnie i kosztowna, ale – jak zauważa Małgorzata Talipska: „[…] część 
osób odmawia udziału w badaniach, gdzie użyta jest kamera, dodatkowo fakt, 
iż jest się w studiu nagraniowym, zmniejsza uczucie intymności, a tym samym 
swobodę wypowiedzi w obawie przed wyjawieniem informacji, które zostaną 
pozyskane w trakcie badania” (Talipska 2018: 164). 

Ostatecznie wywiad był rozmową, w której uczestniczyła jedynie osoba 
realizująca go oraz respondent, bez obecności kamer czy dyktafonów. Prowa-
dzący wywiad na bieżąco notował wszystkie pytania, odpowiedzi oraz dodatko-
we komentarze respondenta. Kolejnym krokiem było sporządzenie transkrypcji 
wywiadu, czyli właściwie przepisanie i ewentualne uzupełnienie notatek spo-
rządzonych w trakcie wywiadu. Dbaliśmy o to, aby transkrypcje dokonywane 
były bezpośrednio po realizacji wywiadu i stanowiły możliwie wierny zapis jego 
przebiegu. Wywiady trwały około godziny, odbywały się w miejscu wybranym 
przez respondentów – w ich domach lub w terenowej siedzibie Polskiego Związ-
ku Głuchych. Zawsze w osobnym pomieszczeniu bez udziału innych osób, aby 
zapewnić badanym anonimowość.

Zdaję sobie sprawę z wielu mankamentów zastosowanej procedury. Respon-
denci w kontakcie z osobą, którą znają i która należy do ich społeczności, mogli 
w trakcie wywiadu podejmować działania autoprezentacyjne, co mogło wpływać 
na treść ich wypowiedzi. Sporządzanie notatek podczas realizacji wywiadu, do-
datkowo wywiadu w języku migowym, jest bardzo trudne (Mińsk i 2017: 45). 
Ponadto w trakcie sporządzania notatek oraz transkrypcji zgromadzone podczas 
wywiadu dane – jak określa to Kaczmarczyk (2011: 24) – przechodzą przez swo-
isty filtr pojęć i świadomości osoby realizującej wywiad. Ma to miejsce szcze-
gólnie w sytuacji, gdy osoba realizująca wywiad jest jednocześnie tłumaczem. 
Wszystkie te kwestie należy brać pod uwagę, analizując zebrany materiał. 

Jeśli chodzi o dobór próby, wszyscy respondenci związani są z Małopolskim 
Oddziałem Polskiego Związku Głuchych i zamieszkują w różnych miejscowościach 
w województwie małopolskim. Próba badawcza jest stosunkowo niewielka i nie 
jest oczywiście reprezentatywna dla społeczności Głuchych w Polsce. Podjęłam 
jednak starania, aby badana grupa była możliwie zróżnicowana, jeśli chodzi o cechy 
społeczno-demograficzne. Respondentami było 16 kobiet i 10 mężczyzn. Najstarsza 
osoba miała 77 lat, a najmłodsza 19. Badani mieszkali na południu Polski, w miej-
scowościach różnej wielkości. Wśród respondentów były osoby z wykształceniem 
zawodowym, średnim, wyższym i uczące się. Wykonywali oni różne zawody, a ich 
sytuacja materialna także była zróżnicowana. Drugim kryterium doboru próby 
– prócz jej zróżnicowania – było korzystanie przez badanych z internetu.

Zgodnie ze standardami realizacji badań społecznych wszyscy respondenci 
zostali poinformowani o celu i sposobie badania, jego dobrowolności i możliwości 
wycofania się. 
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Wywiad obejmował kilkanaście pytań. Na potrzeby artykułu wybrałam te, 
na które odpowiedzi mogą rzucić światło na potencjał internetu jako narzędzia 
empoweringu Głuchych. Chciałam ukazać jego wymiar osobisty, wymiar rea-
lizujący się w interakcjach oraz w działaniach publicznych i politycznych. Nie 
stawiałam hipotez badawczych, lecz pytania problemowe o to: Jak respondenci 
szczegółowo korzystają z internetu w różnych dziedzinach swojego życia. Te dzie-
dziny odnosiły się właśnie do życia osobistego – pracy, edukacji, rozwoju oso-
bistego, spraw codziennych, wolnego czasu – hobby, do interakcji, czyli relacji 
rodzinnych i towarzyskich, funkcjonowania w środowisku Głuchych i w końcu 
do działalności publicznej i politycznej. Do analizy wybrałam także odpowiedzi 
respondentów na pytanie: Czy tworzą treści w sieci oraz Jak oceniają rolę inter-
netu w swoim życiu?

W związku z tym, że zgromadzony materiał badawczy miał umiarkowany 
rozmiar, nie korzystałam z bardziej zaawansowanych technik jego analizy. Moim 
celem nie było także szukanie zależności pomiędzy odpowiedziami respondentów 
a ich cechami społeczno-demograficznymi. Dlatego też uporządkowałam mate-
riał w ten sposób, że zgromadziłam odpowiedzi respondentów na poszczególne 
pytania, zapisując numer respondenta. Następnie na bazie powtarzających się od-
powiedzi tworzyłam ich kategorie. Poniżej przedstawię wyniki moich analiz w ta-
kiej formie, która będzie w miarę możliwości gwarantowała podmiotom badania 
anonimowość. Doszłam do wniosku, że niektóre osoby mogą zostać rozpoznane, 
chociażby przez członków własnej społeczności. Dlatego między innymi zrezyg-
nowałam ze stosowania dosłownych cytatów wypowiedzi.

Wyniki badań własnych

Jak zatem badani korzystają z internetu w sferze osobistej? Osoby, które pra-
cują, deklarowały, że korzystają z internetu w ramach obowiązków zawodowych. 
Są to różne zadania w zależności od wykonywanego zawodu, np. sprawdzanie 
rejestrów firm, aktów prawnych, poszukiwanie informacji w związku z organi-
zowaniem różnego rodzaju wydarzeń czy praca z wykorzystaniem wewnętrznej 
platformy komunikacyjnej firmy. Niektóre pracujące osoby nie korzystały w ra-
mach obowiązków zawodowych z internetu, a nawet pojawiały się odpowiedzi, 
że w pracy nie wolno korzystać im ze smartfona. Prawie wszystkie osoby uczące 
się korzystają z internetu w ramach obowiązków edukacyjnych – z różnych ser-
wisów związanych z profilem edukacji.

Zdecydowanie bardziej rozbudowane były odpowiedzi respondentów doty-
czące korzystania z internetu w związku z zainteresowaniami, pasjami i hob-
by. Co ciekawe, niemal wszyscy respondenci zadeklarowali, że lubią – a część 
wręcz uwielbia – podróżować. Dlatego planując podróże, korzystają z popularnych 
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serwisów do wynajmowania noclegów, kupowania biletów, planowania tras i po-
szukiwania informacji o atrakcjach turystycznych.

Respondenci poszukiwali także, w ramach rozwoju osobistego, informacji 
na temat zdrowego stylu życia, czytelnictwa, urządzania mieszkania, robótek 
ręcznych, folkloru, majsterkowania, wędkowania i motoryzacji. Poszukiwano 
w sieci inspiracji pozwalających rozwijać pasje malarskie. Internet był także tech-
nologią wykorzystywaną w ramach uczestnictwa w kulturze, zarówno on-line, 
jak i stacjonarnie. Poszukiwano więc informacji o repertuarze kin czy ofercie 
innych instytucji kultury, zwłaszcza tych, które uwzględniają potrzeby Głuchych. 
Pojawiły się także wypowiedzi świadczące o tym, że respondenci szukają różnych 
informacji po to, aby pogłębić swoją erudycję.

Osoby zainteresowane sportem śledziły w sieci zmagania zawodników, po-
szukiwały informacji ważnych dla kibiców, ale także doniesień o wydarze-
niach sportowych, w których planowały wziąć udział. Kilka osób zadeklarowało, 
że lubi spędzać czas, grając w gry on-line. Byli to najmłodsi respondenci.

W ramach obowiązków dnia codziennego respondenci sprawdzali w sieci roz-
kład jazdy komunikacji publicznej, prognozę pogody, korzystali z nawigacji. Wy-
korzystywano aplikacje do zamawiania taksówek i posiłków. Korzystano z pro-
mocji, kuponów i promocyjnych gazetek. Poszukiwano przepisów kulinarnych. 
Robiono zakupy i sprzedawano przez internet. Szukano informacji potrzebnych 
podczas odrabiania zadań z dziećmi. Sporo osób deklarowało, że przez internet 
docierają do nich ważne i potrzebne informacje i tak zwane newsy.

Przyglądając się indywidualnej aktywności w sieci Głuchych, uczestniczą-
cych w badaniu, trudno nie oprzeć się refleksji, że aktywność ta niczym szczegól-
nym się nie wyróżnia na tle wykorzystania internetu przez osoby słyszące. Jest 
to dosyć pozytywna konstatacja, jeśli weźmiemy pod uwagę wcześniej scharak-
teryzowaną opresję Głuchych. Warto w tym miejscu podkreślić, że treści w sieci 
nie są dla Głuchych dostępne w takim samym stopniu co dla respondentów sły-
szących3. Mimo tego korzystanie z internetu pozytywnie zmienia ich życie. Żeby to 
zrozumieć, wystarczy sobie wyobrazić, jak osoby, które nie słyszą, mogłyby 
samodzielnie zamówić pizzę, taksówkę, zarezerwować hotel, dowiedzieć się, kie-
dy odbędzie się wyczekiwany mecz, albo jak naprawić samochód – gdyby nie 
korzystały w tym celu z internetu.

Jeszcze bardziej spektakularny skok w procesie empoweringu Głuchych od-
był się dzięki internetowi w sferze budowania i podtrzymywania przez nich inter-
akcji. Głusi, jak już wspomniałam, są społecznością rozproszoną. Komunikacja 
na odległość była dla nich do niedawna właściwie niemożliwa. Ważnym rozwią-
zaniem w tym zakresie była funkcja SMS w telefonie czy komunikacja tekstowa 
w sieci, np. za pośrednictwem poczty e-mail. Pamiętajmy jednak, że dla osób, któ-
re tu opisuję i które są podmiotem w moich badaniach, podstawowym językiem
 

3  Kwestii tej poświęciłam inne artykuły (Bierówka 2019, 2023, 2024).
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jest język migowy. Dlatego prawdziwą rewolucją w komunikacji na odległość dla 
Głuchych była możliwość przesyłania filmów, na których komunikat przekazany 
jest właśnie w języku migowym. 

Zobaczmy zatem, co moje badania mówią o komunikowaniu się responden-
tów na odległość. Okazuje się, że z rodziną i znajomymi komunikują się oni przez 
SMS, WhatsApp, Skype, Messenger i e-mail. Często – jak sami to określają – roz-
mawiają przez telefon z kamerą. Trudno im porozumieć się z bliskimi na odległość 
– na przykład z rodzicami – jeśli ci nie potrafią obsłużyć telefonu czy tabletu.
Innym problemem jest sytuacja, gdy bliscy czy znajomi nie znają języka migo-
wego. Kilku respondentów wysyła do dzieci wiadomości SMS. Czasem próbują 
zadzwonić, ale nie słyszą lub słabo słyszą, co dzieci mówią. Można przypuszczać, 
że dotyczy to sytuacji, gdy rodzice są Głusi, a dzieci słyszące i nie używają języka 
migowego. 

Większość respondentów prowadzi swoje profile na Facebooku i przegląda 
profile znajomych, aby dowiedzieć się, co u nich słychać. Popularne jest także 
wśród badanych uczestnictwo w grupach na Facebooku. Kilka osób podkreśla, 
że są to grupy zamknięte, prywatne i często złożone tylko z Głuchych. Prawie 
wszyscy respondenci korzystają z internetu, aby uczestniczyć w społeczności Głu-
chych. Obserwują strony i profile przeznaczone dla niej, np. strony oddziałów PZG 
i fundacji działających na rzecz Głuchych. Uczestniczą w grupach tematycznych, 
w których Głusi dzielą się doświadczeniem i wymieniają informacje na intere-
sujące ich tematy. Jeden z respondentów opisał to w ten sposób, że uczestniczy 
w grupie, gdzie są głusi faceci, od których może się dowiedzieć różnych rzeczy, 
np. jak naprawić samochód. Niektórzy respondenci zauważyli, że z upływem lat 
coraz więcej osób Głuchych korzysta z internetu, co oceniali bardzo pozytywnie.

Na podstawie wypowiedzi respondentów można odnieść wrażenie, że to za-
angażowanie w funkcjonowanie społeczności Głuchych jest istotnym aspektem 
ich życia. Można to zrozumieć także poprzez pryzmat alienacji, której Głusi do-
świadczają we własnym środowisku, w którym funkcjonują na co dzień. Alienacja 
ta jest wynikiem specyfiki komunikacyjnej Głuchych. Napotykają oni na bariery 
komunikacyjne w miejscu zamieszkania, pracy, edukacji, w urzędach i innych 
instytucjach. Niejednokrotnie zdarza się, o czym już wspomniałam wcześniej, 
że nawet w domu Głusi nie mogą porozumiewać się z bliskimi swoim podstawo-
wym językiem, czyli językiem migowym. W innych moich badaniach, poświę-
conych doświadczeniom Głuchych w okresie pandemii COVID-19, respondenci 
podkreślali, że najbardziej dotkliwe dla nich w okresie lockdownu było oddziele-
nie od innych Głuchych. Doskwierała im niemożność uczestniczenia w różnych 
aktywnościach wspólnie z osobami, które są przedstawicielami tej samej kultu-
ry i porozumiewają się tym samym językiem. Oczywiście, narzędziem dającym 
możliwość zaspokojenia tej potrzeby jest internet. Jednak jak dobitnie pokazała 
to pandemia, i nie odnosiło się to tylko do Głuchych, kontakt twarzą w twarz 
ma swoje unikalne cechy, których nie można w pełni zastąpić komunikacją 
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zapośredniczoną. Mimo tego internet odgrywa istotną rolę w konsolidacji środo-
wiska Głuchych. To jednak nie oznacza, że środowisko to jest wewnętrznie spójne. 
Niektórzy respondenci podkreślali, że w grupach on-line pojawiały się konflikty, 
wzajemna krytyka, dlatego część z nich wycofała się do grup, w których są tylko 
znajomi.

W kontekście budowania interakcji przez internet i funkcjonowania w środo-
wisku Głuchych, a także odnosząc się do sfery działań publicznych i politycznych 
– zapytałam respondentów, czy sami publikują treści w sieci, czy raczej są tylko
odbiorcami. Większość osób zadeklarowała, że prowadzi tylko profil na Facebo-
oku. Wielu z nich nie zamieszcza tam stworzonych przez siebie treści teksto-
wych, ponieważ nie są pewni swych kompetencji w obrębie pisanej polszczyzny. 
Preferują udostępnianie fotografii będących relacją z różnych wydarzeń, reakcji 
w formie emotikonów, animacji typu GIF, przesyłają także materiały graficzne lub 
graficzno-tekstowe innych autorów. Pośród respondentów było kilka osób, które 
zadeklarowały świadome nieużywanie mediów społecznościowych ze względu 
na potrzebę chronienia swojej prywatności lub ze względu na opisane wcześniej 
konflikty w obrębie środowiska Głuchych. Głównie chodziło tu o Facebook.

Byli także wśród podmiotów badania internetowi aktywiści, którzy wykorzy-
stywali media społecznościowe, przede wszystkim Facebook, ale także Instagram 
do działalności, którą możemy określić jako publiczną, a nawet polityczną. Były 
to inicjatywy na rzecz Głuchych. Jedna osoba zadeklarowała, że prowadzi profil, 
w którym opisuje wyjątkowe działania Głuchych i dokumentuje ich unikatowe 
zdolności i umiejętności. W ramach tego projektu realizowane są także kampanie 
społeczne podnoszące świadomość na temat społeczności i kultury Głuchych. 
Inna osoba opisała swoje wykorzystanie profilu na Facebooku do propagowania 
turystyki wśród Głuchych. Umieszcza tam fotografie z podróży, a także vlogi, 
w których w języku migowym opowiada o ciekawych miejscach. Za pośredni-
ctwem swojego profilu osoba ta podjęła także działalność protestacyjną wobec 
niskiej dostępności przekazów medialnych dla Głuchych. Kilka osób relacjonuje 
w języku migowym różne wydarzenia z udziałem Głuchych. Relacje te są potem 
umieszczane w sieci, np. na profilu oddziału PZG. Jest to także okazja do pre-
zentowania własnej twórczości, np. malarstwa czy rękodzieła, a także osiągnięć, 
np. sportowych.

Kilka osób zadeklarowało, że działa na rzecz innych Głuchych, jest to dzia-
łalność w ramach grupy samopomocowej lub w ramach PZG. Korzystają wtedy 
z internetu, poszukując potrzebnych informacji, zamawiając usługi, kontaktując 
się z instytucjami i w końcu informując innych o swojej działalności. Dwie osoby 
opisały swoje zaangażowanie w grupie wsparcia dla niesłyszących. Do propago-
wania działalności grupy wykorzystują WhatsApp i Messenger, preferują jednak 
spotkania twarzą w twarz i dlatego nie koncentrują się na aktywności w sieci.

Pytani o wykorzystanie internetu do działań w sferze polityki badani Głusi 
w większości deklarowali, że polityką się nie interesują. Wyjątkiem są tu kwestie 
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dotyczące bezpośrednio Głuchych, o czym pisałam wcześniej. Poza tym internet 
w kontekście polityki wykorzystywany jest przede wszystkim jako źródło infor-
macji i tu wskazywane są różne serwisy informacyjne, także te popularne wśród 
osób słyszących. Kilka osób korzysta z aplikacji, dzięki którym docierają do nich 
bieżące informacje na telefon.

Ilustracją wykorzystania internetu jako narzędzia empoweringu w wymiarze 
publicznym i politycznym jest także działalność głuchych aktywistów w sieci. Jej 
przykłady przedstawię w kolejnym podrozdziale. Kończąc relację z badań włas-
nych, jako pewnego rodzaju podsumowanie, chciałabym przedstawić odpowiedzi 
respondentów na pytanie o rolę, jaką internet odgrywa w ich życiu. 

Wszystkie badane osoby przyznały, że odgrywa on rolę ważną i pozytywną. 
Osiem osób stwierdziło, że nie wyobraża już sobie życia bez internetu. Trzynaście, 
że życie bez niego byłoby gorsze. Wszystkie osoby deklarowały, że internet przede 
wszystkim umożliwia im dostęp do informacji. Dzięki niemu wiedzą, co dzieje się 
wokół nich „na świecie”, a także w najbliższej okolicy i w społeczności Głuchych. 
Cztery osoby wyraziły się wprost, że internet pomaga im przezwyciężyć barierę ko-
munikacyjną. Jednocześnie pojawiły się głosy, że wciąż wiele treści w sieci nie jest 
dostępna dla Głuchych i że powinno pojawiać się więcej treści w języku migowym. 

Dwadzieścia osób zadeklarowało, że dzięki internetowi mają kontakt z in-
nymi, mogą się komunikować z rodziną, ze znajomymi i z innymi Głuchymi, 
z którymi można „rozmawiać przez kamerkę”. Kilka osób zaznaczyło również, 
że przez internet mogą docierać ze swoimi przekazami do innych Głuchych.

Działalność głuchych aktywistów w sieci na przykładzie Fundacji 
Akademia Głuchych (FAG)4 i Bartosza Margańca

Fundacja Akademia Głuchych została założona przez młodych głuchych ak-
tywistów. Formalnie działa od 2019 r., a już w 2020 została uhonorowana w pierw-
szej edycji Nagrody Prezydenta Warszawy im. Tadeusza Mazowieckiego dla osób 
młodych działających na rzecz społeczeństwa obywatelskiego. Celem FAG jest 
wspieranie osób głuchych i słabosłyszących w różnym wieku, lecz większość 
działań skierowana jest do ludzi młodych. Z jednej strony chodzi o niwelowanie 
barier i integrację społeczną tych osób. Jednocześnie FAG ma na celu ich aktywi-
zację na wielu polach (FAGa, Spot ONAS 2023). 

Chciałabym zwrócić uwagę na działalność edukacyjną Fundacji, ponieważ 
jak pisałam wcześniej, odnosząc się do Tomasza Kaźmierczaka (2006: 112), waż-
nym wymiarem empoweringu jest dostarczanie osobom doświadczającym opresji 
wiedzy i kształtowanie ich zdolności „potrzebnych do krytycznego rozumienia 

4  Do czerwca 2024 r. fundacja działała pod nazwą Fundacja Akademia Młodych Głuchych 
(FAMG).
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sieci czynników społecznych i politycznych współkształtujących środowisko 
życia”. Moim zdaniem, edukacyjne działania FAG pełnią właśnie taką funkcję. 
Na szczególną uwagę zasługują projekty Fundacji poświęcone zdrowiu psychicz-
nemu i szerzej – kondycji psychospołecznej Głuchych. Zdrowie psychiczne Po-
laków, a zwłaszcza młodych osób mieszkających w Polsce, jest obszarem troski 
wielu specjalistów różnych dziedzin, którzy zwracają uwagę na jego gwałtowne 
pogarszanie się. Głusi Polacy są przy tym w gorszej sytuacji niż słyszący, chociaż-
by dlatego, że dla nich dostęp do specjalistów ochrony zdrowia psychicznego jest 
jeszcze bardziej ograniczony ze względu na specyfikę komunikacyjną. Utrudniona 
jest także samoedukacja Głuchych ze względu na brak materiałów edukacyjnych, 
które byłyby dla nich dostępne. Na tym tle szczególnie interesujący jest projekt 
Fundacji Akademia Głuchych „Psychoedukacja w PJM”. W ramach tego projektu 
powstało 20 vlogów w PJM obejmujących między innymi takie tematy, jak: Czym 
jest tożsamość? Jak radzić sobie ze zmianą? Co jest normą w życiu społecznym? 
Jak skutecznie się komunikować? Jak radzić sobie w kryzysowych sytuacjach? 
Czym jest pomoc psychologiczna i jak ją otrzymać? Pojawiały się także takie 
zagadnienia, jak stres, emocje, motywacja, sens w życiu, szczęście i wiele innych. 

Kolejne działanie FAG, o charakterze psychoedukacyjnym, było przeznaczo-
ne dla osób potrzebujących wsparcia podczas pandemii COVID-19. W ramach 
projektu „Tarcza psychiczna” powstało 9 filmów, które zawierały zarówno ważne 
informacje na temat pandemii, jak i stanowiły poradnik dla osób potrzebujących 
w tym trudnym okresie wsparcia psychicznego (FAGb). W tej serii ukazały się 
między innymi vlogi: Bądź uważny, Bądź świadomy, Bądź dla siebie dobry, Bądź 
pomocny. Filmy zrealizowano w konwencji sesji pytań i odpowiedzi na te pytania, 
które najczęściej pojawiały się w obliczu kryzysowej, pandemicznej sytuacji. 

Inną ważną i potrzebną inicjatywą psychoedukacyjną FAG jest Słownik ter-
minów psychologicznych w PJM (Słownik terminów psychologicznych w PJM). 
Słownik ten jest także serią vlogów w PJM. Każdy z 50 filmów poświęcony jest 
jednemu terminowi psychologicznemu. Termin nie tylko jest przetłumaczony 
na język migowy, ale w każdym vlogu odbiorca znajdzie porcję wiedzy dotyczą-
cej tego terminu. 

Filmy w trzech wymienionych powyżej projektach zostały merytorycznie 
opracowane przez psycholożki współpracujące z organizacjami działającymi 
na rzecz Głuchych, znającymi specyfikę komunikacji Głuchych i ich kulturę.

Ostatni projekt Fundacji, który zasługuje na szczególną uwagę, dotyczy 
wyjątkowo zaniedbanego w Polsce, a jeśli chodzi o Głuchych – podwójnie za-
niedbanego – obszaru edukacji seksualnej. W 20 filmach z serii „Bez tabu” 
przedstawiono tematy związane między innymi z dojrzewaniem, seksualnością, 
tożsamością płciową, bezpiecznymi zachowaniami seksualnymi, antykoncep-
cją. Jest to przekład na język migowy materiałów opracowanych przez fundację  
SEXEDPL (FAGc).
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Przedstawiłam tu jedynie niewielki wycinek działań Fundacji Akademia Głu-
chych. Vlogi, które powstały w ramach opisanych projektów, dostępne są nieod-
płatnie na stronie internetowej Fundacji oraz na jej kanale w serwisie YouTube. 
Facebook służy Fundacji do działań informacyjnych i docierania do Głuchych 
z tworzonymi materiałami oraz innymi inicjatywami. 

Do tej pory ukazałam wykorzystanie internetu jako narzędzia empoweringu 
na poziomie pierwszym – indywidualnym, drugim – interpersonalnym i trze-
cim publicznym – w tym o charakterze edukacyjnym. Warto odnieść się jeszcze 
w ramach poziomu trzeciego empoweringu do kwestii wykorzystania internetu 
jako narzędzia pośredniczącego w budowaniu wpływu politycznego. Politycz-
na aktywność Głuchych – głównie na rzecz własnej społeczności – realizuje 
się w sieci, co pokazały w pewnym stopniu moje badania i co dostrzegam tak-
że z perspektywy obserwatora działań głuchych sieciowych aktywistów. Jako 
przykład chciałabym podać aktywność Bartosza Margańca, który stał się osobą 
rozpoznawalną, także poza społecznością Głuchych, między innymi jako jeden 
z bohaterów książki Anny Goc – Głusza (2022). Marganiec jest głuchym dzie-
ckiem słyszących rodziców. W dzieciństwie intensywnie rehabilitowany, potra-
fi się komunikować ze słyszącymi, mówiąc, czytając z ruchu warg, korzystając 
z aparatów słuchowych, a potem implantów ślimakowych. W okresie studiów 
zaczął postrzegać siebie jako osobę głuchą, a z czasem jako członka społeczności 
Głuchych (Marganiec 2020). Jest autorem publikacji o Głuchych o charakterze 
akademickim. Jego wypowiedzi obecne są w przekazach medialnych przeznaczo-
nych dla szerokiego odbiorcy. Jest także członkiem Polskiej Rady Języka Migowe-
go przy MRiPS. Marganiec wykorzystuje media społecznościowe jako narzędzia 
aktywizmu, przede wszystkim na rzecz dostępności przekazów medialnych dla 
Głuchych. Za ich pośrednictwem mobilizował społeczność Głuchych do prze-
ciwstawienia się dyskryminacji informacyjnej, zwłaszcza w czasie pandemii  
COVID-19 i wyborów parlamentarnych 15 października. Piętnował brak tłuma-
czenia na język migowy w programach informacyjnych, brak napisów dla nie-
słyszących, taką realizację ustawowego obowiązku zapewniania dostępności, 
która ma jedynie charakter fasadowy w wyniku nieprzestrzegania standardów 
obowiązujących w tym zakresie. W 2021 r., pod naciskiem środowiska Głuchych, 
Krajowa Rada Radiofonii i Telewizji przyjęła stanowisko w sprawie jakości 
i sposobu realizacji tłumaczenia na język migowy w utworach audiowizualnych 
(KRRiT 2021). W czerwcu 2023 r. Marganiec był jednym z sygnatariuszy apelu 
RPO w sprawie dostępności wyborów. Następnie za pośrednictwem mediów spo-
łecznościowych zachęcał do składania podpisów pod apelem (Marganiec 2023).

Bartosz Marganiec podejmował także działania mające na celu spopulary-
zowanie wśród Głuchych idei Narodowego Spisu Powszechnego. Między innymi 
dzięki jego zabiegom formularz spisu w 2021 r. był dla Głuchych bardziej dostęp-
ny. Ten fakt, a także mobilizacja Głuchych do udziału w spisie przez Margań-
ca i innych aktywistów sprawiły, że liczba osób, które wybrały PJM jako język 
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kontaktów domowych, zwiększyła się w stosunku do poprzedniego spisu dziesię-
ciokrotnie (Kopańska 2023). Widać więc, że działania tego głuchego aktywisty, 
które przedstawiłam tu jedynie szkicowo, mają charakter, który możemy określić 
jako empowering przez budowanie wpływu społecznego, a internet jest skutecznie 
wykorzystywanym przez niego narzędziem.

Wnioski z badań i podsumowanie

Zmierzając do podsumowania, przypomnę, że zgodnie z przywołaną w tek-
ście definicją Rappaporta empowerment to poczucie kontroli i wpływu na kształt 
społeczeństwa, politykę i prawo. Natomiast empowering to proces, który zachodzi 
między opresją a wyzwoleniem. Ma on trzy wymiary – osobisty, realizujący się 
w interakcjach i publiczny. Czy internet może być narzędziem tego empoweringu? 
W oparciu o badania własne oraz o obserwacje dotyczące aktywności głuchych 
sieciowych aktywistów starałam się pokazać empoweringowy potencjał internetu 
w trzech wymienionych wymiarach. 

W wymiarze indywidualnym empowering to rozwijanie pozytywnego obrazu 
siebie jako kogoś, kto jest w stanie skutecznie wpływać na rzeczywistość. To wzrost 
potencjału jednostki do odrzucenia opresji, który odbywa się także poprzez współ-
działanie z innymi. Głusi respondenci wywiadów deklarowali, że korzystają z in-
ternetu w wielu aspektach życia codziennego oraz realizując swoje zainteresowania. 
Przez internet docierają do informacji na bieżące tematy oraz na tematy dotyczące 
własnej społeczności. Mogą także samodzielnie, niezależnie i skutecznie realizować 
potrzeby pomimo barier wynikających z ich specyfiki komunikacyjnej. Internet 
możemy uważać zatem za narzędzie empoweringu, ponieważ bez jego użycia opi-
sane tu aktywności respondentów byłyby znacznie utrudnione, a nawet niemożliwe.

Wymiar drugi empoweringu to poziom interpersonalny, funkcjonowanie 
w grupie i kolektywne działania. Internet umożliwia Głuchym komunikowanie  
się na odległość w ich pierwszym języku – polskim języku migowym. Rozpro-
szona społeczność Głuchych zyskuje narzędzie, dzięki któremu może funkcjono- 
wać na nowym poziomie. Głusi, którzy doświadczają alienacji w swoim środowisku 
życia, dzięki internetowi mogą budować i podtrzymywać relacje, współpracować, 
inspirować się wzajemnie, a także konfrontować się z innymi Głuchymi. 

Trzeci wymiar empoweringu to działania publiczne i polityczne. Internet jest 
narzędziem indywidualnego i zbiorowego działania Głuchych także w tych wy-
miarach. Pokazują to moje badania, w których respondenci opowiadają o swoich 
działaniach na rzecz społeczności Głuchych, realizowanych przez internet albo 
z pomocą internetu. W tekście przywołałam także przykłady działań sieciowych 
głuchych aktywistów. W przypadku Akademii Głuchych skupiłam się na jej pro-
jektach edukacyjnych, zwłaszcza na polu tak potrzebnej dziś psychoedukacji, po-
nieważ ważnym wymiarem empoweringu jest „kształcenie wiedzy i zdolności 
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potrzebnych do krytycznego rozumienia sieci czynników społecznych i politycz-
nych współkształtujących środowisko życia”. Działania Bartosza Margańca za-
kwalifikowałam jako przykład wywierania wpływu na politykę państwa wobec 
Głuchych, jako walkę o dostęp tej marginalizowanej społeczności do przekazów 
medialnych i uczestnictwa w procedurach demokratycznych.

Jak deklarują respondenci w moich badaniach, coraz więcej Głuchych korzy-
sta z internetu. Mam nadzieję, że rosnący stan świadomości społecznej na temat 
praw osób z niepełnosprawnościami, na temat kultury Głuchych i języka migowe-
go, sprawi, że internet jeszcze skuteczniej będzie pełnił dla nich swoją funkcję na-
rzędzia empoweringu. Należy zatem postulować podejmowanie działań na rzecz 
budowania tej świadomości. 

Z drugiej strony korzystne byłoby podnoszenie kompetencji medialnych Głu-
chych, tak aby mogli korzystać z internetu funkcjonalnie, bezpiecznie, świadomie 
oraz częściej jako twórcy treści w sieci, a nie tylko odbiorcy. Nieodzowne jest 
także zabieganie o dostępność dla Głuchych treści w sieci, stron internetowych, 
aplikacji mobilnych i innych technologii cyfrowych.

Ponadto warto kontynuować badania dotyczące korzystania tej grupy użyt-
kowników z internetu – ich potrzeb, praktyk, preferencji i kompetencji medialnych. 
Obecnie można odnotować interesujące, choć niezbyt liczne, inicjatywy badawcze 
w tym obszarze. Są to między innymi badania dotyczące roli internetu w aktywi-
zacji środowisk osób niepełnosprawnych, w tym głuchych (Żuchowska-Skiba 
2016; Masłyk i in. 2016). Wnioski wymienionych badaczy korespondują z kon-
kluzjami przedstawionymi w tym opracowaniu. Dowodzą oni, że internet odgrywa 
znaczącą rolę w kształtowaniu aktywnych postaw osób niepełnosprawnych. Jest 
on platformą działań samopomocowych, tworzenia świadomości zbiorowej, afir-
macji niepełnosprawności, budowania świadomości swoich praw. Internet umoż-
liwia osobom niepełnosprawnym ucieczkę przed dyskryminacją i wykluczeniem 
społecznym (Żuchowska-Skiba 2016: 226–227).

W tym kontekście na uwagę zasługuje także obszerna, oparta na materia-
le gromadzonym przez sześć lat, analiza tekstów tworzonych w języku polskim 
przez osoby z dysfunkcją słuchu autorstwa Katarzyny Jachimowskiej (2013). 
Przedmiotem jej badań jest m.in. komunikacja językowa osób niesłyszących, rea-
lizująca się za pośrednictwem komputera z dostępem do Internetu. Jachimowska 
dokonuje także kompleksowego przeglądu aktywności sieciowej tej grupy użyt-
kowników oraz przeznaczonych dla nich serwisów sieciowych (Jachimowska 
2013: 89–102). „Młodzi, aktywni, wymieniający się doświadczeniami i świadomi 
swoich praw głusi są coraz bardziej widoczni w Internecie” – reasumuje autorka 
tę część pracy (Jachimowska 2013: 98).

W świetle rosnącej świadomości odnośnie do konieczności budowania do-
stępności informacyjnej i komunikacyjnej coraz częściej realizuje się również 
badania dotyczące preferencji Głuchych w dziedzinie narzędzi budowania tej 
dostępności (Sza rkowska , Laskowska  2014; K a la t a -Zawłocka  2021). 
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Głusi badani są także jako odbiorcy różnego rodzaju usług online, np. serwisu  
mObywatel 2.0 (Ministerstwo Cyfryzacji 2024) czy Internetowego Konta Pacjenta 
(Narodowy Fundusz Zdrowia 2024). Badania te mają na celu dostosowanie usług 
do potrzeb osób z dysfunkcją słuchu. 

Wracając na koniec do przedstawionych tu badań, sądzę, że w obliczu gwał-
townie zmieniających się technologii cyfrowych oraz zdecydowanie mniej rewo-
lucyjnej, ale jednak postępującej zmiany realiów życia Głuchych wskazane byłoby 
powtórzenie tej eksploracji. Tym razem byłyby to badania na większej próbie 
i realizowane na obszarze całej Polski.

Podziękowania

Pragnę podziękować prezesowi Oddziału Małopolskiego Polskiego Związku 
Głuchych – Panu Adamowi Stromidło – za pomoc i zaangażowanie w realizację 
moich badań, za konsultację merytoryczną całego projektu badawczego, a prze-
de wszystkim za samą realizację wywiadów. Miałam niewątpliwą przyjemność 
współpracować z osobą działającą od wielu lat na rzecz Głuchych, pełniącą obec-
nie funkcję przewodniczącego Rady Głównej PZG oraz będącą członkiem Pol-
skiej Rady Języka Migowego.
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1. Wstęp

Gry wideo są medium coraz szybciej rozwijającym się – nie tylko pod wzglę-
dem rozrośnięcia do jednego z największych źródeł rozrywki (Wer ner 2022), 
ale też przez zwiększającą się złożoność mechanik w nich zawartych. Oprócz za-
stosowań rozrywkowych są też wykorzystywane do nauczania, m.in. w szkołach, 
poprzez użycie specjalnych gier edukacyjnych. Potencjał dydaktyczny wynika 
z tematów w nich poruszanych (jak na przykład wojna, strata kogoś bliskiego, 
niepełnosprawności).

Współczesne gry wymagają, aby gracz był sprawny motorycznie oraz senso-
rycznie ze względu na stale rosnącą złożoność systemów rozgrywki w nich zawar-
tych. Ze względu na to, że gry cyfrowe początkowo były zasadniczo niedostępne 
dla osób z dysfunkcjami, w szczególności tych z ciężkimi rodzajami niepełno-
sprawności ruchowych oraz wzrokowych, osoby te były wykluczone z możliwości 
zagrania w te produkcje. Niektórzy (początkowo głównie mali) deweloperzy in-
teresowali się jednak tym tematem i starali się dodać jakiekolwiek opcje dostęp-
ności, ale przez długi czas były to przedsięwzięcia na bardzo małą skalę. Obecnie 
zmienia się to i coraz więcej dużych firm zajmujących się tworzeniem gier dodaje 
opcje dostępności (ang. game accessibility) w swoich produktach. 

Zagadnienie dostępności w grach1 odnosi się do opcji czy rozwiązań umoż-
liwiających każdemu, niezależnie od posiadanej niepełnosprawności i/lub dys-
funkcji fizycznej lub kognitywnej, uczestniczenie w rozgrywce bez problemów. 
Nie oznacza ona jednak usunięcia wszelkiego rodzaju wyzwań, które są częścią 
gry. Mimo tego, że obecnie to firmy zajmujące się grami AAA dominują w za-
kresie innowacyjności związanej z dostępnością, to również mniejsi deweloperzy 
starają się mimo ograniczonego budżetu je dodawać w miarę swoich możliwości. 
To oni jako pierwsi zainteresowali się tym tematem, o czym napiszę więcej dalej, 
na podstawie konkretnych przykładów.

Jednak chciałabym na początku wytłumaczyć, co rozumiem poprzez termi-
ny „osoba z niepełnosprawnościami” oraz „z dysfunkcją/dysfunkcjami” (które 
w polskim dyskursie naukowym są często używane naprzemiennie – ja jednak 
pragnę je rozdzielić, ponieważ według mnie nie odnoszą się do tego samego). 
Jeśli chodzi o „osobę z niepełnosprawnościami”, przyjmuję wykładnię doktora 
Damiana Gałuszki, sformułowaną w tekście Gry wideo w perspektywie potrzeb 
osób niepełnosprawnych. Przytacza on w nim definicję przedstawioną Parlamen-
towi Europejskiemu przez Europejskie Forum Niepełnosprawności w 1994 r. 
Brzmi ona następująco: „[osoba z niepełnosprawnością to – dop. autora] jednostka 
w pełni swych praw, znajdująca się w sytuacji upośledzającej ją na skutek barier 

1  W tekście często będę używać stwierdzenia „dostępne gry” naprzemiennie z „dostępnością 
w grach”, aby unikać powtórzeń. Termin „dostępne gry” jest zresztą powszechny w dyskursie 
potocznym i oznacza to samo, co „dostępność w grach”. 
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środowiskowych, ekonomicznych i społecznych, których z powodu występują-
cych u niej uszkodzeń nie może przezwyciężać w taki sposób, jak inni ludzie” 
(Gałuszka 2018). Gałuszka argumentuje użycie tej definicji tym, że zwraca ona 
uwagę na bariery zewnętrzne. 

W przypadku gier wideo wynikają one z wymiarów interpersonalnych, czyli 
samych relacji komunikacyjnych pomiędzy graczem a graczem, oraz ekstraper-
sonalnych, czyli komunikacji między graczem a urządzeniem umożliwiającym 
uruchomienie gry (Gał uszka 2018). Zgadzam się z tą argumentacją i na po-
trzeby tego artykułu wykorzystam właśnie ją, jako że celem samych opcji do-
stępnościowych w grach jest likwidacja barier wynikających z niepełnospraw-
ności (w przypadku mojego artykułu – wzroku), które mogą być obecne podczas  
rozgrywki.

Osobę „z dysfunkcją” rozumiem już jednak jako kogoś, kto nie odbiega w co-
dziennym funkcjonowaniu od osób „przeciętnie sprawnych” (czyli statystycznego 
człowieka) ze względu na mały wpływ posiadanej wady na życie. Jest to zarazem 
ktoś, komu opcje dostępnościowe w grach mogą ułatwić rozgrywkę, jednakże nie 
są dlań absolutnie niezbędne do rozpoczęcia i kontynuowania jej. W tytule jednak 
zdecydowałam się na użycie tylko terminu „osób z dysfunkcjami”, ponieważ po-
siadanie dysfunkcji wzroku nie wyklucza się z niepełnosprawnością.

Osoby z dysfunkcjami i niepełnosprawnościami mogą nie mieć możliwo-
ści zagrania w daną grę z wielu powodów. Według badań przeprowadzonych 
w 2011 r. na najpopularniejszych tytułach tego roku najczęściej podawanym 
powodem jest brak kompatybilności z zewnętrznymi urządzeniami innymi niż 
podstawowe dla danej platformy (np. brak możliwości wykorzystania i skonfigu-
rowania alternatywnego kontrolera w menu gry) oraz spowolnienia tempa akcji. 
Jednak każdy z przebadanych tytułów miał opcję dostosowania palety kolorów dla 
osób ze ślepotą barw (Por ter, Kientz 2011). Powodem takiego stanu rzeczy jest 
to, że podobnie jak dodanie napisów do kwestii dialogowych, możliwość zmiany 
palety kolorów należy do najprostszych rozwiązań dostępnościowych możliwych 
do zaaplikowania. 

Jednym z ważnych czynników przyczyniających się do tego, że gry są co-
raz bardziej dostępne2 dla osób z niepełnosprawnościami jest opracowanie aktów 
prawnych obowiązujących w wielu krajach, mówiących o wymogach inkluzywno-
ści. Przykładem takiego dokumentu jest „The 21st Century Communications And 
Video Accessibility Act” podpisany i wprowadzony do amerykańskiego prawa 
przez ówcześnie urzędującego prezydenta Stanów Zjednoczonych Baracka Oba-
mę 8 października 2010 r. Akt gwarantuje równość i sprawiedliwość w zakresie 
dostępności nowych mediów dla osób z niepełnosprawnościami. Dostępne miały 
stać się zarówno wszystkie środki komunikacji elektronicznej, jak i elektrycz-
ne technologie codziennego użytku, w rodzaju na przykład pilota od telewizora 

2  Czyli dostosowane pod względem dostępności dla osób z dysfunkcjami/niepełnoprawnościami. 
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(Powers i in. 2015). Był to ważny dokument ze względu na to, że amerykański 
rynek growy jest jednym z największych (zaraz po Azji) (Redakcja wepc 2023). 
W efekcie deweloperzy gier przy produkcji muszą wziąć pod uwagę prawa panu-
jące w krajach, w których chcą wypuścić swój produkt. Polskim odpowiednikiem 
takiego dokumentu jest ustawa o zapewnianiu dostępności osobom ze szczególny-
mi potrzebami z 20 września 2019 r., razem z Ustawą o dostępności cyfrowej stron 
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotów publicznych z 4 kwietnia 2019 r. 
(por. Ustawa o zapewnieniu dostępności osobom ze szczególnymi potrzebami 
2019). Drugi z powyższych aktów wymaga, aby wszystkie strony internetowe oraz 
aplikacje na telefon były dostępne dla osób z dysfunkcjami wzroku. Nie wspomina 
on jednak nic o grach – przeznaczonych do sprzedaży na rynku polskim (z wy-
jątkiem tych na telefon, chociaż nie jest to sprecyzowane), nie mają one także 
obowiązku bycia dostępnymi dla osoby z niepełnosprawnościami. 

Od czasu wprowadzenia ustawy o dostępności w Stanach Zjednoczonych 
nastąpiło przyspieszenie rozwoju pod względem opcji dostosowania gier do po-
trzeb użytkowników. Branża gier zaczęła bowiem zwracać uwagę na problem 
wykluczenia osób z dysfunkcjami. Istnieją liczne fundacje współpracujące z sek-
torem gamedevu3, których zadaniem jest pomoc przy projektowaniu gier w celu 
zapewnienia ich inkluzywności. Największą z nich jest amerykańska fundacja  
AbleGamers założona w 2004 r. przez Marka Barleta (por. The Able Gamers 
Charity). Zajmuje się ona tworzeniem wytycznych co do tego, jak powinna 
wyglądać implementacja dostępności w grze, konsultacjami z dewelope-
rami, a także testowaniem gier. Ta i inne organizacje o zbliżonym profilu po-
magają również w kupnie (poprzez dofinansowania) i konfiguracji kontrole-
rów oraz komputerów. Oprócz tego recenzują one niekiedy gry pod kątem ich 
dostępności. 

Istnieją również oddolne inicjatywy związane z dostępnością w grach, w któ-
rych uczestnicy dzielą się swoimi problemami, związanymi z rozgrywką (wynika-
jącymi z dysfunkcji, niepełnosprawności). Przykładem tego typu przedsięwzięcia 
jest grupa na Facebooku Disabled Gamers, Geeks and Nerds założona w 2014 r. 
przez polsko-amerykańskiego aktywistę na rzecz osób z niepełnosprawnościami 
– Dominicka Evansa. Obecnie liczy sobie ona 1,5 tysiąca członków4 i jest skiero-
wana tylko do osób z dysfunkcjami oraz niepełnosprawnościami. Można znaleźć 
tam posty związane ze specjalnie zaprojektowanymi kontrolerami do rozgrywki 
oraz modyfikacjami do gier (zawierające np. opcje zmiany koloru dla osób ze śle-
potą barw lub dodanie napisów dla osób z problemami ze słuchem) lub wpisy do-
tyczące poszukiwania gier dostosowanych do potrzeb użytkowników z konkretną 
dysfunkcją. Na grupie promują się również twórcy internetowi z niepełnospraw-
nościami, którzy w swojej działalności zajmują się tematyką szeroko rozumianej 

3  Gamedev – właściwie game developmenti. Angielski termin odnoszący się do produkcji gier. 
4  Stan na 28.05.2024 r.
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dostępności, nierzadko przy tym dbając o to, aby produkowane przez nich treści 
cechowały się dostosowaniem pod względem dostępności (a więc posiadały przy-
kładowo audiodeskrypcję lub napisy). 

2. Metodologia

W niniejszym artykule stawiam sobie za cel odpowiedź na dwa kluczowe
pytania badawcze:

• Czym jest dostępność w grach w kontekście osób z dysfunkcjami i/lub
niepełnosprawnościami oraz jakie ma ona znaczenie dla tej grupy użytkowników?

• Jakie konkretnie tytuły gier były pierwszymi w zakresie wprowadzania
opcji dostępności w grach dla osób z dysfunkcjami wzroku oraz jakie trendy 
wyznaczyły w tej dziedzinie?

Celem tych pytań jest pokazanie prężnie rozwijającej się gałęzi game deve-
lopmentu pod kątem dostępności w grach. W związku z powyższym koncentruję się 
na „kamieniach milowych”, czyli tytułach gier, które odpowiadają na drugie pytanie.
      Badania zostały przeprowadzone za pomocą metody przeszukiwania źródeł 
wtórnych. Składały się one z dwóch etapów:

• Analiza literatury naukowej – wyszukano frazę „game accessibility” za po-
mocą wyszukiwarki Google Scholar w celu zidentyfikowania publikacji nauko-
wych odnoszących się do dostępności w grach wideo ze szczególnym zwróceniem 
uwagi na te, które wskazywały konkretne tytuły gier jako przykład zastosowania 
innowacyjnych rozwiązań w dostępności.

• Analiza dodatkowych źródeł – aby zweryfikować zebrane informacje z lite-
ratury naukowej, przeanalizowano artykuły dziennikarskie oraz filmy na platfor-
mie YouTube za pomocą wyszukania hasła łączącego tytuły gier z frazą „accessi-
bility”. Celem tego było potwierdzenie, czy dane tytuły były faktycznie uznawane 
za przełomowe, jeśli chodzi o dostępność, oraz na czym ona polegała. 

Ze względu na brak dostępu do starszych źródeł (czyli gier powstałych przed 
erą digitalizacji) nie analizuję tytułów tych gier. Rozpoczynam analizę od tych, 
które pojawiają się w zgromadzonej literaturze. 

3. Dostępność w grach i jej znaczenie

Obecnie prawie 16% ludzi na całym świecie deklaruje posiadanie jakiejś nie-
pełnosprawności lub dysfunkcji (WHO 2024). Według badań przeprowadzonych 
przez Newzoo w 2020 r. 31% amerykańskich graczy identyfikuje się jako osoba 
z niepełnosprawnością. W Wielkiej Brytanii jest to 29% (Ngoc 2022). Tak duży 
procent graczy z niepełnosprawnościami może wynikać z tego, że gry, oprócz 
bycia jednym ze źródeł rozrywki, m.in. mogą być wykorzystywane w terapii 
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(Hor ne-Moyer i in. 2014), oferują eskapizm oraz możliwość poznania innych 
osób. W tym kontekście ciekawe są wyniki badań przeprowadzonych w 2018 r. 
przez wcześniej wspomnianą fundacje AbleGamers. Było ono przeprowadzone 
na ochotnikach, którzy zgłosili się poprzez formularz internetowy i którzy po-
siadają dysfunkcje i/lub niepełnosprawność. Badani dostali ankietę z pytaniami 
między innymi o to, po co grają w gry wideo. Najczęściej podanym powodem była 
po prostu rozrywka oraz chęć pokonania jakiegoś wyzwania postawionego wobec 
samego siebie. Według badania jednak ankietowani – w porównaniu do pełno-
sprawnych graczy – nie byli zainteresowani rywalizacyjnymi elementami gry. 
Duża liczba przebadanych stwierdziła też, że granie pomaga im w radzeniu sobie 
z kwestiami zdrowotnymi, takimi jak fizyczny ból, problemy psychiczne, opano-
wanie stresu oraz że gry są pomocne w rehabilitacji górnych kończyn (Beeston 
i in. 2018: 7). Przeprowadzone badanie – mimo kilku minusów, jak między inny-
mi brak pełnego porównania z zachowaniami pełnosprawnych graczy oraz mała 
liczba przebadanych – potwierdza, że osoby z niepełnosprawnościami, tak jak 
ich zdrowi odpowiednicy, grają w gry dla zabawy, ale też traktują je jako pewną 
formę rehabilitacji.

Poprzez dodawanie opcji dostępności w grach można pozwolić większej liczbie 
ludzi doświadczyć korzyści płynących z grania, o których wcześniej wspomniałam. 
Większa różnorodność graczy, która wynika ze zwiększonej dostępności gier, może 
też pomóc pokonać bariery pomiędzy nimi (które wynikają z niewiedzy o innych 
niż pełnosprawnych osobach), pozwolić nawzajem się zrozumieć w większym stop-
niu – nie tylko, jeśli chodzi o możliwość samego kontaktu, ale też różnorodność 
umiejętności wynikających z niepełnosprawności/dysfunkcji. Prowadzi to poten-
cjalnie do zwiększenia empatii oraz wyczulenia wobec problemów, które to mogą 
spotkać inne osoby podczas chęci zagrania w grę wideo. Dostępne gry promują 
inkluzywność w społeczeństwie graczy i sprawiają, że każdy, niezależnie od posia-
danej niepełnosprawności, może poczuć się swobodnie w tym środowisku. 

Dostępność w grach polepsza również doświadczenie rozgrywki dla wszyst-
kich graczy. Wynika to z faktu, że twórcy już na początkowym etapie produkcji 
myślą o tym, jak różne osoby mogą grać w ich grę i jak im przez to zapewnić 
najlepsze doznania związane z rozgrywką. Wiąże się to z takimi możliwościami 
konfiguracji w ustawieniach produkcji, jak dostosowanie rozdzielczości ekranu 
lub włączenie napisów w znanym języku, kiedy gracz nie rozumie tego, którym 
posługują się postacie. Jakkolwiek nie są to udogodnienia adresowane stricte 
do osób z niepełnosprawnościami czy dysfunkcjami, to również stanowią one 
przejaw inkluzywnych rozwiązań dostępnościowych. W efekcie korzyść z ich 
implementacji obejmuje szerokie grono użytkowników, którzy bez nich mogliby 
być grupą wykluczoną z szans na optymalizację doświadczenia grania. Kolejnym 
plusem wynikającym z dodania opcji dostępności są korzyści finansowe i wy-
mierne pozytywne efekty wizerunkowe (tak zwany dobry PR) dla producentów. 
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Gracze z dysfunkcjami zakupią gry, które są dla nich dostępne, i zapewne będą je 
promować pośród innych osób, co zwiększy sprzedaż. 

Aby gry były bardziej dostępne, twórcy powinni zwrócić uwagę na to, 
że samą dostępność można podzielić na cztery kategorie: motoryczną, poznaw-
czą, wzrokową i słuchową (Plusqa 2021). Każda z nich akcentuje inne problemy, 
na których należy skupić się już na etapie projektowania gry, w celu uniknięcia 
późniejszej potrzeby rekonfiguracji stworzonego prototypu. Aby dowiedzieć się, 
jak dostosować opcje gry pod dany rodzaj dostępności, mogą skontaktować się 
z organizacjami zajmującymi się tym tematem oraz z samymi graczami. 

Przykładem deweloperów zainteresowanych zdaniem osób z niepełnospraw-
nościami i dysfunkcjami jest Microsoft i ich program partnerski Xbox Accessib- 
ility Insider League (por. XAIL). Jest on skierowany do szeroko pojętych twórców 
treści internetowych, którzy identyfikują się jako osoby z dysfunkcjami lub są za-
interesowani tematem dostępności. Jego członkowie mają dostęp do najnowszych 
różnorakich opcji dostępności, związanych z grami, które mogą przetestować, 
a następnie przekazać opinię na ich temat Microsoftowi. Według firmy do pro-
gramu należy obecnie ponad 158 tysięcy graczy, którzy aktywnie uczestniczą we 
współpracy. Oprócz tego Microsoft posiada własne wytyczne, związane z tym, 
jak powinny wyglądać opcje dostępności w grach – Xbox Accessibility Guidelines 
(por. XAGs) – powstałe we współpracy z ekspertami w tej dziedzinie. Są one do-
stępne do przeczytania i wykorzystania dla każdego za darmo. Sama firma oferuje 
też innym deweloperom możliwość wysłania danej gry (stworzonej na XBOX lub 
PC) w celu przetestowania jej pod względem dostępności – Microsoft Gaming 
Accessibility Testing Service (por. MGATS). 

Inną znaną i dużą firmą, związaną z branżą gier, która traktuje dostępność 
ich produktów dla osób z dysfunkcjami bardzo poważnie, jest Ubisoft. Od 2019 r. 
deweloperzy ci zamieszczają artykuł skupiający się na dodanych udogodnieniach, 
związanych z dostępnością w poszczególnych swoich grach (Ubisoft 2024). Teksty 
powstają po to, aby każda osoba zainteresowana danym tytułem mogła dowie-
dzieć się, czy będzie w stanie w niego zagrać. Firma posiada również osobny 
oddział deweloperski, który skupia się tylko na implementowaniu opcji dostępno-
ści do ich gier. Oprócz tego współpracują z niepełnosprawnymi dziennikarzami 
i twórcami treści internetowych, aby ci przetestowali ich produkcje pod kątem 
dostępności. Również wydarzenia tworzone przez Ubisoft, jak między innymi 
Ubisoft Forward, zawierają napisy w wielu językach, tłumacza języka migowego 
oraz zwiastuny z audiodeskrypcją (Stoner 2023). 

Istnieją liczne firmy zajmujące się produkcją gier, aktywnie zainteresowane 
zaaplikowaniem opcji dostępności dla osób z dysfunkcjami w swoich produk-
tach. Ich chęć do podążania w tym kierunku pokazuje, że temat dostępności 
w grach staje się coraz bardziej popularny, a w związku z tym dostrzega się też 
jego istotność. 
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3.1. Kwestia dostępności gier a problematyka osób z dysfunkcjami wzroku 

W Polsce dla osób z dysfunkcjami wzroku stosuje się trzystopniową skalę okre-
ślającą stopień problemu z narządem wzroku. Dzieli się je zatem na: niewidome, 
ociemniałe i słabowidzące. Według strony Polskiego Związku Niewidomych osoba 
niewidoma jest całkowicie lub w znacznym stopniu pozbawiona wzroku od urodze-
nia, przez co funkcjonuje na co dzień za pomocą zmysłu słuchu i dotyku. Niektóre 
osoby pozbawione wzroku są jednak w stanie zauważyć światło – wtedy są okre-
ślane jako niewidome z poczuciem światła. Osoba ociemniała to taka, która straciła 
wzrok po piątym roku życia – granica jest tak ustalona ze względu na to, że w tym 
wieku człowiek już pamięta, jak wyglądają przedmioty wokół niego. Słabowidzący 
to ktoś, u kogo skala ostrości wzroku jest równa lub większa 0,05 i mniejsza niż 0,03 
pełnej ostrości lub jej pole widzenia wynosi do 30 stopni (PZN 2022). 

Istnieją standardy dostępności na stronach internetowych dla osób z dys-
funkcjami wzroku (choć nie są wymogami prawnymi) – też są wykorzystywa-
ne jako podstawy przy tworzeniu opcji dostępnościowych tworzonych w grach. 
Standardy wymyśliła, i regularnie aktualizuje, międzynarodowa organizacja The 
World Wide Web Consortium (W3C). Została ona założona w 1994 r. w Stanach 
Zjednoczonych. Na jej stronie można znaleźć dokument o nazwie „Accessibility 
requirements for people with low vision”. Znajdują się tam informacje o poszcze-
gólnych problemach, występujących podczas korzystania ze stron internetowych, 
z którymi zmagają się osoby z dysfunkcjami wzroku (razem z ich podziałem), 
oraz propozycje rozwiązania tych barier przy projektowaniu witryn. Według tych 
wskazówek w dostosowywaniu stron (jak i gier) należy zwrócić uwagę na kolory 
oraz ich jasność, rozmiar fontów, odstępy i obramowywania tekstu, aby ważne 
elementy były łatwe do zidentyfikowania, a także na ograniczenie mnogości in-
formacji (W3W 2024). 

Jednak nie można zaaplikować tych samych opcji dostępności w grach cy-
frowych co na stronach internetowych. Te pierwsze cechują się samą rozgrywką, 
która może być szybka i dynamiczna, co sprawia, że typowe programy text-to-
-speech (więcej o nich opowiem w osobnym podrozdziale) nie nadążają za wyzna-
czonym tempem – nawet w grach tekstowych. Dlatego też użycie standardowych, 
prostych opcji dostępnościowych jest niemożliwe i przez to wymagane są nowe 
rozwiązania w tej dziedzinie. Przedstawione wcześniej zasady, jak te stworzone 
przez W3C, są tylko podstawą i mają za zadanie wskazać prawidłowy kierunek, 
w jakim mogą podążać deweloperzy zainteresowani dodaniem opcji dostępności 
dla osób z dysfunkcjami wzroku w swoich produktach. 

Dostosowanie gier pod kątem osób z dysfunkcjami wzroku, w szczególności 
całkowicie niewidomych, może być skomplikowane do zaaplikowania z wielu po-
wodów. Oprócz wspomnianego wcześniej tempa rozgrywki, za którym nie nadąża 
zewnętrzny program czytający ekran (text-to-speech), innymi powodami (które 
zauważa środowisko osób z dysfunkcjami podczas dyskursu internetowego) może 
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być niewiedza twórców związana z tym, że osoby z dysfunkcjami grają w gry 
cyfrowe i w jaki sposób oraz to, w jaki sposób zaaplikować te opcje w przypadku 
skomplikowanych mechanik niepełnosprawności5. Pierwsza gra od dużego studia, 
która była zaprojektowana od podstaw pod względem jej dostępności dla osób 
z dysfunkcjami i niepełnosprawnościami, została wydana dopiero w 2020 r. – The 
Last of Us Part II (Naughty Dog, 2020) (McGrath 2020). W Stanach Zjednoczo-
nych dokument prawny nakazujący dodanie opcji dostępności istnieje od 2010 r. 
(o czym wspomniałam we wstępie do pracy). 

Dlatego ciekawym pomysłem, z którego mogą skorzystać deweloperzy 
przy tworzeniu gier z zamysłem dodania opcji dostępności, nie tylko dla osób 
z dysfunkcjami wzroku, ale też innymi niepełnosprawnościami, jest istniejąca 
od 2012 r. strona internetowa Game Accessibility Guidelines (por. Xbox Accessib- 
ility Guidelines). Można na niej znaleźć pokaźną liczbę rekomendacji związanych 
z dodawaniem opcji dostępności w grach. Na każdą z nich można kliknąć, aby 
dowiedzieć się więcej o niej. 

Podzielone są one na trzy kategorie: 
•  podstawowe (ang. basic) – czyli proste do zaaplikowania już na początko-

wym stadium designu, pasujące do większości mechanik w grach i przydatne dla 
dużej grupy odbiorców; 

•  średnie (ang. intermediate) – czyli takie, które wymagają już większej ilości 
planowania oraz zasobów na poziomie designu, niepasujące już do większości me-
chanik, ale nadal w miarę proste do dodania; 

•  zaawansowane (ang. advanced) – czyli kompleksowe opcje dostępności, 
skierowane do osób z ciężkimi rodzajami niepełnosprawności, wymagają dużej 
wiedzy, aby je zaaplikować, ale są bardzo ważne dla wcześniej wspomnianych 
osób. 

Każdą kategorię podzielono na podkategorie związane z ograniczeniami gra-
czy, takie jak: ruchowe, kognitywne, wzrokowe, słuchowe i aparatu mowy. Ja chcia-
łabym skupić się na wzroku. Rekomendacje nie dotyczą tylko gier na komputery 
i konsole, ale też na VR. Dlatego też ze strony możemy dowiedzieć się prostych 
kwestii, na przykład, jak dodać opcje wysokiego kontrastu lub aby pamiętać, żeby 
obiekty, z którymi można wejść w interakcje w grze, były podświetlone. Ale też 
bardziej zaawansowanych, jak dodanie audiodeskrypcji. W przypadku VR są to re-
komendacje związane z tym, jak uniknąć wywoływania nudności podczas rozgryw-
ki. Witryna została stworzona we współpracy z deweloperami gier, naukowcami 
oraz specjalistami i jest stale aktualizowana. Na stronie głównej można znaleźć 
cytaty rekomendujące wskazówki osób związanych nie tylko z grami ze strony 

5  Co ciekawe, również deweloperzy z niepełnosprawnościami nie myślą o dodaniu opcji 
dostępności w grach ze względu na to, że nikt ich na ten temat nie edukował. Przykładem tego jest 
twórca gier Oma Keeling, który w swoim artykule dla strony PCGAMER wspomina o tym, jak uczy 
się o tych opcjach mimo posiadania samemu niepełnosprawności (Keel ing 2019).
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deweloperskiej (znajduje się tam cytat Saula Barnetta, szefa działu kreatywnego 
w EA Bioware), ale też samych graczy, którzy dziękują za myślenie o nich. 

Obecnie deweloperzy gier mają dostęp do znacznej liczby różnorodnych wy-
tycznych, związanych z projektowaniem gier pod kątem dostępności dla osób 
z dysfunkcjami wzroku – tak ogólnodostępnych, jak i tworzonych przez samych 
siebie – co starałam się pokazać w przedstawionym podrozdziale. Dzięki temu 
coraz więcej gier cyfrowych posiada takie opcje i staje się to powoli standardem 
zarówno w grach AAA (wysokobudżetowych), jak i indie (od niezależnych stu-
diów, najczęściej z małym budżetem). 

4. Kamienie milowe w dostępności gier
na wybranych przykładach 

Tak jak wspominałam na początku artykułu – tworzenie specjalnych opcji 
dostępności w grach jest zjawiskiem dość nowym, które nasiliło się i weszło 
do mainstreamu po wprowadzeniu w USA prawa z tym związanego (co postaram 
się pokazać na poniższych przykładach). W XX w. istniały gry, które miały opcje 
konfiguracji związane z dostosowaniem rozgrywki pod kątem dysfunkcji/niepeł-
nosprawności. Jednak były one robione na bardzo małą skalę, przez pojedynczych 
małych twórców, dodających je ze względu na swoich znajomych/rodzinę, którzy 
ich potrzebowali, aby zagrać w grę (Wilds 2020). Pokazuje to jednak, że nawet 
gdy nie poruszano jeszcze przez media tematyki graczy z niepełnosprawnościami/
dysfunkcjami, to istnieli deweloperzy zainteresowani tym zagadnieniem, chcący 
umożliwić bliskim osobom możliwość prowadzenia rozgrywki. Niestety przez to, 
że temat dostępności stał się popularny dopiero niedawno, wiele tytułów, które 
posiadało te opcje, zaginęło. Być może wykorzystywały one takie opracowane 
rozwiązania, które byłyby przydatne dla deweloperów tworzących gry obecnie, 
jednak zniknęły, bo powstały zanim internet stał się ogólnodostępny, a dzięki 
niemu można byłoby je rozpowszechnić. 

4.1. �Blindness – pierwsza gra zaprojektowana z myślą o osobach 
niewidomych 

Blindness (Dedalomedia 1996) jest produkcją PC stworzoną przez małe 
włoskie studio. Gra zalicza się do gatunku gier przygodowych point-and-click, 
oparta jest na FMV ( full motion video). Gra początkowo miała opierać się tyl-
ko na dźwięku, jednak twórcy uznali, że jest to niemożliwe (jak na technolo-
gię dostępną w tamtym czasie) (Gerl i  2023). Główny bohater Simon jest nie-
widomy. Fabuła gry polega na odkryciu i zatrzymaniu zabójcy, który morduje 
przyjaciół protagonisty. Bohater też sam może trafić do więzienia, ponieważ 
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jest jednym z podejrzanych. Twórcy gry, aby jak najlepiej odwzorować to, jak 
funkcjonuje w życiu osoba niewidoma, kontaktowali się z wieloma instytucjami 
zajmującymi się tym tematem (Gerli 2023). Produkcja zdobyła nagrodę EMMA 
w 1996 r. w kategorii rozrywkowych filmów interaktywnych (MobyGames 2010),  
jednak w momencie wydania jej odbiór był zasadniczo nieprzychylny, jeśli chodzi 
o reakcje graczy czy growych recenzentów. Według twórców powodem tego jest
mało angażująca rozgrywka na początkowym etapie gry (Gerli 2023). 

Produkcja ta była tworzona od początku z myślą o osobach z dysfunkcja-
mi wzroku. Wykorzystuje holofoniczny dźwięk 3D (Gerli 2023), aby taki gracz 
mógł wiedzieć, co dzieje się w grze. Do prowadzenia rozgrywki używana jest 
tylko myszka. Grę kontroluje się, przesuwając kursor po ekranie; po najechaniu 
na obiekt, z którym można wejść w interakcje, wydawany jest dźwięk (piknięcie). 
Po kliknięciu na niego lektor wymawia jego nazwę (np. łóżko), po ponownym 
kliknięciu dodaje, co można z nim zrobić (np. sprawdź). Kursor ma być jak laska 
do nawigacji w przestrzeni 3D, którą wykorzystują osoby niewidome do poru-
szania się (Gerli 2023). Gdy postać znajdzie się w nowym pomieszczeniu, to nie 
widzi wszystkich jego elementów, które osoba widząca od razu by zobaczyła. 

Przykładem może być pierwsza scena, w której użytkownik uzyskuje kontrolę. 
Simon znajduje się w swoim pokoju hotelowym, widać łóżko, szafkę, okno i szafę 
na ubrania. W tle słychać dźwięki z ulicy, dzięki czemu gracz z niepełnosprawnoś-
cią wzroku jeszcze łatwiej może sobie wyobrazić to miejsce. Gdy kliknie się na ko-
modę, Simon ją sprawdza swoimi rękami. W momencie, gdy jego dłoń znajdzie się 
z jej prawej strony, na ekranie pojawia się lampa stojąca na tym obiekcie. Wynika 
to z tego, że Simon jako osoba niewidoma nie miał pojęcia, że ona się tam znajduje. 
Gdy protagonista jest na zewnątrz, gracz widzi lekko rozmazany i „okrojony” widok 
miejsca, w którym się znajduje. Dopiero po zbadaniu za pomocą kursora przestrzeni 
zwiększa się widoczność, ponieważ sam Simon wie już, jak ona wygląda. 

Produkcja, mimo że dziś jest raczej zapomniana, zainicjowała idee tworzenia 
gier z myślą o osobach z dysfunkcjami wzroku, z której obecnie korzystają inni 
deweloperzy (Gerli 2023). 

4.2. AudioQuake – pierwszy shooter dostępny dla osób niewidomych 

AudioQuake (AGRIP, 2004) jest modyfikacją stworzoną do trybu multiplayer 
strzelanki pierwszoosobowej Quake (id Software 1996), która powstała na po-
trzeby badań związanych z możliwościami tworzenia gier dostępnych dla osób 
z niepełnosprawnościami (Archambault i in. 2007: 8). Modyfikacja jest nadal 
wspierana – ostatnia aktualizacja udostępniona była w 2021 r. w celu zapewnie-
nia kompatybilności z nowymi wersjami systemów Windows i Mac (por. Matatk 
2021). Jest uważana za pierwszą modyfikację mainstreamowej gry, stworzonej dla 
osób widzących, z zamysłem umożliwienia zagrania w nią osobom niewidomym.
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Rozgrywka w trybie wieloosobowym Quake skupia się na strzelaniu do siebie 
nawzajem postaci sterowanych przez graczy lub przechodzeniu razem kampanii 
gry, w związku z czym wymaga dobrego czasu reakcji na dynamiczne zmia-
ny w świecie gry, ukazywane głównie wizualnie. Osoby, które mają problemy 
ze wzrokiem, a już w szczególności te niewidome, mogą mieć problem zarówno 
z poruszaniem się po lokacjach gry, jak i z samym strzelaniem, które wymaga 
celowania za pomocą kursora myszki. Wynika to z tego, że gra nie daje wystarcza-
jących wskazówek audialnych, na przykład dźwięków związanych z celowaniem 
bronią lub najechaniem na obiekty, z którymi można wejść w interakcję.

Dlatego też modyfikacja dodaje do gry narzędzie o nazwie EtherScan Radar. 
Ostrzega ono gracza o najbliższych przeciwnikach oraz członkach drużyny za po-
mocą dźwięku, który zmienia swoją częstotliwość w zależności od odległości, 
w jakiej postać się znajduje. Im gracz jest bliżej przeciwnika, tym wydawany 
dźwięk jest szybszy. Stąd wzięła się nazwa tego narzędzia – wydaje dźwięki 
i zachowuje się jak radar (Archambault i in. 2007: 16). Dzięki tej modyfikacji 
osoby całkowicie niewidome uzyskały możliwość zagrania w grę FPS. Obecnie 
opcje dostępności w postaci podobnej do radaru nadal są wykorzystywane w pro-
dukcjach skupiających się na walce z przeciwnikami. Modyfikacja, która była 
częścią badania naukowego, udowodniła, że można dodać do gier skierowanych 
do osób widzących opcje umożliwiające zagranie w nie osobom z problemami 
ze wzrokiem. 

4.3. �Injustice: Gods Among Us – pierwsza gra AAA, której deweloperzy 
odnieśli się do prośby niewidomego gracza 

Injustice: Gods Among Us (Warner Bros. Interactive Entertainment 2013) jest 
grą komputerową z gatunku bijatyk, która opiera się na postaciach z uniwersum 
DC Comics. Rozgrywka polega na wciskaniu odpowiednich kombinacji przyci-
sków w odpowiednim czasie, aby zadać cios przeciwnikowi, dlatego też wymaga 
dobrego czasu reakcji. Każdemu z uderzeń towarzyszą odgłosy wydawane przez 
postacie. Gra w momencie wydania nie posiadała żadnych opcji, które można by-
łoby określić jako celowe wsparcie dostępności dla osób z dysfunkcjami/niepełno-
sprawnościami. Jednak po niespełna ośmiu miesiącach od premiery twórcy dodali 
coś, co wtedy było nowością w grach AAA, a rzadkością w grach w ogóle – ac-
cessibility mode, czyli tryb, który można określić jako dostępnościowy (St raub 
2013). Bijatyki uważano wówczas zresztą za gatunek zasadniczo niedostępny dla 
osób niewidomych (Straub 2013). Niedostępność ta wynikała z braku wskazówek 
dźwiękowych (ang. audio cues), które mogłyby być pomocne i użyteczne (czyli 
takich, które informowałyby o elementach otoczenia lub wrogach, podobnie jak 
w AudioQuake) dla nich, a bez których samodzielna gra (bez drugiej osoby, która 
opowiadałaby o tym, co się dzieje na ekranie) byłaby praktycznie niemożliwa. 
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Osobą, której przypisuje się przekonanie twórców gry do dodania takiego 
trybu, jest Carlos Vasquez. To gracz oraz aktywista działający na rzecz dostępno-
ści w grach. Od małego grał w bijatyki, jego największą pasją była jednak piłka 
nożna. Gdy zaczął tracić wzrok, zmuszony był zrezygnować z tego sportu i, jak 
wtedy na początku myślał, również z grania w gry (Moss 2014). Jednak posta-
nowił skupić się na swoim zmyśle słuchu i wtedy zrozumiał, że nadal może grać 
w swoją ulubioną serię gier – Mortal Kombat (Midway Games 1992) (Moss 2014). 
Mimo że gra nie posiadała żadnych opcji dostępności, korzystał ze swojej pamięci 
oraz wiedzy na jej temat – i aby prowadzić rozgrywkę, skupiał się na dźwię-
ku, który towarzyszył każdemu zadanemu ciosowi. W późniejszych produkcjach 
uczył się kombinacji ciosów za pomocą zewnętrznych źródeł ze względu na to, 
że gry nie posiadały opcji lektora menu (St raub 2013). W 2014 r. udało mu się 
dotrzeć do finałów zawodów EVO6, będąc niewidomą osobą. Zwróciło to uwagę 
NetherRealm Studios, którzy odbyli z nim wywiad i obiecywali dodanie trybu 
dostępności w kolejnej aktualizacji do Injustice (Moss 2014). Kolejna gra z tej 
serii, czyli Injustice 2 (Warner Bros. Interactive Entertainment 2017), posiadała 
już od początku opcje związane z dostępnością. Deweloperzy wysyłali darmowe 
kopie dziennikarzom związanym z tematem dostępności w grach, aby mogli prze-
testować te opcje w nowej produkcji (SightlessKombat 2017).

Accessibility Mode można włączyć w opcjach gry. Tryb dodaje sygnał dźwię-
kowy, gdy awatar gracza znajduje się naprzeciwko elementu otoczenia, z którym 
można wejść w interakcje w celu wykorzystania go w walce. Podczas rozmowy 
z twórcami gry Vasquez zwrócił najbardziej uwagę na to, że brak jakiegokolwiek 
sygnału dźwiękowego, związanego z tymi obiektami, nie pozwala mu w peł-
ni uczestniczyć w rozgrywce. Deweloperzy zanotowali tę informację, choć nie 
obiecywali mu dodania takiej opcji. Jednakże w następnej aktualizacji do gry 
wspomniany tryb się pojawił (St raub 2013). 

W kolejnej odsłonie gry opcje dostępności zostały rozwinięte. Ulepszono 
sygnały dźwiękowe, aby niewidomi gracze jeszcze lepiej mogli radzić sobie w roz-
grywce. Poruszanie się po menu zostało również ulepszone, aby lepiej współpra-
cowało z programem Narrator (SightlessKombat 2017). 

Obecnie gry z gatunku bijatyk są w dużym stopniu dostępne dla graczy z dys-
funkcjami/niepełnosprawnościami wzroku. Mortal Kombat 11 (Warner Bros. In-
teractive Entertainment 2019) posiada wiele opcji związanych z dostępnością, jak 
na przykład możliwość zmiany położenia elementów UI, aby były lepiej widoczne 
dla osób z ograniczonym polem widzenia. Twórcy również stworzyli specjalny ar-
tykuł na swojej stronie, w którym wyszczególnione są zarówno wszystkie te opcje, 
jak również te, których brakuje – co ciekawe, można w nim bowiem przeczytać 
też, dlaczego którejś z nich ostatecznie nie zaimplementowano (WB Games Sup- 
port 2019). 

6  Międzynarodowy turniej e-sportowy gier z gatunku bijatyk. 
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4.4. �The Last of Us Part II i Part I – pierwsze gry AAA zaprojektowane 
z myślą o dostępności 

The Last of Us Part II (Sony Interactive Entertainment 2020)7 jest sequelem 
pierwszej części gry wydanej w 2013 r. Produkcja przynależy do gatunku action-
-adventure z elementami survival horroru i dostępna jest wyłącznie na konsole 
Sony PlayStation 4 oraz 5. W momencie wydania uważana była za najbardziej 
kompleksową grę pod względem opcji dostępności skierowanych dla wielu ro-
dzajów niepełnosprawności (Molloy, Car ter 2020). Została pod tym względem 
„pokonana” do tej pory tylko przez remake pierwszej odsłony tej samej serii – The 
Last of Us Part I (Sony Interactive Entertainment 2022). Motywacją dla twórców, 
aby stworzyć grę jak najbardziej dostępną dla wszystkich był gracz, który nie 
mógł ukończyć Uncharted 4 (Sony Computer Entertainment 2016) ze względu 
na moment rozgrywki, podczas którego należy szybko wciskać jeden przycisk, 
czego on nie był w stanie zrobić (McIntyre 2020). 

Gra posiada otwarty świat z wieloma opcjami wchodzenia w interakcję z jego 
elementami. W tym przypadku dla niewidomego gracza, bez pomocy drugiej oso-
by, poruszanie się po nim samodzielnie może być utrudnione lub niemożliwe. Jako 
że gra skupia się również na akcji, występują momenty, gdy należy szybko podej-
mować decyzje, co dla osób z dysfunkcjami wzroku może być trudne ze względu 
na krótki czas, w którym muszą rozpoznać, co dzieje się na ekranie (przy ogra-
niczonym polu widzenia u gracza zajmie to więcej czasu). Oprócz tego podczas 
rozgrywki są momenty, kiedy należy unikać bycia wykrytym przez wrogów, 
co ponownie może wymagać zewnętrznej pomocy. Sam wymóg skradania się 
w grach sprawia, że wiele osób z dysfunkcjami wzroku po prostu rezygnuje z roz-
grywki. SightlessKombat (niewidomy recenzent gier) w swojej recenzji TLOU2 
pisze o tym, że nigdy nie poleca innym niewidomym graczom gier z elementami 
skradania, ponieważ granie w nie z pomocą drugiej osoby jest bardzo skompli-
kowane. Dlatego też był ciekaw, jak dzięki opcjom dostępnościowym może sam 
przejść tę produkcję (SightlessKombat 2020). Gra posiada ponad sześćdziesiąt 
konfiguracji opcji dostępności, była od początku projektowana z myślą o nich, 
co było nowością w przypadku gier AAA (Gallant 2020). Produkcja pokazała, 
że z obecną technologią możliwe jest całkowite dostosowanie gier pod względem 
rozgrywki do potrzeb osób z dysfunkcjami/niepełnosprawnościami wzroku. Coś, 
co było ponad dwie dekady temu, gdy powstawało Blindness, niemożliwe. 

W momencie gdy gracz uruchamia produkcję po raz pierwszy na konsoli, do-
staje możliwość włączenia funkcji text-to-speech za pomocą przycisku na padzie. 
Niestety niewidoma osoba nie wie, który nim jest, ponieważ gra nie informuje w ja-
kikolwiek słyszalny sposób o tym. Informacja jest podana na ekranie, więc w tym 
momencie wymagana jest pomoc drugiej osoby, która poda tę informację. Jest to je-
dyny moment, gdy potrzebny jest ktoś inny do pomocy w grze. Reszta produkcji 

7  Dalej określane jako TLOU2, a w przypadku remake’u pierwszej części TLOU1.
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umożliwia samodzielne poruszanie się po menu oraz rozgrywkę z opcją czytania 
ekranu i audiodeskrypcją. W następnym kroku na ekranie wyświetlane jest okno 
z wyborem trzech gotowych zestawów opcji dostępności – motoryczne, wzrokowe 
i słuchowe. Wybrany zestaw można dostosować pod własne potrzeby w kolejnym 
kroku. Po tym gracz może rozpocząć właściwą rozgrywkę. Narrator w pełni obsłu-
guje menu, tutorial, informacje o przyciskach, które należy wcisnąć na padzie w trak-
cie rozgrywki. Co najważniejsze, jest na tyle szybki, że gracz może bez problemu 
poradzić sobie w scenach akcji, na co zwracano uwagę w recenzji opcji dostępności 
gry na portalu Can iI play that? (SightlessKombat 2020). Głos informuje również 
o momentach, gdy gra się automatycznie zapisuje, dzięki czemu gracz wie, w jakim
momencie rozgrywki się znajdzie po wczytaniu rozgrywki. 

The Last of Us Part II posiada również wskazówki dźwiękowe związane 
z elementami otoczenia, z którymi można wejść w interakcje lub je podnieść. 
Istnieją również też dźwięki związane z obecnością przeciwników. Pomagają one 
w nawigowaniu po świecie gry. W każdym momencie rozgrywki można w menu 
sprawdzić, co dany z nich oznacza. Jeśli chodzi o strzelanie i celowanie z broni, 
gra posiada automatyczne celowanie. Jednak gracz za pomocą poruszania kamerą 
może wybrać, w jaki element ciała przeciwnika chce strzelić – tutaj również wy-
stępują różne sygnały dźwiękowe. Oprócz tego, gdy gracz straci orientację w te-
renie, to przy pomocy jednego przycisku na kontrolerze awatar zostanie obrócony 
razem z kamerą w kierunku, w którym należy podążać w celu dalszej progresji 
rozgrywki. Skradanie rozwiązane jest za pomocą pewnego rodzaju przenośnego 
narzędzia do ukrycia się, które można aktywować. Zostało to zaplanowane w taki 
sposób, ponieważ niewidomy gracz nie jest w stanie stwierdzić, czy obiekt, za któ-
rym się ukrył, znajduje się poza linią wzroku przeciwnika (SightlessKombat 2020). 

Niestety opcje dostępności skupione są w tym przypadku tylko na rozgrywce, 
przerywniki filmowe nie posiadają za to audiodeskrypcji, przez co niewidomy 
gracz musi się domyślić, co dzieje się na ekranie. Według jednego z twórców wy-
nikło to z braku czasu na przygotowanie scenariuszy tekstu dla narratora, gdyż 
deweloperzy bardziej skupili się na opracowywaniu pełnej funkcjonalności tegoż 
narratora w trakcie rozgrywki (Stoner 2022). Przygotowanie audiodeskrypcji jest 
skomplikowanym zadaniem. Głos opisujący to, co się dzieje na ekranie, musi zdą-
żyć z deskrypcją w momentach ciszy, np. gdy postacie milczą, i zrobić to w taki 
sposób, aby przekazać nie tylko to, co postacie robią, ale przedstawić też ich 
mimikę i gestykulację. W scenach pełnych akcji może to być wręcz niemożliwe. 
Jednakże twórcom udało się dodać audiodeskrypcję przerywników filmowych 
w swojej następnej produkcji – wcześniej wspomnianym The Last of Us Part I.  
Dokonali tego z pomocą studia profesjonalnie zajmującego się audiodeskrypcją 
filmów – Descriptive Video Works. Powstała duża liczba konfiguracji opisów, 
aby znaleźć te, które najlepiej sobie poradzą w momentach ciszy (Stoner 2022). 

Jeśli chodzi o graczy słabowidzących, gra oferuje opcje wysokiego kontra-
stu, który może być przydatny w rozróżnianiu ważnych elementów otoczenia: 
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sojusznicy są w kolorze niebieskim, przeciwnicy w czerwonym, a obiekty, z któ-
rymi można wejść w interakcję – żółtym (dla osób ze ślepotą barw również przy-
gotowano specjalne tryby kolorystyczne). Oprócz tego istnieje też możliwość 
zmienienia rozmiaru HUD (ang. head-up-display8), aby informacje były lepiej 
widoczne. To samo tyczy się opcji lupy, dzięki której można powiększyć dowolny 
element na ekranie. Istnieje też przełącznik związany z zablokowaniem możli-
wości upadku z krawędzi, z jakiej w danym momencie zwisać może awatar, aby 
gracz miał czas na znalezienie miejsca, w które może się udać. 

Oczywiście wszystkie te opcje można ze sobą łączyć, aby dopasować grę pod 
swoje własne potrzeby. Obydwie odsłony The Last of Us są chwalone za dostęp-
ność zarówno przez dziennikarzy związanych z tym tematem, jak i przez samych 
graczy (Foster 2022). TLOU2 zdobyło cztery nagrody związane z tematyką do-
stępności, w tym „Innowacyjność w dostępności” na The Game Awards 2021 (por. 
Lista przyznanych nagród TLOU2), TLOU1 uzyskało jedną nagrodę – ponownie 
w tej samej kategorii w 2022 r. 

Zakończenie 

Dostępność w grach w kontekście osób z dysfunkcjami i niepełnosprawnoś-
ciami wzroku wiąże się głównie z samymi opcjami stworzonymi przez dewelope-
rów w swoich produkcjach. W porównaniu do niepełnosprawności motorycznych 
nie opiera się w pierwszej kolejności na specjalnie przystosowanych peryferiach, 
które są potrzebne takim osobom, aby były one w stanie zagrać w grę.

Sama tematyka dostępności w grach pojawiła się w mediach na większą skalę 
dopiero niedawno, bo w 2010 r., gdy w USA wprowadzano akt prawny nawiązujący 
do tego problemu. Jednak wcześniej już istniały osoby zajmujące się tym zagadnie-
niem – aktywiści, deweloperzy, ale również sami gracze z dysfunkcjami/niepełno-
sprawnościami. W wyniku ustanowionego prawa największe firmy deweloperskie 
zajęły się kwestią dostępności w swoich produkcjach. Przez to coraz więcej osób 
zmieniło swój sposób postrzegania osób z niepełnosprawnościami – istnieje obecnie 
coraz lepsza świadomość tego, że takie osoby też grają w gry. Jednak nadal trwają 
debaty związane z tym, czym jest dostępność na przykład w publicystyce. 

Obecnie to deweloperzy gier AAA są tymi, którzy górują w innowacyjno-
ści opcji dostępnościowych, jednakże wcześniej byli to mniejsi twórcy. Wynika 
to zapewne z ogromnej ilości środków pieniężnych, które idą na badania zwią-
zane z tym tematem. Jednakże nadal istnieją duże firmy z branży growej, które 
nie dodają żadnych opcji ustawień dostępności oprócz tych podstawowych (czyli 
poza włączeniem napisów i zmianą pola widzenia). Niechlubnym przykładem 
jest niedawno wydane Dead Island 2 (Deep Silver 2023), które posiada tylko 

8  W przypadku gier komputerowych są to informacje wyświetlane na ekranie, zawiadamiające 
np. o poziomie zdrowia za pomocą paska, o liczbie amunicji i podobnych statystykach. 
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te dwie wspomniane powyżej opcje. Nie zawiera na przykład możliwości zmiany 
palety kolorystycznej dla osób ze ślepotą barw, co jest proste do zaaplikowania 
na etapie produkcji, o czym pisałam wcześniej. Jeden z recenzentów zajmujących 
się dostępnością w grach swoją recenzję tych opcji zaczął od „None. Thank you 
for coming to my Ted Talk!”9, a sam artykuł liczy sobie osiem krótkich akapitów 
(Dawn 2022). Sami gracze zwracają uwagę na to, że brak opcji dostępnościowych 
w grach jest współcześnie10 bardzo dziwny. 

Przedstawiony artykuł może posłużyć jako źródło dla dalszych badań nad 
technologiami wspomagającymi w grach wideo oraz ich efektywnością. Ponadto 
w kontekście pozaakademickim może pomóc społeczności graczy lepiej zrozu-
mieć wyzwania, z jakimi borykają się osoby z dysfunkcjami/niepełnosprawnoś-
ciami wzroku, i promować bardziej inkluzywne podejście do gier wideo. 
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EDUKACJA W ZAKRESIE ŚWIADOMOŚCI 
NIEPEŁNOSPRAWNOŚCI Z WYKORZYSTANIEM 

TECHNOLOGII VIRTUAL & MIXED REALITY  
– POTENCJAŁ I WYZWANIA

Abstrakt. Celem artykułu jest poddanie krytycznej refleksji wyzwań związanych z wykorzy-
staniem nowoczesnych technologii (w tym przypadku narzędzi Virtual/Mixed Reality) do celów 
edukacyjnych w zakresie treningów świadomości niepełnosprawności (disability awarness train- 
ing). Dotychczasowa literatura przedmiotu pokazuje duży potencjał narzędzi VR w szkoleniach 
świadomościowych dotyczących różnych aspektów niepełnosprawności. Brak jednak krytycznych 
analiz dotyczących potencjalnych ryzyk w posługiwaniu się tego typu technologią w budowaniu 
obrazu osób z niepełnosprawnościami wśród studentów i innych grup uczestników szkoleń. W ar-
tykule, bazując na studium przypadku projektowania scenariuszy edukacyjnych w środowisku 
VR/MR, podjęto próbę wskazania potencjalnych zagrożeń z tego wynikających. Stereotypizacja 
obrazów osób z niepełnosprawnościami i głębokie osadzenie w medycznym modelu rozumienia 
niepełnosprawności oraz brak inkluzywności samego narzędzia to tylko niektóre z ryzyk, jakie 
mogą się pojawić przy projektowaniu i realizacji szkoleń świadomościowych za pomocą VR.
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DISABILITY AWARENESS EDUCATION USING 
VIRTUAL & MIXED REALITY TECHNOLOGY  

– POTENTIAL AND CHALLENGES

Abstract. The purpose of this article is to critically reflect on the challenges of using modern 
technology (in this case Virtual/Mixed Reality tools) for educational purposes in disability aware-
ness training. The literature to date shows the great potential of VR tools in awareness training on 
various aspects of disability. However, there is a lack of critical analysis of the potential risks 
in using this type of technology in building images of people with disabilities among students and 
other groups of trainees. The article, based on a case study of designing educational scenarios in 
a VR/MR environment, attempts to identify the potential risks of doing so. The stereotyping of 
images of people with disabilities and deep embedding in the medical model of understanding 
disability, as well as the lack of inclusivity of the tool itself, are just some of the risks that may 
arise in the design and implementation of awareness training using VR.

Keywords: disability, education, VR, universal design, higher education, critical disability 
studies.

1. �Wprowadzenie – zastosowanie narzędzi Mixed/Virtual Reality
w treningach zwiększających świadomość niepełnosprawności
(disability awarness training)

We współczesnym świecie, w którym jednym z podstawowych kierunków 
zrównoważonego rozwoju jest budowanie bardziej sprawiedliwych, empatycz-
nych i zintegrowanych społeczeństw, treningi kształtujące świadomość niepełno-
sprawności (disability awarness traning, disability sensitivity training) są ważnym 
elementem edukacji i szkolenia różnych grup społecznych. Szkolenia te obejmu-
ją zróżnicowane metody i podejścia, które mają w założeniu zwiększyć wiedzę 
na temat różnych ograniczeń zdrowotnych, uwrażliwić uczestników i pogłębić ich 
empatię wobec osób z niepełnosprawnościami. Jednym z podejść o udowodnionej 
efektywności (por. Cook i in. 2011; Gaba 2004) jest odgrywanie ról (role-play-
ing) i ćwiczenia symulacyjne, które pozwalają na „doświadczanie” ograniczeń 
funkcjonalnych i sensorycznych. Zderzenie z różnego rodzaju barierami, na ja-
kie napotykają osoby z niepełnosprawnościami, pozwala na lepsze zrozumienie 
perspektywy tej grupy. Nowoczesne technologie oferują nam obecnie narzędzia, 
dzięki którym można przenieść symulacje niepełnosprawności do środowiska 
wirtualnego, m.in. z zastosowaniem rzeczywistości wirtualnej (VR) i mieszanej 
(MR), co pozwala uczestnikom na większe „zanurzenie” (immersję) i zwiększa 
efektywność edukacji. 

Mixed Reality (MR, rzeczywistość mieszana) to zaawansowana technologia, 
która integruje elementy świata rzeczywistego z elementami świata wirtualne-
go, tworząc w ten sposób nowe środowiska i ich wizualizacje. W tych środo-
wiskach obiekty fizyczne i cyfrowe współistnieją i oddziałują ze sobą w czasie 
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rzeczywistym, co pozwala na unikalne doświadczenia użytkownika. MR róż-
ni się od tradycyjnej rzeczywistości wirtualnej (VR), która całkowicie zanurza 
użytkownika w cyfrowym świecie, oraz od rzeczywistości rozszerzonej (AR), 
która nakłada cyfrowe informacje na rzeczywisty świat. Milgram i Kishino (1994) 
dla lepszego zrozumienia relacji między rzeczywistością wirtualną, rozszerzoną 
i mieszaną zaproponowali koncepcję „continuum wirtualności” (ang. virtuality 
continuum). Uproszczona reprezentacja wizualna tego continuum ukazana jest 
na rys. 1.

Wirtualne 
środowisko (VR) 

Rozszerzona 
rzeczywistość (AR) 

Rozszerzona 
wirtualność (AV) 

Rzeczywiste 
środowisko 

Rzeczywistość mieszana (MR) 

Rys. 1. Continuum wirtualności (za: Milgram, Kishino 1994)

W rzeczywistości mieszanej granica między doświadczeniem fizycznym 
a cyfrowym jest płynna, a interakcje między tymi dwoma światami są bardziej 
złożone. Na przykład, użytkownik może zobaczyć wirtualny obiekt na swoim 
biurku i manipulować nim za pomocą fizycznych ruchów rąk. Obiekt ten może 
reagować na interakcje z rzeczywistym otoczeniem, np. zmieniając pozycję, gdy 
zostanie przesunięty na bok przez użytkownika. 

Rzeczywistość mieszana stanowi zatem hybrydę rzeczywistości fizycznej 
i rzeczywistości wirtualnej, łącząc cechy obu tych światów i oferując użytkow-
nikom nowe immersyjne doświadczenia (Jerald 2015). Technologia MR wyko-
rzystuje zaawansowane sensory, kamery oraz oprogramowanie do precyzyjnego 
śledzenia ruchów i położenia obiektów w obu światach. Dzięki temu możliwe jest 
tworzenie aplikacji i scenariuszy, które znajdują zastosowanie w różnych dziedzi-
nach, takich jak edukacja, medycyna, przemysł czy rozrywka (Coelho i in. 2021).

Rzeczywistość wirtualna (VR) została eksperymentalnie przebadana pod 
kątem sprostania konkretnym wyzwaniom terapeutycznym, takim jak np. wspar-
cie osób w spektrum autyzmu i rozwijanie u nich umiejętności adaptacyjnych. 
W badaniu Schmidta i in. (2021) pozytywnie została oceniona interwencja VR, 
zaprojektowana w celu zwiększania umiejętności adaptacyjnych dorosłych osób 
w spektrum autyzmu. Wstępny raport podkreśla potencjał VR w zapewnianiu an-
gażujących i wciągających doświadczeń, które wpływają na rozwój umiejętności, 
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ale też i społeczne rozumienie osób z ASD. Z kolei przegląd literatury przedmiotu 
autorstwa Scavarellego i in. (2021) oferuje kompleksową rewizję aktualnych badań 
nad rzeczywistością wirtualną (VR) i rzeczywistością rozszerzoną (AR) w spo-
łecznych przestrzeniach edukacyjnych. Obejmuje szeroki przegląd wykorzystania 
technologii VR i AR do nauczania umiejętności miękkich, wspierania empatii 
i promowania integracyjnych środowisk edukacyjnych.

Technologie VR/MR mogą być więc skutecznym narzędziem promowania 
inkluzji i zwiększania empatii w stosunku do osób z niepełnosprawnościami/
szczególnymi potrzebami, takimi jak np. trudności w poruszaniu się, dysfunk-
cje wzroku, problemy ze słuchem, choroba Parkinsona, autyzm, doświadczenia 
związane z ciążą i starością (Piviki in. 2002; Zwoliński i in. 2023; Davis i in. 
2008). Wiele badań (m.in. Fisher, Walker 2014; Rober ts i in. 2016; AlBasr i 
2019; Sweener, Baker 2018) wskazuje, że zastosowanie immersji („zanurze-
nia”) użytkowników VR/MR w symulowanych środowiskach, które starają się 
odtworzyć doświadczenia osób z różnymi ograniczeniami funkcjonalnymi, może 
zwiększyć empatię i pomóc w zrozumieniu wyzwań, jakich doświadczają te oso-
by na co dzień. Na przykład w środowisku VR można symulować poruszanie się 
w przestrzeni osób z niepełnosprawnością ruchową, co pomaga wytworzyć nową 
perspektywę i docenić trudności, jakim muszą sprostać te osoby w „normalnym” 
środowisku (czyli przestrzeni fizycznej, która nie jest zaprojektowana uniwer-
salnie1). Podobnie doświadczenia VR mogą symulować inne rodzaje ograniczeń 
funkcjonalnych, zapewniając większy wgląd i zrozumienie trudności doświad-
czanych przez osoby z niepełnosprawnościami u użytkowników tych technologii.

Należy jednak zauważyć, że mimo licznych badań dotyczących potencjału 
technologii immersyjnych w promowaniu empatii, brakuje analiz z perspektywy 
socjologicznej, które koncentrowałyby się na długoterminowych konsekwencjach 
budowania wizerunku osób z niepełnosprawnościami z perspektywy określonego 
paradygmatu czy modelu rozumienia niepełnosprawności. W literaturze dotyczą-
cej zastosowania nowoczesnych technologii nie podejmuje się w wystarczającym 
stopniu refleksji nad tym, w jaki sposób różne podejścia do definiowania niepeł-
nosprawności mogą wpływać na postrzeganie osób z niepełnosprawnościami jako 
„obiektów” wymagających naprawy, co może reprodukować stereotypy i ograni-
czać ich podmiotowość.

1  Projektowanie uniwersalne (Universal Design) – koncepcja projektowania produktów i otoczenia 
fizycznego stworzona przez amerykańskiego architekta R. Mace’a. Produkty i otoczenie zaprojektowane 
uniwersalnie to takie, które mogą być funkcjonalne dla jak najszerszych grup użytkowników, w moż-
liwie szerokim zakresie, bez potrzeby ich adaptowania lub specjalnego projektowania, np. w związku 
z niepełnosprawnością. Uniwersalne projektowanie ma na celu zapewnienie: możliwości sprawiedliwego 
korzystania ze wszystkich produktów i usług; prostej i intuicyjnej obsługi niezależnie od doświadczenia 
i wiedzy użytkownika; skutecznych, wygodnych i funkcjonalnych produktów i usług; wysokiej tole-
rancji na niewłaściwe użytkowania i błędy oraz minimalizację ryzyka wynikającego z niewłaściwego 
użytkowania (Mace i in. 1991).
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2. Cel, metoda i przedmiot analizy

Celem tej pracy jest krytyczna refleksja nad możliwościami i ryzykami, jakie 
niesie za sobą użycie nowoczesnych technologii (w tym wypadku narzędzi Mixed/
Virtual Reality) w edukacji o niepełnosprawności i innych ograniczeniach funk-
cjonalnych. Jak pokazano powyżej, w literaturze przedmiotu (psychologicznej, 
medycznej, z zakresu technologii informatycznych) głównie wskazuje się na duży 
potencjał narzędzi VR w kształceniu i terapii. Brak jednak analiz z perspekty-
wy socjologicznej osadzonych w psychospołecznym modelu niepełnosprawności 
i modelu opartym na prawach człowieka (Human-rights based appraoach) (Law-
son, Becket t 2020) oraz krytycznych studiów nad niepełnosprawnością (Critical 
Disability Studies) (Garland-Thompson 2018).

Jako ramę teoretyczną moich rozważań przyjęłam krytyczną teorię niepełno-
sprawności (Critical Disability Theory) i założenia krytycznych studiów nad nie-
pełnosprawnością (Garland-Thompson 2018). Główną metodą badawczą wyko-
rzystaną w niniejszej analizie jest studium przypadku. Metodą tą posłużyłam się 
ze względu na szereg doświadczeń empirycznych, jakie zebrałam podczas uczest-
nictwa w międzynarodowym projekcie „Mr. UD – Mixed Reality on Universal 
Design’s Secret”, w którym pełniłam funkcję badacza i wykonawcy. Obserwacje 
i doświadczenia, jakie zdobyłam podczas tego projektu, stały się bazą do refleksji 
na temat różnego rodzaju wyzwań, jakie niesie za sobą użycie technologii MR/
VR w kształtowaniu podejścia do niepełnosprawności. Mając świadomość subiek-
tywności i innych zarzutów wobec przyjętej metody (por. np. Diamond 1996; 
Campbell, Stanley 1966), przyjęłam podejście Flyvbjerga (2005), który twier-
dzi za Kuhnem, że „dyscyplina naukowa bez dużej liczby porządnie opracowa-
nych studiów przypadku nie dostarcza systematycznie przykładów empirycznych, 
a dyscyplina bez przykładów jest nieefektywna” (Flyvbjerg 2005: 41). Przykład 
przedstawiony w niniejszym studium jest – zgodnie z klasyfikacją Flyvbjerga 
– „przypadkiem ekstremalnym/dewiacyjnym”, który posłużyć może do „zebra-
nia użytecznych informacji, odnoszących się do szczególnych problemów, bardzo 
przydatnych w ściślej określonym sensie” (Flyvbjerg 2005: 53). Tym sensem jest 
tutaj pytanie o to, na ile projektanci scenariuszy edukacyjnych w technologiach 
VR/MR, dotyczących różnych ograniczeń funkcjonalnych/niepełnosprawności, 
sami mają dostateczną wiedzę i głęboką świadomość niepełnosprawności, a na ile 
powielają funkcjonujące w społeczeństwie stereotypy i utrwalają uprzedzenia.

2.1. Opis analizowanego narzędzia edukacyjnego

Opisywany przypadek dotyczy projektu „Mr. UD – Mixed Reality on Universal 
Design’s Secret” realizowanego w latach 2021–2023 pod koordynacją Politechniki 
Łódzkiej, we współpracy z Instytutem Medycyny Pracy im. J. Nofera w Łodzi oraz 
trzema partnerami zagranicznymi: Technical University of Porto i University of 
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Aveiro (Portugalia) oraz University of Tartu (Estonia)2. Głównym celem projektu 
było zwiększenie kompetencji przyszłych projektantów (studentów kierunków tech-
nicznych), a także ich nauczycieli, edukatorów i inżynierów w zakresie projekto-
wania uniwersalnego z wykorzystaniem systemów rzeczywistości mieszanej (MR). 
W tym celu opracowano zestaw praktycznych narzędzi edukacyjnych, opartych 
na specjalnie dobranych scenariuszach, wzbogaconych o elementy rzeczywistości 
mieszanej, umożliwiających pogłębioną immersję i doświadczenie „na własnej skó-
rze” różnego rodzaju barier, będących źródłami potencjalnego wykluczenia. Projekt 
koncentrował się na ograniczeniach związanych z dysfunkcjami sensorycznymi, 
niepełnosprawnością fizyczną oraz różnorodnością wieku i płci. Dzięki doświad-
czeniom zdobytym z wykorzystaniem MR uczestnicy projektu mieli zostać uwrażli-
wieni na kwestie niepełnosprawności i dostępności, co miało przyczynić się do pro-
jektowania bardziej inkluzywnych i uniwersalnych rozwiązań, zgodnie z filozofią 
projektowania uniwersalnego (Zwoliński i in. 2023).

Rzeczywistość mieszana w projekcie „Mr. UD” była technologią „z wyboru”, 
chciano dzięki niej pogłębić immersję i wyjść poza efekty czysto wizualne (i częś-
ciowo akustyczne), które są podstawą doświadczeń VR. Aby to osiągnąć, zdecy-
dowano się na wzmocnienie odczuć użytkownika poprzez włączenie bodźców 
pochodzących z innych zmysłów. Do odzwierciedlenia ograniczeń ruchowych, 
zaburzeń słuchowych, wizualnych, dotykowych użyto fizycznych symulatorów, 
m.in. kombinezonu geriatrycznego, wózka rehabilitacyjnego, symulatora brzucha 
ciążowego czy rękawic Parkinsona (Kamińska i in. 2023) (rys. 2). 

Rys. 2. Symulatory kondycji fizycznej (wykorzystane w celu pogłębienia doświadczenia 
użytkowników VR) (za: Zwoliński  i in. 2023)

2  Więcej o projekcie na stronie https://voxellab.pl/mrud (dostęp: 17.03.2024).

https://voxellab.pl/mrud
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Na podstawie wyników analizy danych, zebranych z wielorakich i wzajem-
nie się uzupełniających źródeł3, opracowano 4 scenariusze VR obejmujące: kobie-
ty w ciąży, osoby starsze, osoby na wózkach inwalidzkich, osoby z dysfunkcjami 
wzroku. Środowisko aplikacji VR, opracowanej na potrzeby realizacji projektu, 
zostało osadzone w supermarkecie jako miejscu uniwersalnym ze względu na za-
spokajanie codziennych potrzeb i znanym każdemu. Ćwiczenia i interakcje w apli-
kacji miały na celu odwzorowanie procesu zakupów – użytkownik VR dostaje listę 
zakupów do zebrania z półek i włożenia do koszyka. Wirtualne środowisko zostało 
zaprojektowane z wykorzystaniem gogli Oculus Quest VR. Jednocześnie użytkow-
nicy aplikacji wyposażeni zostali w dodatkowe akcesoria (wspomniane wcześniej 
symulatory ograniczeń fizycznych), pozwalające uzyskać efekt Mixed Reality.

Doświadczenia VR w wersji alfa, opracowane na podstawie wcześniej ze-
branych i przeanalizowanych danych, dotyczących niepełnosprawności i innych 
ograniczeń funkcjonowania (Pinto-Coelho i in. 2023), zostały następnie podda-
ne testowaniu przez grupę studentów podczas Międzynarodowej Szkoły Letniej 
w Porto. Grupa ta była zróżnicowana m.in. pod względem płci, narodowości, 
wcześniejszych doświadczeń, związanych z osobami z niepełnosprawnościami 
i szczególnymi potrzebami. Studentów łączył fakt wcześniejszej styczności z na-
rzędziami VR, głównie o charakterze rozrywkowym.

Badanie pilotażowe obejmowało serię 4 ćwiczeń MR/VR dotyczących: ciąży, 
osób starszych, użytkowników wózków inwalidzkich i zaburzeń wzroku. W celu 
sprawdzenia zmian w nastawieniu użytkowników MR/VR do osób ze szczegól-
nymi potrzebami, przed badaniem pilotażowym studenci wykonywali pre-test 
empatii, a po wykonaniu ćwiczeń – post-test empatii4. Na zakończenie z uczestni-
kami badania pilotażowego przeprowadzono wywiady, które obejmowały ogólne 
opinie na temat ćwiczeń oraz kilka pytań dotyczących użyteczności i możliwości 
wykonywania zadań przez użytkowników MR/VR.

3  Dokładna metodologia zbierania i analizy danych dotyczących niepełnosprawności i innych 
ograniczeń funkcjonowania znajduje się w artykule: Pinto-Coelho i in. (2023). Zastosowano m.in. 
analizę dokumentów, pogłębione wywiady ze specjalistami, osobami ze szczególnymi potrzebami, 
rodzicami dzieci i opiekunami dorosłych osób z niepełnosprawnościami, specjalnie skonstruowane 
kwestionariusze dotyczące różnych aspektów codziennego funkcjonowania osób z ograniczeniami 
zdrowotnymi (m.in. czynności życia codziennego, praca/szkoła, komunikacja miejska, specjalne 
udogodnienia, relacje społeczne itd.). Zastosowanie różnorodnych metod badawczych miało na celu 
wykonanie kompleksowej i wieloaspektowej analizy perspektyw osób ze szczególnymi potrzebami 
i ich otoczenia (Pinto-Coelho i in. 2023).

4  Narzędzia te zostały skonstruowane, bazując na teoretycznych założeniach pomiaru 
empatii Davisa (1999) oraz jego wielowymiarowego kwestionariusza umiejętności empatycznych 
– Indeksu Reaktywności Interpersonalnej (IRI). IRI bada empatyczne dyspozycje osobowościowe
w 4 wymiarach: Skali Przyjmowania Perspektywy, Skali Empatycznej Opieki, Skali Dystresu Osobistego
i Skali Fantazji (Davis  1983). Pytania w pre- i post-testach empatii zostały skonstruowane w oparciu
o założenia 4 skal kwestionariusza IRI Davisa.
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Ćwiczenie „Ciąża” zostało oparte na wyzwaniach, z jakimi może się mierzyć 
kobieta w ciąży w codziennych sytuacjach podczas zakupów. Zadania dotyczyły 
ogólnego zmęczenia, ograniczonej mobilności i ograniczeń dietetycznych. Teste-
rzy zostali umieszczeni w wirtualnym supermarkecie i mieli na sobie ciążowy 
kombinezon wraz z pasem uciskającym pęcherz, aby lepiej symulować ograni-
czone ruchy i dodatkową wagę oraz inne niedogodności podczas ciąży, zwłaszcza 
w ostatnim jej trymestrze (rys. 3).

Rys. 3. Uczestniczka Szkoły Letniej w trakcie testowania ćwiczenia „Ciąża” 
(za: Raposo i in. 2023)

W ćwiczeniu „Osoby w zaawansowanym wieku” studenci zmierzyli się z wy-
zwaniami, przed jakimi na co dzień stają osoby starsze podczas zakupów w super-
markecie. Ze względu na noszenie kombinezonu geriatrycznego z dodatkowymi 
ogranicznikami ruchu (m.in. usztywnienie stawów, ogranicznik ruchów szyi), 
użytkownicy mieli problem z poruszaniem się po sklepie, sięganiem po ciężkie 
towary z niskich i wysokich półek, czytaniem etykiet zapisanych drobnym dru-
kiem oraz rozumieniem mowy w głośnym otoczeniu (rys. 4). 

Ćwiczenie „Użytkownik wózka inwalidzkiego” pozwoliło testerom postawić 
się w sytuacji osoby poruszającej się na wózku inwalidzkim w różnych codzien-
nych przestrzeniach, w tym w miejscach takich jak sklep samoobsługowy. Biorąc 
pod uwagę niepełnosprawność ruchową, ćwiczenie obejmowało takie wyzwa-
nia, jak przeszkody o dużej objętości pozostawione w ciągach komunikacyjnych, 
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produkty umieszczane na górnych półkach w sklepie, wąskie przestrzenie między 
alejkami i kasami, które nie zapewniają wystarczającej przestrzeni dla wózka 
inwalidzkiego itp. (rys. 5).

Rys. 4. Studentka w kombinezonie geriatrycznym podczas wykonywania ćwiczenia „Osoby 
w zaawansowanym wieku” wraz z instruktorem (za: Raposo i in. 2023).

Rys. 5. Testowanie ćwiczenia „Użytkownik wózka inwalidzkiego” (za: Raposo i in. 2023)
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Celem ćwiczenia „Zaburzenia wzroku” była symulacja różnych dysfunkcji 
wzroku. Studenci przekonali się, jak trudno poruszać się w przestrzeni, kiedy 
ledwo widzi się obiekty. Pierwsza część ćwiczenia polegała na wykonywaniu pro-
stych czynności w kuchni z całkowicie zasłoniętymi oczami (rys. 6) oraz z nało-
żonymi okularami symulującymi różne rodzaje zaburzeń wzroku, a druga była 
symulowana za pomocą gogli VR w supermarkecie.

Rys. 6. Studenci podczas pierwszej części ćwiczenia „Zaburzenia wzroku” 
(za: Raposo i in. 2023)

2.2. �Możliwości „uwrażliwiania” na indywidualne potrzeby osób  
z ograniczeniami funkcjonalnymi dzięki technologiom immersyjnym

Ćwiczenia wykonywane przez studentów podczas testowania scenariuszy 
w aplikacji VR z dodatkowymi symulatorami fizycznymi, pozwalającymi na po-
głębienie immersji i poszerzenie doświadczeń, miały pozwolić na „wczucie się” 
w problemy osób doświadczających zaburzeń wzroku czy ruchu, kobiet w cią-
ży czy też osób w zaawansowanym wieku. Dzięki zaproponowanym zadaniom 
w Mixed Reality, które obejmowały zarówno wirtualne, jak i rzeczywiste do-
świadczenia, użytkownicy zreferowali ogólny wzrost empatii wobec profili osób 
symulowanych w każdym ćwiczeniu. Użyta w badaniu pilotażowym technologia 
zapewniała dosyć wysoki poziom immersji, pozwalając testerom odczuć różne 
ograniczenia ludzkiego ciała i pogłębić zrozumienie wyzwań pojawiających się 
w trakcie wykonywania codziennych czynności.
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Szczegółowe wyniki tych badań zostały przedstawione w numerze tema-
tycznym „Medycyny Pracy” (nr 3/2023). Ze względu na złożony i rozbudowany 
charakter opisywanego projektu nie ma możliwości (ani też nie jest celowe) przy-
taczanie ich w niniejszej pracy. Poniżej pokazuję wyłącznie te aspekty referowa-
nych badań pilotażowych, które stały się przyczynkiem do mojej refleksji nad 
kształtowaniem obrazu niepełnosprawności (czy sposobów funkcjonowania osób 
ze szczególnymi potrzebami) poprzez narzędzia MR/VR.

Na podstawie porównania wyników ilościowych, mierzonych pre- i post-te-
stami empatii, autorzy badania stwierdzili ogólne „uwrażliwienie” wśród studen-
tów testujących opracowane scenariusze. Użytkownicy biorący udział w testach 
wyszli z sesji ćwiczeń z innym spojrzeniem na wyzwania, z jakimi mierzą się 
osoby symulowane w proponowanych doświadczeniach MR. Zamiast wyłącznie 
dyskutować i próbować wyobrazić sobie, przez co przechodzą kobiety w ciąży, 
osoby starsze, osoby na wózkach inwalidzkich i osoby z dysfunkcjami wzroku, 
uczestnicy testu zostali poproszeni o „zanurzenie się” i przećwiczenie sytuacji 
takich osób. Odpowiedzi zebrane w pre- i post-teście dostarczyły dowodów na za-
uważalne zmiany w empatii i świadomości uczestników wobec pewnych barier, 
których przed tym doświadczeniem nie byli świadomi (Raposo i in. 2023).

Różnice w odpowiedziach udzielonych w pre- i post-teście empatii były 
bardzo niejednorodne. W niektórych przypadkach odnotowano wzrost o prawie  
1 punkt, np. w pytaniu o zdolność uczestnika do dostrzegania i przewidywa-
nia ograniczeń odczuwanych przez osoby z zaburzeniami widzenia. Co ciekawe, 
uczestnicy znacznie zmienili swoje postrzeganie możliwości wczucia się w sytu-
ację lub przewidywania problemów, z jakimi borykają się osoby starsze (+0,9), 
osoby na wózkach inwalidzkich (+1,05) i osoby z jakimś rodzajem uszkodzenia 
wzroku (+0,8). Taki przyrost empatii nie nastąpił jednak, jeśli chodzi o problemy 
odczuwane przez kobiety w ciąży (+0,1) (Raposo i in. 2023).

By osiągnąć dodatkową ewaluację doświadczeń immersyjnych i opracowa-
nych ćwiczeń, przeprowadzono wywiady ze studentami (testerami). W wywia-
dach swobodnych pytano użytkowników testowanych narzędzi o to, jak się czuli 
podczas wykonywania ćwiczeń i czy zmieniło się ich podejście do ograniczeń 
funkcjonalnych, z jakimi borykają się osoby, które przedstawiała symulacja. Nie-
które z wypowiedzi studentów rzuciły więcej światła na refleksje i emocje, jakich 
doświadczali podczas ćwiczeń w MR:

Udało nam się uzyskać ogólne pojęcie o trudnościach, z jakimi borykają się osoby starsze 
w codziennym życiu. Poczułem strach, jak to będzie, gdy będę osobą w zaawansowanym wieku. 
[Ćwiczenie: „Osoby starsze”]
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Testerzy wskazywali także na ograniczenia narzędzia:

Trochę lepiej rozumiem, jak trudne może być wzięcie rzeczy z górnej i dolnej półki. Mimo to nie 
odczuwałam bólu stawów, niskiej sprawności fizycznej czy stanu psychicznego osoby starszej. 
[Ćwiczenie: „Osoby starsze”]

Lepiej rozumiem, w jaki sposób zmienia się środek ciężkości u kobiet w ciąży. Chociaż w przypadku 
ciąż ciężar ciała wzrasta stopniowo wraz z upływu czasu, więc organizm również powoli 
przystosowuje się do dodatkowego ciężaru i przesunięcia środka ciężkości. [Ćwiczenie „Ciąża”]

Dla mnie symulacja zaćmy zwiększyła moją empatię wobec mojej babci, ponieważ ona ma 
ten problem. Warianty daltonizmu były również interesujące i prawdopodobnie mogą nieco 
zwiększyć empatię u ludzi, którzy mają bliskich daltonistów. Chociaż daltonista żyje w ten sposób 
od urodzenia, więc nie można osiągnąć 100% empatii. [Ćwiczenie: „Zaburzenia widzenia”]

Studenci byli także pytani o to, co było dla nich największym wyzwaniem: 

Największym problemem jest chwytanie, sięganie produktów z górnej i dolnej półki. 
Prawdopodobnie osoby z takimi niepełnosprawnościami zawsze powinny mieć osobistego 
asystenta. [Ćwiczenie: „Użytkownik wózka inwalidzkiego”]

Spacer bez żadnej asysty był najtrudniejszym zadaniem, ponieważ nawet najkrótsza ścieżka 
wydawała się maratonem. [Ćwiczenie: „Zaburzenia widzenia”] (Raposo i in. 2023: 195).

Podsumowując, badacze po serii testów narzędzia pilotażowego stwierdzili 
wzrost empatii (choć w różnym stopniu) wobec wszystkich symulowanych ograni-
czeń funkcjonalnych. Użytkownicy pierwszej wersji aplikacji VR zwracali również 
uwagę na ograniczenia technologii i opracowanego narzędzia edukacyjnego. Oprócz 
przywołanych w powyższych cytatach wątpliwości (dotyczących ciąży i zaburzeń 
widzenia) studenci zwracali przede wszystkim uwagę na zbyt „uproszczone” śro-
dowisko wirtualnego sklepu (co zmniejszało immersję i poczucie realizmu) oraz 
problemy z granicami wirtualnego świata. Słabym punktem okazało się też ograni-
czenie dodatkowych bodźców sensorycznych (brak ścieżki dźwiękowej z „szumem” 
towarzyszącym zakupom w supermarkecie, niedoskonała haptyka kontrolerów ru-
chu). Wszystkie zebrane informacje i doświadczenia, zgodnie z deklaracją autorów 
badania, zostały przekazane zespołowi programistów/IT do analizy i wdrożenia 
w finalnej wersji szkolenia zwiększającego świadomość niepełnosprawności. 

Zarówno studenci-testerzy, jak i badacze-twórcy aplikacji VR zwrócili jednak 
uwagę jedynie na technologiczne słabości projektowanego narzędzia edukacyjnego. 
W referowanym projekcie, którego celem było opracowanie technologii, a wyko-
nawcami głównie specjaliści z branży IT, zabrakło refleksji o podłożu humanistycz-
no-społecznym. Wpłynęło to moim zdaniem na ostateczny kształt opracowanych 
scenariuszy i stworzyło okazję do przeniknięcia pewnych stereotypowych i uprosz-
czonych obrazów rzeczywistości społecznej osób z niepełnosprawnościami i szcze-
gólnymi potrzebami, która jest znacznie bardziej złożona.
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3. �Krytyczna refleksja nad możliwościami i ograniczeniami
technologii MR/VR w budowaniu świadomości niepełnosprawności

Krytyczne studia nad niepełnosprawnością to dziedzina akademicka bada-
jąca niesprawiedliwość i opresję „zdrowego” społeczeństwa wobec osób z nie-
pełnosprawnościami. Mają służyć między innymi temu, by w dyskursie na temat 
niepełnosprawności nie replikować figur „współczucia” czy „pochylania się” nad 
osobami z niepełnosprawnościami (Pamuła i in. 2018). Praktyki symbolicznej 
przemocy, nieuprawnione zawłaszczanie pola, niebezpieczeństwo wytwarzania 
„wiedzy eksperckiej” – to tylko niektóre z ryzyk, na jakie zwraca się uwagę w tym 
nurcie, kontestującym tradycyjny (głównie medyczny) model postrzegania nie-
pełnosprawności. Na podstawie obserwacji przebiegu projektu „Mr. UD” można 
stwierdzić, że został on obarczony wszystkimi tymi ryzykami. 

Jak piszą autorzy badań, w ramach projektu „Mr. UD” „jedną z najbardziej 
niezwykłych zalet immersyjnych doświadczeń w VR lub MR jest ich zdolność 
do wywołania prawdziwego poczucia obecności (ang. presence) i «wcielania się» 
(ang. embodiment). Użytkownicy są nie tylko obserwatorami, ale aktywnymi 
uczestnikami, w pełni zanurzonymi w symulowanych środowiskach, które do-
kładnie naśladują fizyczne i sensoryczne realia życia z ograniczeniami i szczegól-
nymi potrzebami. To głęboko wciągające spotkanie może wywołać silne reakcje 
emocjonalne, obalając uprzedzenia i wspierając nowo odkryte uznanie dla wy-
zwań stojących przed osobami z niepełnosprawnościami” (Pinto-Coelho i in. 
2023: 182). Można tu nieco prowokacyjnie zadać pytanie: czy rzeczywiście?

Z użyciem bowiem technologii VR – tak jak każdego narzędzia – wiążą się 
rozmaite zagrożenia. Jednym z nich jest brak świadomości tworzonej narracji. Do-
brze mieć świadomość paradygmatu poznawczego, zarówno projektując wirtualne 
światy, które mają być instrumentem edukacyjnym, jak i je użytkując. Na niektóre 
słabości tej formy edukacji zwrócili już uwagę sami studenci, testujący wersję 
pilotażową aplikacji w MR. Immersja z użyciem gogli VR i dodatkowymi symu-
latorami fizycznymi nie jest w stanie odwzorować rzeczywistej sytuacji osoby 
doświadczającej pewnych ograniczeń, np. całkowicie pomijane są czynniki psy-
chologiczne. Jeden z uczestników w rozmowach prowadzonych po ćwiczeniach 
symulacyjnych zwrócił uwagę, że „czuć się jak osoba w zaawansowanym wieku 
lub kobieta w ostatnim trymestrze ciąży oznacza doświadczanie specyficznych 
stanów i odczuć związanych z tymi etapami życia. Nie dotyczy to wyłącznie fi-
zycznych utrudnień, ale obejmuje również problemy z pamięcią i rozkojarzeniem, 
które często występują u osób starszych. W przypadku kobiet w ciąży emocjo-
nalne doświadczenie «radosnego oczekiwania» może częściowo rekompensować 
fizyczne niedogodności”. Tak więc obraz psychologiczny symulowanych niepeł-
nosprawności, który otrzymuje użytkownik w trakcie szkolenia jest, siłą rzeczy, 
bardzo uproszczony i niepełny. Z punktu widzenia socjologicznego – jest głęboko 
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osadzony w medycznym modelu niepełnosprawności, zwracając uwagę jedynie 
na „upośledzenie” funkcjonowania fizycznego, bez włączenia w to elementów 
związanych z psychospołecznym wytwarzaniem niepełnosprawności i ableizmów.

Innym zagrożeniem, moim zdaniem dużo poważniejszym, związanym 
z edukacją za pomocą podobnych narzędzi VR, jest stereotypizacja osób z nie-
pełnosprawnościami. Mimo włączenia osób z niepełnosprawnościami w proces 
zbierania danych i budowania projektu aplikacji szkoleniowej, w przywołanym 
tu pilotażu nie udało się uniknąć ograniczeń związanych ze stereotypowym przed-
stawieniem trudności, z jakimi stykają się osoby z danym rodzajem ograniczeń 
funkcjonalnych, w tym pewnych uproszczeń, dotyczących zróżnicowanych po-
trzeb tej grupy. Efektem budowania wizerunku osób z niepełnosprawnościami 
w taki sposób może być błędne poczucie, że grupy osób np. poruszających się 
na wózkach czy osób niewidomych są wewnętrznie homogeniczne. Brak wrażli-
wości na zindywidualizowane potrzeby osób z niepełnosprawnościami jest jedną 
z największych bolączek systemów polityki i wsparcia społecznego (Giedrojć 
2021; Sochańska-Kawecka i in. 2017). Tym samym, negatywnym stereotypom 
mogą ulegać szkoleni studenci – przyszli projektanci domów, miast, obiektów 
użyteczności publicznej, świata cyfrowego, przedmiotów codziennego użytku. 
Negatywne skutki tych uproszczeń w rozumieniu koncepcji niepełnosprawności 
można dostrzec w codziennej rzeczywistości. Przykładem może być postrzeganie 
„dostosowania” budynku do potrzeb osób z niepełnosprawnościami jedynie przez 
pryzmat montażu platformy przyschodowej czy podnośnika, które często bywają 
niesprawne.

Innym aspektem tej stereotypizacji są wspomniane wcześniej ableizmy (He-
hir 2002), rozumiane jako utrwalanie wizerunku osób z niepełnosprawnościami 
jako „ofiar”, jednostek, których życie jest pasmem cierpień i walki z barierami 
świata fizycznego. Każdy, kto ma styczność ze środowiskiem osób z niepełno-
sprawnościami, doskonale wie, że jest ono różnorodne i obfitujące we wszelakie 
możliwe nastawienia do świata, tak jak w przypadku ogólnej populacji. Możemy 
więc znaleźć tu i „ofiary”, które konstruują swoją tożsamość wokół swej choroby 
i walki z nią, jak i „herosów” (którzy zresztą czynią dokładnie to samo). Jednak 
to tylko wycinek rzeczywistości, bowiem zdecydowana większość osób z niepeł-
nosprawnościami mniej lub bardziej skutecznie, ale radzi sobie w świecie, w któ-
rym przyszło im żyć. Należy więc skonstatować, że (obecnie jeszcze) szkolenia 
w VR nie są w stanie pokazać tego, co jest immanentną częścią inkluzji – że nie 
ma „Innych”. Jesteśmy „My”, bardzo różnorodni, ale jednak podobni w swych 
bazowych potrzebach, w naszym człowieczeństwie. 

Dodatkowym, potencjalnie kontrowersyjnym aspektem z etycznego punktu 
widzenia jest wzbudzanie u użytkowników VR/MR silnych emocji, takich jak 
strach czy niepokój. Choć celem tego typu narzędzi edukacyjnych jest zwiększe-
nie wrażliwości użytkowników na określone problemy, z perspektywy profilak-
tyki zdrowia psychicznego budzi to pewne wątpliwości. Wiele osób testujących 
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aplikacje VR/MR relacjonuje negatywne odczucia podczas symulacji życia osoby 
starszej lub z zaburzeniami widzenia, co można interpretować jako lęk związany 
z antycypacją przyszłych wyzwań. Jednocześnie tego rodzaju doświadczenia nie 
zawsze sprzyjają pozytywnemu oswajaniu się z procesem starzenia się i jego kon-
sekwencjami – wręcz przeciwnie, mogą potęgować niepokój i pesymizm. W kon-
tekście społeczeństwa, w którym około 20% populacji zmaga się z zaburzeniami 
nastroju i/lub lękowymi (Moskalewicz i in. 2012; Eurostat 2020), kluczowe wy-
daje się odpowiednie wsparcie emocjonalne dla uczestników takich badań, aby 
minimalizować ryzyko negatywnych konsekwencji psychologicznych.

Na koniec należy poruszyć kwestię dostępności narzędzi VR dla osób z nie-
pełnosprawnościami. Jedno z głównych założeń krytycznych studiów nad nie-
pełnosprawnością głosi: „Nic o nas bez nas” (Pamuła i in. 2018). Możliwości 
użytkowania technologii VR przez osoby z niepełnosprawnościami są bardzo 
zróżnicowane, o czym mowa w badaniach Wong i in. (2017) czy Creed i in. (2023). 
O ile osoby np. poruszające się na wózkach czy w spektrum autyzmu relacjonują 
duże korzyści w korzystaniu z VR, również w ramach edukacji czy rehabilitacji, 
o tyle dla niektórych osób VR jest technologią absolutnie wykluczającą. Z powo-
dów oczywistych nie będzie mogła z zalet tego narzędzia skorzystać osoba nie-
widoma lub z poważnymi zaburzeniami wzroku. Również dla osoby niesłyszącej 
VR nie rozwinie wszystkich swoich możliwości. Brakuje pogłębionych badań, 
potwierdzających tę tezę, ale można przypuszczać, że również osoby z pewnymi 
zaburzeniami neurologicznymi czy chorujące psychicznie będą miały ogranicze-
nia w komfortowym korzystaniu z tej technologii. Nie jest więc VR narzędziem 
zaprojektowanym uniwersalnie, inkluzywnym w swojej formie i oferowanych 
możliwościach. Całość środowiska niepełnosprawnościowego nie może się też 
krytycznie wypowiedzieć na temat zalet i ograniczeń projektowanych rozwiązań.

4. Wnioski

Podsumowując, na bazie wcześniej przywołanych raportów z badań (Sca-
varel l i  i in. 2021), jak i analizy przedstawionego tu projektu „Mr. UD” można 
stwierdzić, że technologie cyfrowe, w tym narzędzia VR, mają w sobie duży po-
tencjał, jeśli chodzi o możliwości kształtowania świadomości niepełnosprawności 
w społeczeństwie. Wydaje się, że jest tu duża przestrzeń nie tylko dla edukacji 
przyszłych inżynierów, projektantów, informatyków itp., ale także np. dla pracow-
ników socjalnych, pedagogów, socjologów i psychologów. Z punktu widzenia dy-
daktycznego niezbędne jest jednak właściwe teoretyczne wprowadzenie do teorii 
niepełnosprawności w paradygmacie prawnoczłowieczym i psychospołecznym, 
by nie sprowadzić studentów na manowce medykalizacji i paternalistycznego po-
dejścia wobec osób z niepełnosprawnościami, charakterystycznego dla medycz-
nego modelu niepełnosprawności. Również po przeżytych doświadczeniach VR 



Joanna Sztobryn-Giercuszkiewicz114

konieczna jest dyskusja i wyjaśnienie pewnych kwestii, które mogą być niejedno-
znaczne lub trudne emocjonalnie dla osób uczestniczących w takich szkoleniach. 

Odrębną sprawą jest kwestia zaawansowania technologicznego środowiska 
VR, które obecnie jeszcze pozostawia wiele do życzenia. Należy jednak przy-
puszczać, że rozwiązania te będą dynamicznie się rozwijać zarówno w aspek-
cie sprzętowym, jak i programistycznym. Dzięki temu można będzie zapewne 
stworzyć bardziej realistyczny świat wirtualny, a być może także zniuansować 
go w taki sposób, by część przedstawionych przeze mnie powyżej uwag kry-
tycznych się zdezaktualizowała. Takie narzędzia z pewnością przyczynią się nie 
tylko do zwiększenia wiedzy i empatii wobec osób z niepełnosprawnościami, ale 
także do budowania w przyszłości bardziej inkluzywnego świata w wymiarze 
materialnym i społecznym.
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Abstrakt. W artykule analizowane są technologie asystujące w kontekście krajów Zatoki Per-
skiej z uwzględnieniem ich wpływu na sytuację osób z niepełnosprawnościami. Postrzeganie niepeł-
nosprawności jest ściśle związane z kontekstem kulturowym i religijnym, co wpływa na skuteczność 
narzędzi wspomagających. W społeczeństwach muzułmańskich odpowiedzialność za osoby z niepeł-
nosprawnościami spoczywa głównie na rodzinie, co często prowadzi do ich marginalizacji. Artykuł 
ilustruje, jak nowoczesne technologie mogą przyczynić się do emancypacji osób z niepełnosprawnoś-
ciami, zwłaszcza w kontekście ograniczeń związanych z normami społecznymi i religijnymi. Metodo-
logia badania opiera się na studiach przypadków, które ilustrują działanie technologii asystujących do-
stosowanych do lokalnych potrzeb i kultury w krajach Zatoki Perskiej. Celem jest ukazanie specyfiki 
regionu oraz wyzwań związanych z implementacją technologii asystujących w arabskich społecznoś-
ciach Zatoki Perskiej, a także ich potencjału w poprawie jakości życia osób z niepełnosprawnościami. 
Znaczenie dostosowania technologii wspomagających skierowanych do osób z niepełnosprawnościa-
mi do określonych kontekstów językowych i kulturowych nabiera dziś coraz większego znaczenia. 
Technologie asystujące i ich wykorzystanie przez osoby z niepełnosprawnościami zależą nie tylko od 
funkcjonalności, jakie dana technologia posiada, ale również od tego, czy jest ona dostoswana do kon-
tekstu kulturowego, w którym ma funkcjonować. Zagadnienie to jest przede wszystkim ważne przy 
technologiach, które dotyczą przetwarzania języka. Język arabski jest w swej strukturze odmienny od 
języków dominujących w technologiach asystujących, zatem technologie skoncentrowane na barie-
rach komunikacyjnych muszą być w społeczeństwie arabskim odmienne.

Słowa kluczowe: niepełnosprawność w islamie, technologie asystujące, awatary migające, 
niepełnosprawność w krajach Zatoki Perskiej, język arabski w technologiach asystujących.
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ASSISTIVE TECHNOLOGIES IN THE GULF STATES: 
ANALYSIS AND CHALLENGES

Abstract. This article examines the role of assistive technologies in the Gulf countries, consi-
dering their impact on the lives of people with disabilities. The perception of disability is inextricably 
linked to the cultural and religious context, which in turn affects the efficacy of assistive tools. In 
Muslim societies, the responsibility for people with disabilities is primarily borne by the family, which 
frequently results in their marginalisation. This article demonstrates how contemporary technologies 
can facilitate the emancipation of people with disabilities, particularly in the context of constraints 
associated with social and religious norms. The studyʼs methodology is based on case studies that 
illustrate the implementation of assistive technologies tailored to local requirements and cultural con-
texts in Gulf countries. The objective is to illustrate the particular characteristics of the region and the 
difficulties encountered when implementing assistive technologies in Arab communities in the Gulf, as 
well as their potential to enhance the quality of life of individuals with disabilities. The necessity of ad-
apting assistive technologies for individuals with disabilities to specific linguistic and cultural contexts 
is becoming increasingly apparent in the present era. The functionality of assistive technologies and 
their use by people with disabilities are contingent upon two factors: the functionality of the techno-
logy itself and its adaptation to the cultural context in which it is to function. This issue is particularly 
salient in the case of technologies that deal with language processing. The Arabic language is structu-
rally distinct from the dominant languages in assistive technologies, necessitating the development of 
technologies that address communication barriers in Arab society.

Keywords: disability in Islam, assistive technologies, sign avatars, disability in Gulf States, 
Arabic language in assistive technologies.

We współczesnych społeczeństwach rozwój technologii asystujących wy-
raźnie wpływa na sytuację życia osób z niepełnosprawnościami. Duża część 
technologii jest wytwarzana w społeczeństwach tzw. zachodnich, zatem są one 
dostosowane do języków i kultury obecnych w tych regionach. Aby spojrzeć 
na technologie, które odgrywają znaczącą rolę w społeczeństwie arabskim, nale-
ży najpierw zwrócić uwagę na cechy kultury arabskiej wpływające na sytuację 
osób z niepełnosprawnościami. Znaczenie dostosowania technologii wspomaga-
jących wykorzystywanych przez osoby z niepełnosprawnościami do określonych 
kontekstów językowych i kulturowych nabiera dziś coraz większego znaczenia 
(Lay ton i in. 2020). Ma to związek również z tym, iż postrzeganie niepełno-
sprawności zależy od kontekstu kulturowego regionu. W społeczności muzułmań-
skiej na tę percepcję wpływa bardzo wiele czynników kształtujących, od religii, 
przez wyrosłą na jej bazie tradycję i lokalne zwyczaje, aż po różnice w sytuacji 
ekonomicznej społeczności. Krajobraz kulturowy świata arabskiego, głęboko za-
korzeniony w wartościach islamskich, regionalnych zwyczajach oraz różnorod-
nych poglądach na niepełnosprawność, odgrywa kluczową rolę w kształtowaniu 
percepcji i skuteczności narzędzi wspomagających (Saad, Borowska-Besz ta 
2019). Dodatkowo należy zwrócić uwagę, że technologie asystujące zaprojekto-
wane z uwzględnieniem zawiłości języka arabskiego oraz wrażliwości kulturowej 
sprawiają, iż użytkownicy są bardziej skłonni do ich stosowania i pokładania 
w nich zaufania (Ripat , Woodgate 2011). 
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Wpływ islamu na sytuację osób z niepełnosprawnościami 

Społeczeństwa arabskie kładą duży nacisk na rodzinę i wspólnotę, co kon-
trastuje z indywidualistycznym charakterem większości społeczeństw zachod-
nich, w związku z tym panuje w nich silne przekonanie, że ludzie wzajemnie 
o siebie dbają, zamiast delegować tę odpowiedzialność na instytucje opiekuńcze
czy pomocowe. Dodatkowo ściśle powiązana struktura rozszerzonej rodziny wraz 
z brakiem wsparcia państwowego i skromną bazą usług prowadzi do wymuszo-
nej integracji osób niepełnosprawnych. Taka integracja ze społeczeństwem nie 
jest wspierana przez dostępne środowisko czy usługi skierowane bezpośrednio 
do osób z niepełnosprawnościami, zatem nie ma w niej miejsca na inicjatywy 
wyrównujące szanse czy na inicjatywy emancypacyjne. Często jest to jedyna al-
ternatywa dla izolacji i marginalizacji osób z niepełnosprawnościami żyjących 
w społeczeństwach arabskich, jednak nie wynika ona z uznania ich potrzeb, po-
tencjału i zdolności (Al-Thani 2006). Można zatem odnieść wrażenie, iż niepeł-
nosprawność i osoby z niepełnosprawnością są w świecie muzułmańskim wręcz 
niewidzialne. Specyfika społeczeństwa muzułmańskiego również przejawia się 
w założeniu o braku konieczności samodzielności osób z niepełnosprawnościami. 
Uważa się, iż członkowie rodziny są za siebie nawzajem odpowiedzialni, od jed-
nostek zazwyczaj nie oczekuje się, że będą funkcjonować samodzielnie, a sama 
niezależność nie jest specjalnie poważaną wartością, co prawdopodobnie wynika 
z faktu, iż kultura arabska jest kulturą kolektywistyczną (Abd El-Khalek 2004). 
Dodatkowo warto zwrócić uwagę, iż odpowiedzialność rodziny za wspieranie 
osób niepełnosprawnych rozciąga się również na dalszą rodzinę. Samodzielność 
i dobrostan osoby z niepełnosprawnościami są wynikiem wysiłku zarówno ro-
dziny dysponującej odpowiednimi zasobami finansowymi, jak i samej osoby 
niepełnosprawnej, która stara się przełamać bariery oraz pokonać przeszkody 
– społeczne, fizyczne, środowiskowe oraz te związane ze świadomością społeczną
i stereotypami (Al-Thani 2006). Ponieważ opieka nad osobami znajdującymi 
się w niekorzystnej sytuacji jest obowiązkiem całego społeczeństwa, płacenie 
procentu swoich dochodów na cele charytatywne, czyli zakatu, jest obowiązkiem 
każdego muzułmanina. Beneficjentami tego systemu są między innymi osoby 
z niepełnosprawnościami, a sama koncepcja zasiłku dla osób z niepełnospraw-
nościami nie jest nowa, gdyż w literaturze islamskiej odnotowano, iż już kalif 
Umajjadów Al-Waleed ibn A̓bdul Malik (VII w.) przyznawał regularne świad-
czenia osobom o specjalnych potrzebach i osobom niepełnosprawnym, czyniąc je 
samowystarczalnymi (Ibrahim, Ismail 2017).

Analizując obraz niepełnosprawności w islamie, należy przede wszystkim 
odnieść się do tekstów kanonicznych – do Koranu, czyli świętej księgi muzuł-
manów oraz do hadisów, czyli opowieści z życia Proroka Mahometa, które rów-
nież są podstawą prawa muzułmańskiego (Ibrah im, Ismai l  2017). Te teksty 
dominują perspektywę interpretacji tego, co w islamie ważne, dozwolone i jak 
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społeczeństwo muzułmańskie powinno daną kwestię rozumieć (Danecki 2011). 
Bazna i Hatab (2005) analizowali treść Koranu i hadisów w kontekście niepeł-
nosprawności i doszli do wniosku, że niepełnosprawność jest uważana w islamie 
za moralnie neutralną, nie jest ani karą od Boga, ani błogosławieństwem i nie 
odzwierciedla żadnej duchowej deformacji. Wartość człowieka w oczach Boga za-
leży raczej od rozwoju duchowego niż od jakichkolwiek atrybutów fizycznych lub 
materialnych. Jedno z powiedzeń Proroka Mahometa zapisane w hadisie brzmi: 
„Zaprawdę, Allah nie patrzy na wasze ciała ani na wasze twarze, ale patrzy na wa-
sze serca” (Bazna, Hatab 2005). W Koranie możemy odnaleźć sformułowania, 
iż każda osoba jest potencjalnie doskonała, o ile pracuje nad rozwojem swoich 
wrodzonych i indywidualnych cech. Niepełnosprawność jest zatem akceptowana 
jako nieunikniona część ludzkiej kondycji. Jest to po prostu fakt, do którego spo-
łeczeństwo musi się odpowiednio odnieść. Jak wskazują Bazna i Hatab (2005), 
zgodnie z założeniem Koranu, że „Bóg nie obciąża żadnego człowieka ponad to, 
co jest on w stanie udźwignąć”, islam oferuje zwolnienie z pewnych nakazów 
i wymagań religijnych, aby umożliwić życie zgodnie z zasadami religii również 
osobom z konkretnymi trudnościami, wynikającymi z natury danego schorzenia 
lub niepełnosprawności. Ogólnie rzecz biorąc, pojęcie niepełnosprawności w kon-
wencjonalnym znaczeniu nie występuje w Koranie. Koran koncentruje się na po-
jęciu niekorzystnej sytuacji, która jest tworzona przez społeczeństwo i narzucana 
jednostkom, które mogą nie posiadać społecznych, ekonomicznych lub fizycz-
nych atrybutów cenionych w danym czasie i miejscu. Ponieważ ta sytuacja jest 
wynikiem działań społecznych, Koran oraz sunna nakładają odpowiedzialność 
za naprawienie tej nierówności na społeczeństwo, ciągle nawołując muzułmanów 
do dostrzegania trudności osób w niekorzystnej sytuacji oraz do poprawy ich 
stanu i statusu (Bazna, Hatab 2005). Mimo że Koran i sunna Proroka zawiera-
ją zapisy przeciwne stygmatyzacji osób z niepełnosprawnościami, nadal istnieją 
społeczne stereotypy wobec tych osób, a ich pełna integracja ze społeczeństwem 
wciąż nie została osiągnięta (Hasnain i in. 2008). Nadal zdarza się, iż osoby nie-
pełnosprawne są dla swoich rodzin źródłem wstydu, obciążeniem finansowym, 
a nawet są postrzegane jako przekleństwo. W języku potocznym zaś w wielu arab-
skich dialektach słowa używane do opisania lub określenia niepełnosprawności 
są często obraźliwe i pejoratywne. Zdarza się również, iż ludzie są identyfikowani 
przez swoją niepełnosprawność, a typ ich niepełnosprawności zastępuje im imię. 
Takie postawy nie są już tak powszechne, jak kilkanaście lat temu, ale nadal 
istnieją i walka z nimi stanowi podstawę programu podnoszenia świadomości 
w regionie arabskim (Al Thani 2006). W społeczeństwach, w których religia od-
grywa istotną rolę, ważne jest, aby korzystać z jej narzędzi w celu zmiany postaw 
społecznych wobec osób z niepełnosprawnościami oraz zastąpienia dyskryminacji 
akceptacją tej części społeczności muzułmańskiej. Jest to szczególnie prawdzi-
we, gdy mówimy o obowiązkach społeczeństwa wobec osób z niepełnospraw-
nościami oraz dostosowaniach, które należy wprowadzić, aby zapewnić im pełne 
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uczestnictwo we wszystkich aspektach życia (Al Thani 2006). Jedną z instytucji 
niedostępnych w jakimś stopniu dla osób z niepełnosprawnościami są miejsca 
kultu. Architektura meczetu nie zawsze sprzyja dostępności, a osoby z niepełno-
sprawnościami często nie mogą poruszać się po nim samodzielnie. Dodatkowo, 
jak wskazują wyniki prowadzonych badań, mimo pozytywnego nastawienia pra-
cowników meczetów, niepełnosprawni muzułmanie oraz ich opiekunowie czują 
się ignorowani, jakby nie należeli do wspólnoty muzułmańskiej (Zaaeed 2014). 

Na codzienne funkcjonowanie osób z niepełnosprawnościami wpływają rów-
nież ograniczenia związane z kontaktami z osobami przeciwnej płci, wynikające 
z przekonań religijnych oraz tradycji. Jest to jeden z aspektów, które kształtują 
rozwój technologii asystujących, dzięki którym osoby z niepełnosprawnościami 
mogą uniezależnić się, a ich kontakty z innymi mogą być ograniczone do tych, 
które są dla nich pożądane. Zgodnie z zasadami islamu muzułmanie powinni 
szukać opiekunów lub pracowników służby zdrowia tej samej płci, a dodatko-
wo będących muzułmanami. W przypadku braku takiej możliwości, leczenia, 
terapii lub rehabilitacji powinni podjąć się specjaliści tej samej płci, którzy nie 
są muzułmanami. Jeśli i to jest niemożliwe, zwłaszcza w nagłych przypadkach, 
większość uczonych islamu zgadza się, że leczenie u lekarza płci przeciwnej jest 
dopuszczalne (Al-Munajjid 1999). Jednak duża część uczonych zaznacza rów-
nież, iż dobrze by było, aby podczas różnego rodzaju procedur medycznych czy 
terapeutycznych znalazła się osoba towarzysząca tej samej płci co pacjent (Has-
nain i in. 2008). Kobiety w tradycyjnych społeczeństwach Zatoki Perskiej napo-
tykają na dodatkowe bariery wynikające z norm społecznych, które ograniczają 
ich mobilność oraz dostęp do różnych usług. Wiele obiektów, które są przezna-
czone wyłącznie dla kobiet, nie jest projektowanych z myślą o ich dostępności, 
co dodatkowo utrudnia zaangażowanie się w życie publiczne (Aldosar i 2017). 
Wykorzystanie technologii asystujących w społeczeństwach, gdzie obowiązują 
społeczne ograniczenia kontaktu z osobami przeciwnej płci, może prowadzić 
do emancypacji osób z niepełnosprawnościami (Aldosar i 2017). 

Innowacje w technologiach wspomagających: 
klucz do niezależności 

Technologie asystujące odgrywają dziś niebagatelną rolę w życiu wszystkich 
osób z niepełnosprawnościami. To szeroka gama narzędzi, urządzeń i oprogra-
mowania zaprojektowanych w celu zwiększenia możliwości funkcjonalnych osób 
z niepełnosprawnościami, które służą wspieraniu ludzi w pokonywaniu wyzwań 
związanych z komunikacją, poruszaniem się, nauką i codziennymi czynnościami, 
przyczyniając się w ten sposób do większej niezależności osób z niepełnospraw-
nościami oraz do poprawy jakości ich życia (Lay ton i in. 2020). Technologie 
wspomagające można podzielić na kategorie w oparciu o ich złożoność i funkcje. 
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Te bardziej zaawansowane obejmują systemy elektroniczne, które zapewniają 
szerokie wsparcie dla różnych niepełnosprawności, często zawierające oprogra-
mowanie i sprzęt ułatwiający interakcję. Ważną rolę odgrywa oprogramowanie 
komputerowe, czyli aplikacje zaprojektowane w celu pomocy użytkownikom 
w dostępie do informacji lub komunikacji, które są dostosowane do konkretnych 
potrzeb użytkownika, np. czytniki ekranu. Technologia wspomagająca obejmuje 
dziś szeroki wachlarz narzędzi i zasobów dostosowanych do różnorodnych po-
trzeb osób z niepełnosprawnościami (Bel l i  in. 2024). Zapewniając niezbędne 
wsparcie, umożliwia użytkownikom prowadzenie bardziej niezależnego i satys-
fakcjonującego życia, przełamując bariery i poprawiając ich ogólne samopoczucie 
(Desmond i in. 2018). Wykorzystanie technologii asystujących zwiększa możli-
wości partycypacji osób z niepełnosprawnościami w życiu społecznym i może być 
pomocne w promowaniu i ochronie pełnego i równego korzystania ze wszystkich 
praw człowieka i podstawowych wolności (Borg i in. 2011). Należy zauważyć, 
iż ostatnie lata to zmiana paradygmatu wytwarzania produktów w kierunku pro-
jektowania uniwersalnego i sprzyjającego włączeniu społecznemu, które pole-
ga na wprowadzaniu na rynek produktów z funkcjami wspomagającymi. Coraz 
szybsze tempo rozwoju i wdrażania technologii stało się katalizatorem nakładania 
się celów technologii asystujących, które mają na celu umożliwienie jednostce 
przezwyciężania wyzwań w jej środowisku, oraz podejścia projektowania uni-
wersalnego, koncentrującego się na zapewnieniu powszechnego dostępu poprzez 
dostępne produkty, usługi i technologie (Desmond i in. 2018). 

Metodologia 

Case study, czyli studium przypadku, jest jedną z kluczowych metod ba-
dań w socjologii, która pozwala na dogłębną analizę pojedynczego przypadku 
lub grupy przypadków w kontekście społecznym (Ben net t , El man 2006). 
W niniejszym artykule analizowane będą przypadki wykorzystania najnow-
szych technologii asystujących w konkretnym kontekście społecznym, jakim 
są bogate i technologicznie rozwinięte kraje Zatoki. Metoda ta jest szczególnie 
cenna w badaniach jakościowych, gdzie celem jest zrozumienie złożonych zja-
wisk społecznych (Ragin, Becker 1992), a ze względu na ograniczone zasoby 
w badaniach stosuje się dobór celowy, który jest niereprezentatywny, a wybór 
badanych przypadków bazuje na subiektywnej ocenie (Mielcarek 2014). Celem 
artykułu jest pokazanie tych najnowocześniejszych i najbardziej innowacyjnych 
rozwiązań występujących w tym kręgu kulturowym i pokazanie wpływu kultury 
na te rozwiązania. Celem artykułu natomiast nie jest ani pokazanie różnic w po-
dejściu do technologii asystujących, ani wskazywanie na spektrum pojawiają-
cych się rozwiązań w całej Zatoce. Dzięki wykorzystaniu case study możliwe jest 
szczegółowe zbadanie konkretnego przypadku, co pozwala na odkrycie niuansów 
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związanych z kontekstem kulturowym oraz pozwoli na pokazanie złożoności sy-
tuacji społecznej osób z niepełnosprawnościami żyjących w bogatych krajach Za-
toki. Badania te uwzględniają kontekst społeczny, kulturowy i historyczny, co jest 
istotne dla pełnego zrozumienia badanego zjawiska, przede wszystkim dlatego, 
iż może obejmować różne źródła danych (Bunge 2004). Do analizy technologii 
asystujących rozpowszechnionych dziś w krajach Zatoki zostały wybrane przy-
kłady pokazujące zaawansowane rozwiązania technologiczne, które uwzględ-
niają kontekst kulturowy regionu. Część technologii wykorzystywanych przez 
osoby z niepełnosprawnościami w krajach Zatoki jest pozyskiwanych z krajów 
zachodnich i są one przejmowane bez większych zmian, ale są również techno-
logie adaptowane do kultury regionu i lokalnego kontekstu oraz są i takie, które 
tworzone są z myślą o odbiorcy z regionu Zatoki i one głównie będą poddane ana-
lizie w niniejszym artykule. Przypadki technologii asystujących zostały wybrane 
dzięki wyszukiwaniu w popularnych przeglądarkach słów kluczy: technologie 
asystujące, nowoczesne rozwiązania dla osób z niepełnosprawnościami, wystę-
pujących jednocześnie z oznaczeniem kraju lub krajów zrzeszonych w Radzie 
Współpracy Zatoki (GCC). Publikacje pochodzące ze stron promujących konkret-
ną technologię, opracowania centrów badawczych czy publikacje naukowe wzięte 
pod uwagę w analizie, opublikowane zostały w języku angielskim. Wybór taki jest 
zabiegiem celowym, gdyż literatura naukowa jest w krajach Zatoki coraz częś-
ciej przygotowywana przede wszystkim w języku angielskim (Hopkyns, Elyas 
2022). Wyszukiwania słów kluczy w języku angielskim dały znacznie lepszy wy-
nik niż w języku arabskim. Centra technologiczne pracujące nad technologiami 
asystującymi publikują swe raporty, sprawozdania i informacje o swych działa-
niach w obu językach równocześnie, zatem każde z analizowanych rozwiązań 
jest szczegółowo omówione w języku angielskim. Dodatkowo należy pamiętać, 
iż współczesne badania i polityki dotyczące niepełnosprawności często są efek-
tem współpracy międzynarodowej. W krajach arabskich, jak w innych częściach 
świata, to właśnie organizacje międzynarodowe, pozarządowe i akademickie 
prowadzą projekty i badania na temat niepełnosprawności, w których angielski 
jest językiem roboczym. Wybrane do analizy technologie musiały spełniać kilka 
kryteriów. Musiały zostać wytworzone w krajach Zatoki lub być w tych krajach 
rozwijane i dostosowywane do wymogów świata arabskiego, najczęściej w wiodą-
cych ośrodkach badawczych regionu. Są one również związane z przetwarzaniem 
języka, służą komunikacji i są wyraźnie związane z kontekstem kulturowym spo-
łeczeństwa arabskiego, akcentując również specyfikę lokalną charakterystyczną 
dla krajów Zatoki. Ostatnim kryterium było założenie, iż technologie wybrane 
do analizy to technologie nowe. Dane do analizy pochodzą zarówno ze źródeł 
naukowych, jak i popularnonaukowych analizujących rozwiązania wyodrębnione 
w tamtym regionie. Wzięte pod uwagę były również dane dostępne na stronach 
agencji rządowych w analizowanych państwach oraz dane pochodzące ze stron 
internetowych wiodących ośrodków technologicznych w regionie. Niniejsze 
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opracowanie jest analizą kilku dostępnych rozwiązań, a jego celem jest zwrócenie 
uwagi na specyfikę regionu oraz na trudności związane z odmiennością językową 
i możliwe zastosowania technologii asystujących związanych z przetwarzaniem 
języka wykorzystywanych i wytwarzanych w arabskojęzycznych krajach Zatoki. 
Dodatkowo analiza wybranych rozwiązań pokaże problemy, na jakie napotykają 
twórcy technologii asystujących tworzonych na potrzeby społeczności arabsko-
języcznych osób z niepełnosprawnościami. Analiza wyszukiwania dała wyniki 
związane z kilkoma pojawiającymi się kategoriami. W krajach Zatoki opracowuje 
się i wdraża kilka innowacyjnych technologii wspomagających w celu wspierania 
osób niepełnosprawnych.

Specyfika krajów Zatoki

Biorąc pod uwagę heterogeniczność 22 krajów arabskich, rozpowszechnienie 
technologii cyfrowych i ich wpływ na sytuację osób z niepełnosprawnościami, 
można zauważyć wyraźne różnice w dostępie do technologii asystujących. Ana-
liza porównawcza tych krajów dotycząca wykorzystania technologii cyfrowych 
(internet i urządzenia mobilne) pokazuje, że kraje Zatoki odbiegają od reszty re-
gionu, a za nimi dość daleko plasują się kraje uprzemysłowione o średnich do-
chodach, takie jak Egipt, Jordania, Maroko, Tunezja i Algieria (Shahid 2021). 
Pomimo szybkiej ewolucji i ciągłego postępu technologii asystujących nadal 
wiele osób z niepełnosprawnościami żyjących w krajach arabskich jest pozba-
wionych dostępu do nich (Almekhalf i, Tibi 2012). Szacuje się, że technologie 
wspomagające są dostępne tylko dla 2–10% osób niepełnosprawnych w krajach 
arabskich. Dostęp ten będzie zależał od zamożności danego społeczeństwa i po-
nownie kraje Zatoki są tu regionami uprzywilejowanymi. Dwa główne powody 
braku korzystania z technologii asystujących, które wyłaniają się z analizy źró-
deł, to dostępność platform wspomagających oraz brak umiejętności cyfrowych 
zarówno wśród osób z niepełnosprawnościami, jak i ich rodzin oraz personelu 
z nimi współpracującego. Pomimo dużej liczby platform wspomagających i ich 
kluczowego znaczenia w życiu osób z niepełnosprawnościami nadal można za-
uważyć brak wystarczających rozwiązań, skierowanych bezpośrednio do użyt-
kowników arabskojęzycznych (Nadji, Boudour 2022). Bogate kraje Zatoki, takie 
jak Katar, Oman, Arabia Saudyjska są absolutnymi pionierami w regionie nie tyko 
w kwestii wprowadzania technologii asystujących, ale również w ich wytwarza-
niu. Powstające obecnie centra badawcze, których celem jest rozwój technologii 
asystujących dla świata arabskojęzycznego, tworzone są głównie w krajach Zatoki, 
natomiast ich oddziaływanie wykracza znacznie poza nie. Jest to związane nie 
tylko ze znacznie większymi zasobami finansowymi regionu, ale również z en-
tuzjazmem technologicznym tamtejszych społeczeństw. Kraje Zatoki to region, 
który rozwija się szybko od czasu odkrycia złóż ropy naftowej pod koniec lat 50. 
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ubiegłego wieku, co przyniosło znaczącą poprawę sytuacji finansowej i jedno-
cześnie spowodowało, iż tradycyjny styl życia społeczeństw zmienił się na za-
wsze (Walsh 2023). W konsekwencji nastąpiły szybkie zmiany we wszystkich 
aspektach życia. Wraz z rozwojem ekonomicznym nastąpiły zmiany w różnych 
obszarach życia społecznego. W większości krajów Zatoki wprowadzono poważ-
ne zmiany w systemie edukacji, a od przełomu wieków zaczęto zwracać większą 
uwagę na osoby o specjalnych potrzebach. Otwarto więcej ośrodków, zarówno 
prywatnych, jak i rządowych, a także zatrudniono specjalistów pochodzących 
z różnych regionów świata (Almekhalf i, Tibi 2012). Powstają centra badawcze 
i rozwoju technologii asystujących. Jednym z najważniejszych jest Mada – As- 
sistive Technology Center Qatar oraz Centrum zasobów edukacyjnych technolo-
gii wspomagających, otwarte w Wyższej Szkole Technologii (HCT) w Abu Zabi 
(Gulf News Report 2024). Zasoby dostępne w tych centrach obejmują oprogra-
mowanie i urządzenia do komunikacji alternatywnej i wspomagającej, wyświet-
lacze brajlowskie, pomoce dla osób niedowidzących, oprogramowanie powięk-
szające, oprogramowanie do odczytu ekranu, oprogramowanie do rozpoznawania  
mowy, oprogramowanie do terapii mowy i wiele innych. Są to ośrodki badaw-
cze skoncentrowane na rozwijaniu najnowszych technologii. Idee emancy-
pacyjne związane z niepełnosprawnością dochodzą dziś do głosu i trafiają na  
podatny grunt, właśnie ze względu na wszechogarniającą region fascynację 
technologią. Z tym należy przede wszystkim wiązać odmienną sytuację osób 
z niepełnosprawnościami w krajach Zatoki i innych krajach muzułmańskich  
regionu. 

W trakcie analizy technologii asystujących w krajach Zatoki zostały wzięte 
pod uwagę te technologie, które są wytwarzane lub rozwijane w takich krajach, 
jak Zjednoczone Emiraty Arabskie, Arabia Saudyjska, Katar, Bahrajn, Kuwejt 
czy Oman, natomiast te pochodzące z Iraku i Iranu zostały pominięte. Irak i Iran 
ze względu na znacznie gorszą sytuację ekonomiczną oraz mniej entuzjastyczny 
stosunek społeczeństwa do różnorodnych technologii nie są tak rozwinięte techno-
logicznie jak wybrane do analizy kraje. Dodatkowo przedmiotem analizy są tech-
nologie arabskojęzyczne, zatem ze względu na odmienny język Iran nie może 
być analizowany. Wybrane do analizy kraje skupione są w ramach Rady Współ-
pracy Zatoki (GCC). Rada ta powstała jako przeciwwaga dla Iranu i jego działań 
(Walsh 2023). Kraje GCC aktywnie dążą do postępu technologicznego w ramach 
swoich strategii dywersyfikacji gospodarczej. Dokonywane są obecnie znaczące 
inwestycje w infrastrukturę cyfrową, energię odnawialną i inteligentne technolo-
gie. Sytuacja gospodarcza regionu i rozwój technologiczny są ze sobą połączone. 
Rosnące inwestycje w technologie odnawialne i rozwój sektora innowacyjnego 
przyczyniają się do stabilizacji gospodarczej, ale także do zwiększenia atrakcyj-
ności regionu między innymi dla inwestorów zagranicznych (PCC 2023). Rozwój 
sektora innowacyjnego obejmuje szereg zagadnień, jednym z nich są również 
innowacje zmieniające sytuacje osób z niepełnosprawnościami. W wielu krajach 
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regionu zmiany technologiczne następują niezwykle szybko, przeskakując pewne 
etapy w rozwoju charakterystyczne dla innych społeczeństw rozwiniętych. Pisząc 
o krajach Zatoki, odwołuję się jedynie to wymienionych krajów.

Przetwarzanie i specyfika języka arabskiego 

Jednym z podstawowych kierunków rozwoju technologii asystujących 
w regionie Zatoki Perskiej jest rozwijanie aplikacji związanych z zamianą tekstu 
na mowę w wersji języka arabskiego. Jednym z godnych uwagi przykładów jest 
Predictable, wielokrotnie nagradzana aplikacja, dostępna na urządzenia mobilne 
do zamiany tekstu na mowę, która obecnie została wzbogacona o arabską wersję 
językową. Aplikacja ta zapewnia inteligentne przewidywanie słów, opcje dostęp-
ności dla osób z ograniczoną kontrolą motoryczną oraz konfigurowalne funkcje 
dostosowane do osób mówiących po arabsku. Zapewnia to osobom z ograniczoną 
motoryką sterowanie interfejsem dowolną częścią ciała, od przełącznika stero-
wanego ręką, przełącznika głowy lub stopy, śledzenia głowy, gestów twarzy lub 
śledzenia oczu. Użytkownicy mogą tworzyć frazy szybkiego dostępu, korzystać 
z funkcji, która pozwala na automatyczne odtwarzanie wiadomości podczas pisa-
nia, a sama aplikacja jest wysoce konfigurowalna i elastyczna (Gadgil). Ważnym 
jej aspektem jest wykorzystanie w komunikacji symboli i piktogramów. Warto 
jednak zwrócić uwagę, iż część symboli może być uznana za uniwersalną, jednak 
część będzie zależała od kontekstu kulturowego (Huer 2000). Dla aplikacji Pre-
dictable zostały zaprojektowane przez Mada Assistive Technology Center sym-
bole Tawasol odnoszące się do kontekstu społeczeństwa arabskiego. Na przykład 
rysunek, który miał przedstawiać słowa szpital i klinika, został zmieniony w taki 
sposób, aby czerwony półksiężyc zastąpił czerwony krzyż. Stworzenie tego typu 
technologii asystujących związanych z zamianą tekstu na mowę w krajach arab-
skich stanowi wieloaspektowe wyzwanie. Ze względu na orientację pisma od pra-
wej do lewej strony i liczne dialekty język arabski wymaga skomplikowanych 
kwestii adaptacji technicznej (Farghaly, Shaalan 2009), a unikalne atrybuty 
języka w połączeniu z dynamiką społeczno-kulturową stanowią wyraźne wy-
zwania (Habash 2022). Dzisiejszy język arabski składa się z wielu regionalnych 
dialektów, z których każdy jest zakorzeniony w różnych kontekstach kulturowych 
i historycznych. Dialekty te często różnią się znacznie pod względem wymowy, 
słownictwa, a nawet gramatyki, z czym związane są ogromne różnice leksykalne, 
występujące w różnych regionach arabskojęzycznych. Współczesny standardo-
wy język arabski – fusha – służy jako standardowa forma używana w formalnej 
komunikacji, mediach i edukacji, natomiast potoczna, codzienna komunikacja 
często wykorzystuje dialekty regionalne. Zatem technologie asystujące, które od-
wołują się jedynie do fushy, nie będą zaspokajały potrzeb użytkowników, czy-
niąc technologię mniej przystępną i istotną dla wielu osób (Younes i in. 2020). 
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Oprogramowania do rozpoznawania głosu powinny uwzględniać różne odmiany 
fonetyczne, aby dokładnie transkrybować wypowiadane słowa. Podobnie narzę-
dzia do zamiany tekstu na mowę powinny zapewnić zgodność tekstu mówionego 
z regionalnym dialektem użytkownika (Al-Shamaylehi in. 2020). Taka repre-
zentacja językowa nie jest jedynie wyzwaniem technicznym czy technologicz-
nym, ale jest kwestią inkluzywności oraz braku dyskryminacji i marginalizacji 
niektórych grup językowych. Bogate kraje Zatoki rozwijają technologie w znacz-
nie większym stopniu niż inne kraje regionu, co stopniowo może doprowadzić 
do dominacji dialektów Zatoki w środowisku osób z niepełnosprawnościami. Do-
datkowe wyzwania stoją przed twórcami oprogramowania zmieniającego tekst 
na dźwięk dla osób z niepełnosprawnością wzroku, gdyż słowa arabskie niejed-
nokrotnie mają ten sam rdzeń spółgłoskowy, ale różnią się samogłoskami i zna-
kami diakrytycznymi. W przeciwieństwie do niektórych języków, w których sam 
kontekst może być wystarczający do rozpoznania znaczenia, arabskie homografy, 
czyli wyrazy o tej samej pisowni, ale innym znaczeniu, często wymagają głębo-
kiego zrozumienia tekstu i jego kontekstu. Jak zauważa A. Elkish (2023), progra-
miści i badacze związani z technologiami asystującymi skierowanymi do odbiorcy 
arabskojęzycznego muszą skupić się na zwiększeniu możliwości przetwarzania 
języka naturalnego tych technologii, aby skutecznie ujednoznaczniać homografy 
w tekście arabskim. Obejmuje to opracowanie zaawansowanych algorytmów, któ-
re uwzględniają szersze wskazówki językowe i kontekstowe, a także preferencje 
użytkownika, aby zapewnić dokładną i kontekstowo odpowiednią pomoc dla osób 
niepełnosprawnych.

Migające awatary 

Internet znacznie poszerza możliwości dostępu do różnorodnych treści dla 
osób niedosłyszących i niesłyszących, jednak nadal nie zapewnia pełnej równo-
ści. Korzystanie z awatarów używających języka migowego może ułatwić dostęp 
do treści dla osób niesłyszących i niedosłyszących, zastępując tłumacza języka 
migowego działającego symultanicznie lub tłumaczenia zarejestrowanego w for-
mie filmu. Takie rozszerzenie tłumaczenia treści cyfrowych na języki migowe 
znacznie zwiększyłoby dostępność dla osób niesłyszących, gdyż tłumaczona mo-
głaby być większa ilość materiałów na język migowy, co zwiększa dostęp osób 
niesłyszących do szerszego zakresu informacji, jednocześnie umożliwiając im 
komunikację z osobami słyszącymi (Othman i in. 2024). Podobnie jak w języ-
ku arabskim mówionym, tak i w arabskim języku migowym istnieją znaczące 
różnice regionalne. Badania naukowe opierają się głównie na analizie arabskiego 
języka migowego lub zunifikowanego arabskiego języka migowego. Jednak na-
leży zauważyć, iż wśród osób głuchych w świecie arabskim bardzo często spo-
tykane są języki: katarski, saudyjski i tunezyjski (Othman, El Ghoul 2022). 



Maria Stojkow128

Awatary języka migowego to technologia konwersacyjna obejmująca reprezentację 
3D postaci podobnej do człowieka, która zależnie od kultury regionu, w którym 
jest wykorzystywana, może przyjmować różne formy wizualne (Aziz, Othman 
2023). Awatary upraszczają proces edycji treści w języku migowym i można je 
dostosować do konkretnych potrzeb użytkowników. Obejmuje to dostosowanie 
prędkości strumieni języka migowego, zmianę punktów widzenia i modyfikację 
wyglądu awatara migającego. W odbiorze takich awatarów, niezależnie od kultury, 
znaczenie mają wygląd i kwestie, takie jak wyraz twarzy, spojrzenie czy ruch. 
Akceptacja tego typu technologii w społeczeństwach arabskich jest mocno zróż-
nicowana, zależy głównie od wieku badanych i od doświadczenia z nowoczesnymi 
technologiami. Przykładem takiego awatara migającego jest katarski BuHamad, 
wizualnie przypominający mieszkańca Kataru. Awatar został zaprojektowany tak, 
aby odzwierciedlał katarskie normy kulturowe – przyjmuje postać mężczyzny 
noszącego tradycyjny męski strój katarski, a mianowicie gutrę, czyli chustę na gło-
wę oraz thobę, czyli długą szatę, ubieraną przez mężczyzn. Technologia ta zo-
stała przetestowana i znalazła zastosowanie w różnych domenach publicznych, 
w tym np. na stadionach piłkarskich w celu ułatwienia tłumaczenia komunikatów 
dźwiękowych podczas Pucharu Azji 2023, a także w przestrzeni publicznej i cen-
trach handlowych, gdzie awatary były wykorzystywane do tłumaczenia reklam 
na katarski język migowy. Ponadto technologia awatarów została zintegrowana 
z platformami cyfrowymi, aby umożliwić tłumaczenie treści internetowych na ję-
zyk migowy (Othman i in. 2024). Wśród innych znaczących wysiłków na rzecz 
promowania rozpoznawania i dostępu do języka migowego Mada Qatar Assistive 
Technology Center uruchomiło w 2019 r. projekt badawczy „JUMLA Sign Lan-
guage”, który ma na celu wspieranie naukowców i programistów w tworzeniu 
innowacyjnych narzędzi dla osób niesłyszących, w tym pierwszego zbioru danych 
katarskiego języka migowego na dużą skalę i z adnotacjami do ciągłego prze-
twarzania języka migowego (Othman i in. 2024). Jest to największa tego typu 
inicjatywa w krajach Zatoki i ma znaczenie nie tylko dla Kataru, ale ogólnie dla 
mieszkańców regionu, zważywszy na fakt, iż celem Centrum jest zjednoczenie 
środowiska osób niesłyszących w całym regionie Zatoki.

Przeszkody w wykorzystaniu technologii asystujących 
w krajach Zatoki 

Rozpiętość problemów w zakresie implementacji i szerokiego wykorzystania 
technologii asystujących, jakie napotykają ich twórcy, jest zależny od dziedziny 
życia, w której wspomniane technologie mają spełnić swoją rolę. W analizach 
naukowych dotyczących wykorzystania technologii asystujących w bogatych 
krajach Zatoki najczęściej zwraca się uwagę na problemy w zakresie edukacji. 
W literaturze mnóstwo uwagi poświęca się edukacji specjalnej i problemom, jakie 
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nauczyciele nadal napotykają podczas włączania technologii asystujących do swo-
ich lekcji. Według Al-Har thyʼego (2019) niedobór urządzeń technologii asystu-
jących oraz nieodpowiednie szkolenia i brak wsparcia edukacyjnego dla perso-
nelu szkół czy ośrodków terapeutycznych były najistotniejszymi przeszkodami, 
jakie wpływały na ciągle niezadawalające wykorzystanie technologii przez osoby 
z niepełnosprawnościami oraz na odbiór i akceptację technologii asystujących 
w regionie (Almekhalf i, Tibi 2012). Badacze niejednokrotnie wyrażali koniecz-
ność pogłębionych szkoleń kadry oraz tworzenia odpowiedniej polityki wspierania 
osób z niepełnosprawnościami w ich dążeniu do samodzielności między innymi 
przy wykorzystaniu technologii asystujących. Niektórzy badacze zwracają uwagę, 
iż nadal obecne postawy kulturowe i przekonania na temat niepełnosprawności 
stanowią element zwalniający rozwój oraz powszechność zastosowania technolo-
gii asystujących (Alanazi 2023).

Podsumowanie 

Specyfika społeczeństwa arabskiego, zorientowanego na rodzinę, wzajemną 
pomoc i wzajemne dbanie o siebie, powoduje, iż do opieki nad osobami z niepeł-
nosprawnościami rzadziej wykorzystywane są instytucje wspierające, co sprawia, 
iż instytucjonalna baza usług jest również skromniejsza, zatem za sytuację osób 
z niepełnosprawnościami odpowiadają ich rodziny. W przypadku społeczeństw 
arabskich badacze często wskazują na tak zwaną wymuszoną integrację osób z nie-
pełnosprawnościami, niewynikającą ani z idei emancypacyjnych, ani z działań 
wyrównujących szansę, lecz właśnie z konieczności oparcia jedynie na rodzinie. 
Wraz z rozwojem technologicznym w wielu zakresach życia integracja osób z nie-
pełnosprawnościami ze społeczeństwem przebiega dziś innymi torami. Entuzjazm 
technologiczny obecny w krajach Zatoki wpływa również na fakt, iż wiele techno-
logii jest tam projektowanych w sposób odpowiadający projektowaniu uniwersal-
nemu. Kraje Zatoki dzięki swoim zasobom finansowym i zaawansowanym ośrod-
kom badawczym rozwijają technologie, które mogą stać się wzorem dla innych 
państw regionu. Z drugiej jednak strony same technologie asystujące, powstające 
na potrzeby osób z niepełnosprawnością porozumiewających się w języku arabskim, 
muszą uwzględniać specyfikę regionu. Należy również zwrócić uwagę na wyzwa-
nia związane z implementacją technologii w regionie, takie jak różnorodność dia-
lektów języka arabskiego, kulturowe bariery oraz ograniczony dostęp do zasobów 
w mniej zamożnych państwach arabskich. Te technologie asystujące, które powstały 
z myślą o językach zachodnich, a są implementowane na potrzeby społeczeństwa 
arabskiego, muszą zostać dostosowane do potrzeb osób pochodzących z krajów 
Zatoki, co wymaga kompleksowego podejścia uwzględniającego językowe, kultu-
rowe i techniczne aspekty, unikalne dla języka arabskiego. Przed twórcami tech-
nologii asystujących wykorzystujących przetwarzanie języka stoi wiele wyzwań, 
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które wykraczają poza język i twórcy technologii asystujących muszą uwzględniać 
kwestie kulturowe. Przede wszystkim istotna jest orientacja pisma, gdyż w języku 
arabskim pisze się od lewej do prawej, co pociąga za sobą konieczność tworzenia 
interfejsów uwzględniających te aspekty. Obrazy, ikony i symbole też często będą 
wymagać dostosowania do norm i preferencji kulturowych.
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VR JAKO NARZĘDZIE EMPATII? 
PREZENTACJE NIEPEŁNOSPRAWNOŚCI 
I OSÓB Z NIEPEŁNOSPRAWNOŚCIAMI 

W DOŚWIADCZENIACH WIRTUALNYCH

Abstrakt. Rzeczywistość wirtualna (VR) odsłania niezwykłe możliwości w zakresie bada-
nia i zrozumienia doświadczeń związanych z niepełnosprawnościami. Ta technologia umożliwia 
prezentowanie niepełnosprawności w sposób sprzyjający zrozumieniu i budowaniu empatii wobec 
osób z niepełnosprawnościami. Poprzez wirtualne scenariusze, interakcje z postaciami i symulowa-
ne sytuacje, VR stara się być narzędziem empatycznym, generując autentyczne przeżycia emocjo-
nalne. Bodźce wizualne, dźwiękowe, a czasami także dotykowe intensyfikują reakcje empatyczne 
odbiorców. Dzięki starannie zaprojektowanym doświadczeniom VR pozwala użytkownikom zanu-
rzyć się w życie osób z różnymi rodzajami niepełnosprawności.

Celem niniejszego artykułu jest analiza treści prezentowanych w doświadczeniach wirtualnej 
rzeczywistości (VR) w kontekście przedstawiania niepełnosprawności i osób z niepełnosprawnoś-
ciami. W badaniach nad VR często podkreśla się jej potencjał jako narzędzia do budowania empatii, 
jednak równie istotne jest zrozumienie, jak treści te mogą wpływać na postrzeganie niepełnospraw-
ności. Artykuł omawia zarówno pozytywne aspekty VR, jak i ryzyka związane z utrwalaniem ste-
reotypów. Analiza przeprowadzona na wybranych przykładach doświadczeń VR pozwala na ocenę, 
na ile te technologie przyczyniają się do lepszego zrozumienia sytuacji osób z niepełnosprawnoś-
ciami.

Słowa kluczowe: wirtualna rzeczywistość, niepełnosprawność, empatia, stereotypy, reprezen-
tacja społeczna.
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VR AS AN EMPATHY TOOL: PRESENTING DISABILITIES AND 
PEOPLE WITH DISABILITIES IN VIRTUAL EXPERIENCES

Abstract. Virtual Reality (VR) reveals remarkable opportunities for exploring and understan-
ding experiences related to disabilities. This technology enables the presentation of disabilities in 
a way that fosters understanding and builds empathy towards individuals with disabilities. Through 
virtual scenarios, interactions with characters, and simulated situations, VR aims to be an empathetic 
tool, generating authentic emotional experiences. Visual, auditory, and sometimes tactile stimuli 
intensify the empathetic responses of recipients. Through carefully designed experiences, VR allows 
users to immerse themselves in the lives of people with various types of disabilities.

The aim of this article is to analyze the content presented in virtual reality (VR) experiences 
in the context of depicting disabilities and people with disabilities. While research on VR often 
highlights its potential as a tool for building empathy, it is equally important to understand how these 
contents can influence perceptions of disabilities. The article discusses both the positive aspects of 
VR and the risks associated with reinforcing stereotypes. An analysis conducted on selected VR 
experiences allows for an assessment of how these technologies contribute to a better understanding 
of the situations faced by people with disabilities.

Keywords: virtual reality, disability, empathy, stereotypes, social representation.

Wprowadzenie

Wirtualna rzeczywistość (VR) została określona przez Chrisa Milka, jednego 
z twórców filmu dokumentalnego 360° Clouds Over Sidra mianem „ostatecznej 
maszyny empatii” (Milk 2015). Tym określeniem chciał pokazać, że technolo-
gia VR poprzez swoje właściwości, takie jak obecność, zanurzenie, ucieleśnie-
nie i interaktywność, kreśli warunki do głębokiego, osobistego doświadczenia 
rzeczywistości innych ludzi, co stwarza warunki umożliwiające doświadczenie 
empatii (Quarles, Bailenson 2016; Bujić i in. 2020; Barbot, Kaufman 2020; 
Ventura i in. 2021). 

Warto jednak zaznaczyć, że empatia jest złożonym i wielowymiarowym kon-
struktem, który obejmuje dwa komponenty: poznawczy i emocjonalny. Pierwszy 
z nich to świadomy proces obejmujący zdolność do zrozumienia, co inni ludzie 
myślą i czują, czyli rozpoznania stanów emocjonalnych innych osób bez angażo-
wania własnych emocji, i wyobrażeniu sobie myśli i uczuć innych ludzi (Dvash, 
Shamay-Tsoory 2014).

Drugi to zdolność do odczuwania emocji, które odczuwają inni. Jest to pod-
świadomy proces, prowadzący do bezpośredniego odczuwania uczuć innych osób 
jako własnych (Singer, Klimecki 2014; Mar t ingano i in. 2021). 

W kontekście VR oba rodzaje empatii odgrywają istotną rolę, jednak do-
świadczenia immersyjne często bardziej sprzyjają rozwijaniu empatii emocjo-
nalnej. Doświadczenia immersyjne, dzięki swojemu angażującemu charakterowi, 
częściej sprzyjają rozwijaniu empatii emocjonalnej, umożliwiając użytkownikowi 
głębsze wczucie się w sytuację innej osoby (Mar t ingano i in. 2021). Wynika 



VR jako narzędzie empatii? Prezentacje niepełnosprawności… 135

to z charakteru samej technologii VR, która umożliwia doświadczenie przeby-
wania w ciele innego wirtualnego podmiotu, umożliwia odbiorcom wirtualne 
przeżywanie sytuacji z perspektywy innej osoby (Farmer, Maister 2017; Shin, 
Bocca 2017; Mar tingano i in. 2021). Pozwala to nie tylko na wczucie się w emo-
cje innej osoby, ale również lepsze ich zrozumienie, co może prowadzić do sku-
tecznych zmian w zachowaniach (Lara, Rueda 2021). Eksperymenty wykazały, 
że umieszczenie uczestników w ciałach awatarów w sytuacjach, które z różnych 
przyczyn mogą wywoływać marginalizację, a nawet wykluczenie społeczne, 
może prowadzić do zwiększenia zrozumienia dla tych grup i sprzyjać budowaniu 
empatii (Lara, Rueda 2021; Hamilton-Giachr itsis i in. 2018; Ahni in. 2013; 
Chowdhury i in. 2019). 

Warto jednak podkreślić, że część badaczy zwraca uwagę, iż doświadczenia 
VR sprzyjają powstawaniu empatii emocjonalnej (Mar t ingano i in. 2021). Może 
to prowadzić do istotnych uproszczeń i stworzenia wśród odbiorców błędnych 
odczuć, które w miejsce poznania i zrozumienia doświadczeń innych mogą budo-
wać jedynie „współczucie dla ofiary” (Ramirez i in. 2021; Lara, Rueda 2021). 
Sprawia to, że współcześnie uznaje się, iż VR powinna być określana bardziej jako 
„maszyna do przyjmowania perspektywy” i wyobrażania sobie bycia w sytuacji 
innej osoby dzięki wirtualnemu doświadczeniu niż jako „maszyna do empatii” 
(Barbot, Kaufman 2020; Lara, Rueda 2021). 

Wiele prowadzonych badań pokazuje bowiem, że technologie immersyjne 
sprzyjają kształtowaniu lub wzmacnianiu empatii (Her rera i in. 2018; Shin 2018; 
Slater, Sanchez-Vives 2016; van Loon i in. 2018). VR stanowi też obiecu-
jące narzędzie zmieniające poglądy ludzi na świat i na siebie nawzajem (Peña, 
Blackburn 2013) oraz wywołujące zmianę opinii, a nawet postaw w odniesieniu 
do istotnych kwestii społecznych (Bujić i in. 2020). 

W dużej mierze zależy to od samego doświadczenia VR i prezentowanej 
w nim fabuły oraz towarzyszących jej obrazów. Ważne, aby użytkownicy byli 
świadomi, że VR nie pozwala na pełne zrozumienie doświadczeń innych osób, 
lecz może jedynie symulować pewne aspekty tych doświadczeń (Lara, Rueda 
2021). Istotne jest również, aby przedstawione scenariusze wspierały tworzenie się 
empatii poznawczej i prowadziły do poprawy zrozumienia innych (Mar t ingano 
i in. 2021), dzięki czemu doświadczenia VR mogą przyczynić się do głębszego 
zrozumienia ich sytuacji oraz zmniejszenia uprzedzeń i stereotypów (Bujić i in. 
2020).

W związku z tym celem niniejszego artykułu jest identyfikacja i zbadanie 
potencjalnych korzyści oraz możliwych negatywnych konsekwencji, związanych 
z prezentowaniem niepełnosprawności i osób niepełnosprawnych w doświadcze-
niach VR. 
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VR jako narzędzie wzmacniania empatii wobec osób 
z niepełnosprawnościami

Rzeczywistość wirtualna stanowi również innowacyjne narzędzie, które 
może budować empatię wśród osób zajmujących się profesjonalnie osobami z róż-
nymi rodzajami niepełnosprawności (Wilding i in. 2023; Dyer i in. 2018). Ma 
to istotne znaczenie, ponieważ może to poprawić jakość komunikacji i relacji, 
a także zwiększa zdolność reagowania pracowników na ich potrzeby, co polepsza 
jakość wsparcia i opieki (Topping i in. 2020; Wilding i in. 2023). Prowadzone 
badania wskazują, że VR jest pomocne w kształtowaniu empatii wśród niefor-
malnych opiekunów, studentów oraz pracowników służby zdrowia pracujących 
z osobami z demencją (por. Hir t, Beer 2020; Slater i in. 2019; Wijma i in. 
2018; Huang i in. 2023).

W prowadzonych badaniach VR odgrywa też istną rolę w kształtowaniu em-
patii na rzecz włączenia społecznego, szczególnie w przypadku osób z niepeł-
nosprawnościami, takimi jak trudności w poruszaniu się, deficyty wzroku lub 
autyzm (Pinto-Coelho i in. 2023). 

Przeprowadzone eksperymenty, jak doświadczenie wcielenia się w osobę 
jeżdżącą na wirtualnym wózku inwalidzkim, wpływają na ukryte uprzedzenia 
wobec osób korzystających z nich. Wykazały, że uczestnicy poddani symulacji 
na wózku inwalidzkim wykazywali lepsze wyniki w zapamiętywaniu informacji 
oraz w zmniejszaniu ukrytych uprzedzeń w porównaniu do innych grup (Chow- 
dhury  i in. 2019). Inne badanie posłużyło się symulacją w VR, aby dostarczyć 
uczestnikom wiedzy o stwardnieniu rozsianym (MS). W tym celu przeprowa-
dzono eksperyment, w którym badani doświadczali symulacji niepełnospraw-
ności poprzez różne interfejsy: za pomocą hełmu VR (Head Mounted Display, 
HMD) i wózka inwalidzkiego oraz za pomocą monitora i gamepada. Wyniki 
pokazały, że uczestnicy korzystający z immersyjnego hełmu VR osiągali lepsze 
wyniki w zadaniach związanych z zapamiętywaniem informacji oraz zmniejsza-
niem ukrytych uprzedzeń wobec osób z niepełnosprawnościami w porównaniu 
z uczestnikami korzystającymi z monitora i gamepada (Chowdhury, Quarles 
2022).

Zastosowanie symulacji VR „Auti-Sim”, aby pozwolić uczestnikom poznać 
odczucia osoby doświadczającej przeciążenia sensorycznego typowego dla osób 
z autyzmem również prowadziło do zwiększenia empatii, chęci pomocy oraz 
gotowości podjęcia wolontariatu. Badanie wykazało, że angażowanie się w sy-
mulację VR wywoływało większe zaangażowanie emocjonalne i zrozumienie 
w porównaniu z samą obserwacją symulacji czy czytaniem tekstowych opisów 
(Sarge i in. 2020). Uzyskane wyniki pokazują, że VR może być skutecznym 
narzędziem wspierającym kształtowanie empatii, co wzmacnia ich walor edu-
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kacyjny i wspomaga redukcję uprzedzeń wobec osób z niepełnosprawno-
ściami (Sarge i in. 2020). 

Ekspozycja na wirtualne symulacje objawów schizofrenii prowadziła 
do większej empatii i bardziej pozytywnych postaw wśród studentów wobec osób 
cierpiących na tę chorobę w porównaniu z grupą kontrolną, która nie miała takiej 
ekspozycji (Kalyanaraman i in. 2010). Podobne wyniki uzyskali Abrams i in. 
(2024), którzy stwierdzili, że sesja w wirtualnej rzeczywistości (VR) z symulacją 
halucynacji znacząco zwiększa empatię i poprawia postawy wobec osób z schizo-
frenią. Uczestnicy zgłosili wzrost pozytywnych emocji oraz wiedzy, co podkreśla 
efektywność takiej symulacji w kształtowaniu lepszego zrozumienia i wsparcia 
dla osób z zaburzeniami psychicznymi.

Inne badania również wskazują, że interwencje wykorzystujące rzeczy-
wistość rozszerzoną (AR) i wirtualną (VR) są skuteczne w budowaniu wiedzy 
i empatii wobec osób z chorobami psychicznymi. Przegląd literatury, obejmujący 
szesnaście artykułów, wykazał, że większość badań przeprowadzonych w kra-
jach zachodnich na studentach oraz w innych grupach (uczniowie szkół średnich, 
pacjenci, opiekunowie i szeroka publiczność) udowodnił znaczną poprawę w za-
kresie wiedzy (66,7%) i empatii (100%) wobec osób z chorobami psychicznymi. 
Pokazuje to, że interwencje AR/VR wykazują potencjał do poprawy zrozumienia 
i empatii, co sugeruje ich wartość jako narzędzi edukacyjnych (Tay i in. 2023). 

Przegląd badań wskazuje, że VR może być skutecznym narzędziem w budo-
waniu empatii oraz zrozumienia wobec osób z różnymi rodzajami niepełnospraw-
ności, zarówno fizycznymi, jak i psychicznymi (por. Tay i in. 2023; Trevena 
i in. 2024, Pinto-Coelho i in. 2023; Ventura i in. 2020; Topping i in. 2020). 
W tym kontekście ważną rolę odgrywa analiza treści, które są prezentowane 
w doświadczeniach VR, gdyż technologie immersyjne mogą utrwalać stereotypy 
i wzmacniać niekorzystne opinie i działania. W związku z tym moim celem bę-
dzie analiza obrazów niepełnosprawności i osób z niepełnosprawnościami w VR 
pod kątem prezentowanych w nich treści.

Metodologia badań

Dobór przypadków do analizy opierał się na czterech kryteriach, które mia-
ły umożliwić zrekonstruowanie obrazów niepełnosprawności i osób z niepełno-
sprawnościami w doświadczeniach VR. W rezultacie do analizy wybrano do-
świadczenia VR:

1) których tematyka koncentrowała się na życiu, wyzwaniach i perspekty-
wach osób z różnymi rodzajami niepełnosprawności; 

2) które oferowały różne poziomy interakcji, od pasywnych obserwacji pro-
ponowanych przez filmy 360o, po aktywne uczestnictwo użytkowników w symu-
lacjach i grach;
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3) które prezentowały różnorodność w sposobie narracji. Wśród analizo-
wanych doświadczeń VR znalazły się zarówno osobiste historie, narracje pierw-
szoosobowe i trzecioosobowe, jak i edukacyjne scenariusze. Pozwoliło to na 
zbadanie, jak różne formy opowiadania historii wpływają na zrozumienie i zaan-
gażowanie użytkowników;

4) które były powszechnie dostępne. W związku z tym analizie poddano
produkcje dostępne na Steam i YouTube VR. W rezultacie uwzględniono jedynie 
te produkcje VR, które są dostępne dla wszystkich odbiorców. Nie badano specjal-
nie opracowanych szkoleń ani programów tworzonych na potrzeby określonych 
instytucji i dostępnych wyłącznie dla nich.

Taki dobór próby pozwoli na odtworzenie sposobów prezentowania osób 
z niepełnosprawnościami w wirtualnej rzeczywistości.

Do badania reprezentacji niepełnosprawności w doświadczeniach VR wy-
korzystana została analiza treści, która uwzględniała specyfikę wirtualnej rze-
czywistości jako medium wielomodalnego, łączącego tekst, obraz, dźwięk i ruch.

Ta metoda pozwoliła na analizę treści audiowizualnych w oparciu o zidenty-
fikowane wcześniej kategorie (cechy), co pozwoliło na opracowanie kodów (na-
tężenie cechy) i ułatwiło analizę poszczególnych doświadczeń VR (por. tab. 1). 
Badane doświadczenia analizowano pod kątem realizmu doświadczenia, stopnia 
uwzględnienia codziennych wyzwań, możliwych uproszczeń, reprezentacji życia 
społecznego oraz ryzyka stereotypizacji, co umożliwiło uzyskanie pełnego obrazu 
przedstawień niepełnosprawności i osób z niepełnosprawnościami. 

Tabela 1. Kategorie, kody, wskaźniki dla treści doświadczeń VR

Kategoria Kody Wskaźniki (oceny 1–5)

Realizm 
doświadczenia

Poziom realizmu 
doświadczenia VR. Na 
ile dokładnie odtwarza 
rzeczywiste doświad-
czenia osób z niepełno-
sprawnościami  
i pozwala użytkowni-
kom na pełne zanurze-
nie się oraz zrozumie-
nie tych wyzwań

5 Dokładne odwzorowanie doświadczeń osób 
z niepełnosprawnościami, pełne zrozumienie 
wyzwań

4 Bardzo realistyczne, ale z drobnymi 
odstępstwami

3 Realistyczne, ale niepełne

2 Ograniczona realizacja, brakuje wielu 
kluczowych aspektów

1 Nierealistyczne, wprowadza w błąd
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Kategoria Kody Wskaźniki (oceny 1–5)

Kontekst życia 
społecznego

Stopień dokładności,  
z jakim doświadczenie 
VR odtwarza codzienne 
wyzwania osób  
z niepełnosprawnoś-
ciami, umożliwiając 
użytkownikom pełne 
zrozumienie tych trud-
ności. Przykłady obej-
mują symulacje, które 
uwzględniają zarówno 
fizyczne, jak i emocjo-
nalne aspekty życia  
z niepełnosprawnością

5 Pełne odwzorowanie życia społecznego, 
wszystkie aspekty uwzględnione

4 Bardzo dobra symulacja, obejmująca 
większość aspektów

3 Uwzględnia część wyzwań, ale pominięto 
inne

2 Ograniczone, wiele kluczowych aspektów 
nie uwzględnionych

1 Brak uwzględnienia wyzwań społecznych

Uproszczenia 
w prezentowaniu 
niepełnosprawności 
i funkcjonowania 
OzN

Na ile dokładnie 
doświadczenie VR 
dokładnie odtwarza rze-
czywistość bez żadnych 
uproszczeń, co pozwala 
użytkownikom na pełne 
zrozumienie złożoności 
doświadczeń osób  
z niepełnosprawnoś-
ciami

5 Pełna wierność rzeczywistości, brak 
uproszczeń
4 Niewielkie uproszczenia, ale zachowane 
kluczowe aspekty

3 Uproszczenia w niektórych elementach, ale 
nie wpływają drastycznie na ogólny obraz

2 Istnieją duże uproszczenia, które mogą 
wprowadzać w błąd

1 Zbyt duże uproszczenia, które zniekształca-
ją rzeczywistość

Reprezentacja życia 
społecznego 
z osobami z nie-
pełnosprawnościami

Na ile dokładnie 
doświadczenie VR 
odtwarza interakcje 
społeczne i życie 
codzienne osób z nie-
pełnosprawnościami, co 
pozwala użytkownikom 
na pełne zrozumienie 
tych aspektów

5 Pełna, realistyczna reprezentacja życia 
społecznego i interakcji

4 Dobre odwzorowanie, ale z drobnymi 
odstępstwami
3 Pewne aspekty pominięte, część interakcji 
zniekształcona
2 Ograniczona reprezentacja, pominięto 
istotne elementy

1 Brak reprezentacji życia społecznego
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Kategoria Kody Wskaźniki (oceny 1–5)

Ryzyko 
stereotypizacji

Stopień, w jakim 
doświadczenie może 
prowadzić do utrwalenia 
stereotypów związanych  
z niepełnosprawno- 
ściami

5 Brak stereotypizacji, doświadczenie bardzo 
autentyczne

4 Minimalna stereotypizacja, duży autentyzm, 
ale pojawiają się uproszczenia

3 Częściowe stereotypy, ale nie dominują

2 Znaczna stereotypizacja, może prowadzić 
do błędnych wniosków

1 Wysokie ryzyko stereotypizacji, wprowadza 
w błąd

Źródło: opracowanie własne.

Ważnym elementem analizy była też autentyczność doświadczenia VR, która 
polegała na udziale osób z niepełnosprawnościami lub organizacji reprezentujących 
ich interesy w tworzeniu fabuły lub/i konsultowaniu ich treści. Takie współprace 
gwarantują, że doświadczenia stanowią odzwierciedlenie rzeczywistości osób z nie-
pełnosprawnościami, co zwiększa ich wartość edukacyjną, ale też sprzyja upodmio-
towieniu osób z niepełnosprawnościami, które dzielą się swoimi doświadczeniami 
i przeżyciami. Do analizy wybrano 6 różnych doświadczeń VR: „Notes on Blind-
ness: Into Darkness”, „A Walk Through Dementia”, „Wheelchair Simulator VR”, 
„Synapsis: Mój pierwszy dzień w pracy”, „Blind” oraz „Auti-Sim”.

Obrazy niepełnosprawności i osób z niepełnosprawnościami w VR

„Notes on Blindness: Into Darkness” to doświadczenie VR oparte na pamięt-
nikach Johna Hulla, który stracił wzrok. To VR stylizowane, introspektywne. 
Pozwala użytkownikom doświadczyć świata tak, jak odbiera go osoba niewido-
ma. Wizualizacje są stylizowane, koncentrują się na dźwiękach i ciemności, aby 
odzwierciedlić doświadczenia osoby niewidomej. Użytkownicy słuchają narracji 
i doświadczają wizualizacji, w niewielkim stopniu wchodzą w interakcje. Narracja 
jest pierwszoosobowa, osobista i introspektywna. 

Doświadczenie jest częściowo realistyczne, ponieważ oferuje pewien wgląd w ży-
cie osoby niewidomej, ale nie uwzględnia wszystkich aspektów życia OzN i wielu 
codziennych wyzwań. Użytkownicy mogą doświadczyć niektórych trudności zwią-
zanych z utratą wzroku, takich jak orientacja w przestrzeni i percepcja dźwięków, 
ale pełne spektrum doświadczeń i wyzwań związanych z funkcjonowaniem w życiu 
społecznym nie jest przedstawione. Z jednej strony użytkownicy tego interaktywnego 

Tabela 1. cd.
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doświadczenia mogą zrozumieć podstawowe wyzwania związane z percepcją, ale 
pomijane są złożone aspekty życia osoby z niepełnosprawnością wzroku. 

„Notes on Blindness: Into Darkness” częściowo odzwierciedla życie społecz-
ne osób z niepełnosprawnością wzroku, koncentrując się głównie na indywidual-
nych doświadczeniach Johna Hulla. Sprawia to, że istnieje umiarkowane ryzyko 
stereotypizacji, ponieważ doświadczenie nie przedstawia pełnego zróżnicowania 
doświadczeń osób z niepełnosprawnością wzroku, co może prowadzić do uprosz-
czonych wyobrażeń na temat ich funkcjonowania. Dodatkowo artystyczny charak-
ter tego doświadczenia niesie ryzyko upraszczania i romantyzowania doświadczeń 
osób niewidomych, zamiast ukazywania ich w całej złożoności i realności.

„A Walk Through Dementia” to interaktywne doświadczenie, które symu-
luje codzienne wyzwania związane z demencją. To VR immersyjne, edukacyjne. 
Powstało we współpracy z Alzheimer’s Research UK. Cechuje je wysoki poziom 
realizmu. Użytkownicy oglądają scenariusze przedstawiające codzienne sytuacje 
i słuchają narracji koncentrującej się na edukacji na temat demencji i jej wpły-
wu na codzienne życie. Doświadczenie to oferuje wgląd w wiele aspektów życia 
z demencją, ale nie przedstawia pełnego obrazu tej choroby ani jej długotermi-
nowych skutków. Użytkownicy mogą doświadczyć pewnych trudności, takich 
jak dezorientacja i lęk, co może wywoływać reakcje emocjonalne nakierowane 
na współczucie w miejsce zrozumienia.

Doświadczenie to odzwierciedla życie społeczne osób z demencją, ale kon-
centruje się głównie na ukazaniu indywidualnych wyzwań i trudności, pomijając 
zróżnicowanie doświadczeń osób z demencją, co może prowadzić do uproszczo-
nych wniosków i utrwalać ich obraz jako zagubionych, bezradnych i zależnych 
od innych. Brakuje pozytywnych narracji i przykładów radzenia sobie z demencją 
przez chorych na nią.

„Wheelchair Simulator VR” – gra VR, która pozwala na poruszanie się 
na wózku. To VR immersyjne, interaktywne. Gracze mają za zadanie przemierzać 
miasto, napotykając na różne wyzwania, które pozwalają im zrozumieć sytuację 
osób z niepełnosprawnościami. Fabułę stworzył Dmytro Schebetyuk z Ukrainy, 
który doznał urazu kręgosłupa i porusza się na wózku inwalidzkim. Doświad-
czenie to oferuje realistyczne przedstawienie wyzwań związanych z poruszaniem 
się na wózku. Wizualizacje są szczegółowe, a kontekst codziennego życia wy-
soki, ukazując codzienne wyzwania, takie jak przemieszczanie się po mieście 
i interakcje z otoczeniem oraz napotykane bariery architektoniczne. Narracja ma 
charakter edukacyjny. Ukazuje trudności, z jakimi borykają się osoby na wóz-
kach, co zwiększa świadomość użytkowników. Elementy edukacyjne są rozwi-
nięte. W grze skupiamy się na pokonywaniu trudności w jeździe na wózku, dzięki 
czemu nie utrwala ona stereotypów, bo pokazuje, że to bariery architektoniczne 
są problemem, a nie sama niepełnosprawność. Doświadczenie to nie pokazuje 
wszystkich obszarów funkcjonowania osoby z niepełnosprawnością ruchu po-
ruszającej się na wózku inwalidzkim, ale pozwala poznać wyzwania związane 
z przemieszczaniem się.
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„Synapsis: Mój pierwszy dzień w pracy” to stylizowane doświadczenie VR, 
które przedstawia wyzwania związane z adaptacją do nowego środowiska pracy dla 
osoby w spektrum autyzmu. To VR edukacyjne, symulacyjne. Kontekst codzien-
nego życia jest tu ograniczony do pokazania interakcji z kolegami i przełożonymi. 
Narracja ma charakter edukacyjny i pokazuje trudności adaptacyjne oraz strategie 
radzenia sobie z nimi, dostarczając użytkownikom wartościowych informacji. Wi-
zualizacje są realistyczne i opierają się na scenariuszach adaptacyjnych w miejscu 
pracy, Jednak doświadczenie koncentruje się wyłącznie na trudnościach w adap-
tacji do nowego środowiska pracy, co może prowadzić do uproszczonego i jedno-
kierunkowego obrazu spektrum autyzmu. Przedstawianie tylko jednego aspektu 
może doprowadzić do powstania stereotypów, które nie odzwierciedlają pełnej 
rzeczywistości osób z autyzmem. Dodatkowo koncentracja na trudnościach w ad-
aptacji może utrwalać obraz osób w spektrum autyzmu jako niezdolnych do samo-
dzielnego funkcjonowania bez wsparcia.

Kolejnym analizowanym doświadczeniem jest „Blind”. To VR narracyjne, 
immersyjne, będące pierwszoosobowym thrillerem psychologicznym, w którym 
gracz wciela w postać niewidomej kobiety, poruszającej się w tajemniczej posiad-
łości przy użyciu echolokacji i laski. Choć gra oferuje unikalne i intrygujące po-
dejście do przedstawienia niewidomości poprzez mechanikę echolokacji, istnieje 
ryzyko uproszczenia i stereotypizacji doświadczeń osób niewidomych. Skupienie 
się na echolokacji jako głównym sposobie nawigacji może prowadzić do mylnego 
wrażenia, że jest to powszechna umiejętność wśród osób niewidomych, co nie jest 
prawdą dla większości. Ponadto, fabuła oparta na tajemniczym miejscu i elemen-
tach thrillera może niepotrzebnie dramatyzować życie z niepełnosprawnością, 
sugerując, że niewidomość wiąże się głównie z niebezpieczeństwem i strachem. 

Tego rodzaju przedstawienie może wzmocnić negatywne stereotypy, pokazu-
jąc niewidomość jako coś niezwykle dramatycznego i pełnego niebezpieczeństw, 
zamiast realistycznie ukazywać codzienne wyzwania i strategie radzenia sobie. 
Gra ma również ograniczony kontekst codziennego życia i interakcji społecznych, 
co może prowadzić do niepełnego obrazu doświadczeń osoby z niepełnospraw-
nością wzroku. Doświadczenie to nie uwzględnia bowiem codziennych wyzwań, 
pozytywnych aspektów życia oraz różnorodnych strategii adaptacyjnych, koncen-
trując się na dramatycznych przeżyciach związanych z „niewidzeniem” i wyjąt-
kowej umiejętności echolokacji.

Ostatnie doświadczenie VR poddane analizie to gra symulacyjna „Auti-
-Sim”, która została opracowana podczas hackathonu Hacking Health Vancouver. 
Gra stawia gracza w roli dziecka z nadwrażliwością na dźwięk, co jest jednym 
z objawów autyzmu. Doświadczenie jest częściowo realistyczne, koncentrując 
się na jednym aspekcie autyzmu – nadwrażliwości na dźwięk. Nie uwzględnia 
pełnego spektrum wyzwań związanych z autyzmem, koncentrując się jedynie 
na nadwrażliwości słuchowej. Może to przyczyniać się do nadmiernych uprosz-
czeń i redukowania spektrum autyzmu wyłącznie do nadwrażliwości. Może 
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to prowadzić do zniekształconego postrzegania dzieci i osób w spektrum auty-
zmu oraz przyczyniać się do utrwalenia stereotypowych wyobrażeń na ich temat. 
Dodatkowo warto podkreślić, że doświadczenie tylko częściowo odzwierciedla 
życie społeczne dzieci w spektrum autyzmu i koncentruje się na doświadczeniu 
indywidualnym, pomijając szersze interakcje z otoczeniem społecznym.

Tabela 2. Analiza doświadczeń VR pod kątem sposobów ukazywania niepełnosprawności 
i osób z niepełnosprawnościami

Kryte-
rium/ tytuł

„Notes on 
Blindness: 
Into Dark-

ness”

„A Walk 
Through 

Dementia”

„Whe-
elchair 

Simulator 
VR”

„Synapsis: 
Mój 

pierwszy 
dzień 

w pracy”

„Blind” „Auti-
-Sim”

Realizm Częściowo 
realistyczne 
– stylizo-
wane, ar-
tystyczne,
abstrak-
cyjne wi-
zualizacje
dźwięków
i przestrze-
ni

Bardzo 
realistyczne 
– scenariu-
sze życia
codzien-
nego

Bardzo 
realistyczne 
– poru-
szanie się
na wózku
inwalidz-
kim

Bardzo rea-
listyczne
– scenariu- 
sze wyzwań 
w miejscu 
pracy

Mało rea-
listyczne 
– stylizo-
wane, gra
thriller,
gdzie po-
stać orien-
tuje się
w prze-
strzeni
dzięki
echolokacji
i lasce

Częściowo 
realistyczne 
– wizua-
lizacje są
stylizowa-
ne, a głosy
zmieniane,
aby poka-
zać efekt
przeciąże-
nia

Kontekst 
codzienne-
go życia

Częściowy 
– skupienie
na percep-
cji OzN.

Brak scen 
z życia co-
dziennego

W pełni 
– skupienie
na codzien-
nych wy-
zwaniach
związanych
z demencją

Częściowy 
– pokazuje
codzienne
wyzwania
związane
z porusza-
niem się na
wózku, ale
pomija inne
aspekty
życia

Częścio-
wy – sku-
pienie na 
kwestiach 
związanych 
z adaptacją 
do nowego 
miejsca 
pracy

Brak – 
skupia się 
na rozwią-
zywaniu 
zagadek 
i prze-
trwaniu, 
pomijając 
codzienne 
wyzwania

Częściowy 
– doświad-
czenie
koncentruje
się jedynie
na nad-
wrażliwo-
ści słucho-
wej dzieci
podczas
zabawy

Możliwe 
uproszcze-
nia

Umiar-
kowane 
– skupia
się na we-
wnętrznych
doświad-
czeniach,
a nie co-
dziennych
czynnoś-
ciach

Duże 
– związane
z bezrad-
nością osób
z demencją

Umiar-
kowane – 
może pro-
wadzić do 
uproszczeń 
związanych 
tylko 
z mobilnoś-
cią, pomi-
jając inne 
aspekty 
niepełno-
sprawności

Umiar-
kowane 
– skupia
się na
kwestiach
związanych
z pracą,
pomijając
inne aspek-
ty

Duże – sty-
lizowana 
gra, uprosz-
cza do-
świadcze-
nia OzN, 
koncentru-
jąc się na 
elementach 
thrillero-
wych

Duże
– w doś-
wiadczeniu
występu-
ją duże
uprosz-
czenia,
które mogą
prowadzić
do znie-
kształcone-
go obrazu
autyzmu
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Kryte-
rium/ tytuł

„Notes on 
Blindness: 
Into Dark-

ness”

„A Walk 
Through 

Dementia”

„Whe-
elchair 

Simulator 
VR”

„Synapsis: 
Mój 

pierwszy 
dzień 

w pracy”

„Blind” „Auti-
-Sim”

Reprezen-
tacja życia 
społeczne-
go z OzN

Brak – do-
świadcze-
nie jest 
głównie 
introspek-
tywne, 
z małym 
naciskiem 
na inter-
akcje spo-
łeczne

W pełni 
– interakcje 
z rodziną 
i otocze-
niem, ale 
głównie 
pokazane 
z perspek-
tywy osoby 
z demencją

Częściowo  
– uwzględ-
nia in-
terakcje 
społeczne 
związane 
z mobil-
nością, ale 
pomija inne 
aspekty 
życia spo-
łecznego

Częściowo  
– uwzględ-
nia in-
terakcje 
społeczne 
z przełożo-
nym 
i kolegami 
z pracy

Brak – sku-
pia się na 
indywi-
dualnych 
przeżyciach 
i mechani-
kach gry, 
a nie na in-
terakcjach 
społecz-
nych

Częściowo 
odzwier-
ciedla życie 
społeczne 
dzieci 
w spektrum 
autyzmu

Streotypy Umiar-
kowane 
– uprasz-
czanie 
i roman-
tyzowanie 
doświad-
czeń zwią-
zanych 
z utratą 
wzroku 

Wysokie 
– stereotypy 
związane 
z bezrad-
nością osób 
z demencją

Brak 
– skupienie 
na tech-
nicznych 
aspektach 
poruszania 
się na wóz-
ku

Umiarko-
wane – kon-
centracja na
trudno-
ściach 
w adaptacji 
utrwala 
obraz 
osoby wy-
magającej 
wsparcia

Wysokie 
– stereotypy 
związane 
z posłu-
giwaniem 
się przez 
bohaterkę 
echolokacją 
jako „su-
permocą” 
i „niewi-
dzenie” 
jako coś za-
grażające-
go, drama-
tycznego

Wysokie 
– skupienie 
wyłącznie 
na nad-
wrażli-
wości 
słuchowej 
i pominię-
cie innych 
problemów 
osób ze 
spektrum 
autyzmu

Źródło: opracowanie własne.

Wnioski 

Analiza doświadczeń VR dotyczących niepełnosprawności, takich jak „No-
tes on Blindness: Into Darkness”, „A Walk Through Dementia”, „Wheelchair 
Simulator VR”, „Synapsis: Mój pierwszy dzień w pracy”, „Blind” oraz „Auti-
-Sim” ujawnia zarówno ich zalety, jak i ograniczenia. Każde z tych doświadczeń 
oferuje unikalne spojrzenie na życie osób z niepełnosprawnościami, ale również 
wprowadza pewne uproszczenia i stereotypy. Stylizowane wizualizacje, obecne 
w „Notes on Blindness: Into Darkness” i „Blind”, mogą ograniczać realizm tych 

Tabela 2. cd.
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doświadczeń. Choć te stylizacje oferują głębsze, introspektywne przeżycia, mogą 
nie w pełni oddawać codzienne wyzwania osób z niepełnosprawnościami. Brak 
ukazania szerszego kontekstu społecznego i interakcji społecznych w tych do-
świadczeniach może prowadzić do niepełnego zrozumienia wyzwań społecznych 
i emocjonalnych, z jakimi borykają się osoby z niepełnosprawnościami. 

„A Walk Through Dementia” i „Wheelchair Simulator VR” oferują wysoki 
poziom realizmu, co pozwala użytkownikom na dokładne zrozumienie codzien-
nych wyzwań. Jednakże nawet te realistyczne doświadczenia mogą nie uwzględ-
niać wszystkich aspektów życia z niepełnosprawnością, takich jak długotermino-
we skutki emocjonalne i psychologiczne. „Synapsis: Mój pierwszy dzień w pracy” 
skupia się na specyficznych aspektach adaptacji do nowego środowiska pracy, 
co może prowadzić do ograniczonego zrozumienia pełnego spektrum wyzwań 
związanych z niepełnosprawnością intelektualną.

Narracja w tych doświadczeniach jest zróżnicowana, od osobistych histo-
rii w „Notes on Blindness: Into Darkness” i „Blind” do edukacyjnych narracji 
w „A Walk Through Dementia” i „Wheelchair Simulator VR”. Choć osobista 
narracja dodaje autentyczności i emocjonalnego wpływu, narracje edukacyjne 
dostarczają wartościowych informacji na temat życia z niepełnosprawnością. 
Elementy edukacyjne są wysoko rozwinięte, co jest kluczowe dla zwiększenia 
świadomości i zrozumienia.

Autentyczność jest bardzo istotna, a doświadczenia, takie jak „Notes on Blind- 
ness: Into Darkness”, „A Walk Through Dementia”, „Wheelchair Simulator VR”, 
„Synapsis: Mój pierwszy dzień w pracy” zapewniają ją poprzez współpracę z oso-
bami z niepełnosprawnościami i organizacjami specjalizującymi się w danej 
dziedzinie. Jednakże, nawet wtedy istnieje ryzyko uproszczeń i stereotypizacji, 
szczególnie w przypadkach, gdzie doświadczenia koncentrują się na specyficz-
nych umiejętnościach lub dotyczą tylko wybranych aspektów niepełnosprawności 
lub aktywności posejmowych przez osoby z niepełnosprawnościami. 

Analizowane doświadczenia VR mogą znaleźć zastosowanie w edukacji 
(np. szkolenia pracowników socjalnych i opiekunów), terapii (pomoc osobom 
w przystosowaniu się do nowej sytuacji życiowej) oraz kampaniach społecznych 
zwiększających świadomość wyzwań osób z niepełnosprawnościami. Kluczowe 
jest dostosowanie tych narzędzi do odbiorców, aby skutecznie budować empatię 
bez ryzyka uproszczeń czy stereotypizacji.

Dyskusja

VR, czyli rzeczywistość wirtualna, ma potencjał do budowania empatii użyt-
kowników poprzez realistyczne i angażujące doświadczenia. Możliwe dzięki tej 
technologii doświadczenie „pełnego ucieleśnienia” drugiej osoby i spojrzenia z jej 
perspektywy stwarza też możliwości dla zmiany postaw i redukcji uprzedzeń 
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(Far mer, Maister 2017; Bujić i in. 2020). Wymaga to jednak realistycznego 
odwzorowania środowiska i doświadczeń w VR, które oddają wygląd, dźwięki 
oraz interakcje z rzeczywistością, co znacząco zwiększa zaangażowanie użyt-
kowników. Dzięki temu mogą oni lepiej zrozumieć i odczuć sytuacje, z który-
mi borykają się osoby z niepełnosprawnościami. Wyższy poziom realizmu po-
zwala użytkownikom bardziej wiarygodnie przeżywać przedstawiane sytuacje, 
co jest kluczowe dla budowania empatii (Shin, Biocca 2017). Doświadczenie 
VR powinno realistycznie przedstawiać codzienne wyzwania, z którymi mierzą 
się osoby z niepełnosprawnościami. Autentyczne przedstawienie tych trudności 
jest kluczowe dla tworzenia realistycznych doświadczeń, które mogą prowadzić 
do większego zrozumienia przez użytkowników (Kliteni i in. 2012) i wywołania 
zmiany postaw wobec przedstawianych w doświadczeniach VR osób, grup i za-
chowań (Shin, Biocca 2017; Bujić i in. 2020). 

Doświadczenia VR często opierają się na silnych emocjach, które wzmacnia 
angażująca fabuła. Immersyjność wirtualnych produkcji pobudza empatię emo-
cjonalną powstającą naturalnie pod wpływem sugestywnych bodźców w rzeczy-
wistości wirtualnej (Mar t ingano i in. 2021). Może utrudniać zdolność użyt-
kowników do uwzględnienia konsekwencji na większą skalę i podejmowania 
racjonalnych, bezstronnych decyzji, prowadzić do stronniczych osądów, ponie-
waż osoby mogą priorytetowo traktować natychmiastowe emocjonalne reakcje 
ponad bardziej kompleksową ocenę sytuacji, uwzględniającą konsekwencje dłu-
goterminowe (Bloom 2017). W kontekście osób z niepełnosprawnościami może 
to prowadzić do jednostronnego podejścia opartego na współczuciu wywołanym 
przez doświadczenie VR, które nie przedstawiało realistycznie problemu niepeł-
nosprawności. Ma to istotne implikacje praktyczne dla organizacji non-profit, 
decydentów i praktyków wykorzystujących VR do celów prospołecznych (Mar-
t ingano i in. 2021).

Zrealizowane badania pokazują, że VR ma potencjał do zwiększania em-
patii poprzez immersyjne doświadczenia, ale istnieje ryzyko, że może to prowa-
dzić do powierzchownego zrozumienia problemów, z którymi borykają się osoby 
z niepełnosprawnościami. Aby uniknąć tego ryzyka, badania nad reprezenta-
cją niepełnosprawności w VR powinny skupiać się na tworzeniu doświadczeń, 
które nie tylko wzbudzają empatię, ale także edukują użytkowników o realnych 
wyzwaniach i potrzebach osób z niepełnosprawnościami (Mar tingano i in. 2021). 
Takie podejście może pomóc w promowaniu bardziej kompleksowego i racjonal-
nego zrozumienia, które wspiera długoterminowe i efektywne działania na rzecz 
osób z niepełnosprawnościami.
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