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CYFRYZACJA, ROBOTYZACJA I WIRTUALIZACJA
W PROCESIE AKTYWIZACJIL, INTEGRACJI
I SOCJALIZACJI OSOB Z NIEPELNOSPRAWNOSCIAMI

Abstrakt. Celem artykutu jest prezentacja wybranych aspektow wspotczesnej rzeczywistosci
spotecznej, ktora ma dzi§ charakter hybrydowy i przejawia si¢ zardbwno w przestrzeni realnej, jak
i wirtualnej. Procesy aktywizacji spotecznej i zawodowej, rehabilitacji i socjalizacji 0sob z niepet-
nosprawnos$ciami ulegaja cyfryzacji. Wsparciem dla tych procesoéw jest sztuczna inteligencja (ang.
Artificial Intelligence, Al) i nowoczesne technologie: roboty medyczne, rehabilitacyjne i spoteczne,
zaawansowane protezy i egzoszkielety wraz z technologia VR (ang. Virtual Reality). Aktywizacja
i socjalizacja 0s6b w spektrum autyzmu z powodzeniem realizowana jest w srodowiskach interne-
towych. Platformg inkluzji i integracji spolecznej 0sob z deficytami i niepelnosprawno$ciami sg gry
elektroniczne stuzace rehabilitacji, rekreacji i e-sportowi.

Stowa kluczowe: gry cyfrowe, niepelnosprawnos¢, rehabilitacja, socjalizacja, gry cyfrowe,
rzeczywisto§¢ 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 (Al) 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.

Wstep

W zamysle autora artykut ma charakter hybrydowy: aplikacyjno-praktyczny
i raportowy w wigkszym stopniu niz naukowo-teoretyczny. Tekst jest w znacznej
mierze dokumentacjg empiryczng i przegladem akcji, dziatan i osiagnie¢ tacza-
cych nowoczesne technologie ze wspotczesng medycyng i rehabilitacja, inkluzja
i ekskluzjg spoteczng. W procesie cyfryzacji, hybrydyzacji i wirtualizacji znalazty
si¢ aplikacje i wirtualne Srodowiska stuzace aktywizacji i socjalizacji 0s6b z nie-
petnosprawno$ciami spotecznymi: w spektrum autyzmu i zespolem Aspergera.
Omowione zostaty gry komputerowe i internetowe uniwersa bedace przestrzenia
wlaczajaca, w ktorej odnajdujg si¢ osoby z niepelnosprawnosciami fizycznymi
1 deficytami ruchowymi. Uwage po$§wigcono automatyzacji i robotyzacji w me-
dycynie i rehabilitacji, akcent ktadac na roboty humanoidalne petniace rézne role
spoteczne. Artykutl jest ilustrowany licznymi przyktadami (mini-studiami przy-
padkow), opartymi na analizie zawartosci i tresci roznorodnych tekstow kultury,
w tym beletryzowanych autobiografii osob z niepetnosprawnosciami oraz filmow
fabularnych i seriali telewizyjnych.

Cyfryzacja i wirtualizacja zycia spolecznego

Jestesmy dzi§ §wiadkami, a zarazem uczestnikami, niezwykle dynamiczne-
go zjawiska, jakim jest cyfryzacja i wirtualizacja zycia spotecznego. Pandemia
COVID-19 przyspieszyla, pogtebita i poszerzyta to kulturowo-spoteczne zjawisko,
nadajac mu wiele nowych wymiaréow w zakresie edukacji, medycyny, rehabilitacji,
rekreacji, uprawiania sportu' i tele-opieki (Sahaj 2021c). Urzadzenia i technolo-
gie asystujace umozliwiajg partycypacje w §wiecie spolecznym (realnym i wir-
tualnym) osobom z niepetnosprawnosciami, w tym takze w stopniu skrajnym?.
Zmarty w 2018 r., catkowicie sparalizowany brytyjski fizyk Stephen Hawking,

' 'W 2020 r. podczas pandemii, w trakcie migdzynarodowego biegu charytatywnego, wspierajacego
osoby z uszkodzonym rdzeniem kregowym Wings for Life World Run (https://www.wingsforlifeworldrun.
com/pl) (dostep: 11.02.2025), ktérego Poznan jest ambasadorem, biegto si¢ w dowolnym miejscu
z dedykowang aplikacja AppRun (https://www.wingsforlifeworldrun.com/pl/locations/app (dostep:
11.02.2025)), nadal uzywang w powigzaniu z tym biegiem.

2 W filmie Kolekcjoner kosci (1999) m¢zczyzna z czterokonczynowym porazeniem kofczyn,
mieszkajacy samotnie (cho¢ dozorowany przez personel medyczny), przestrzen wokot siebie ma
nasycong elektronikg uzytkowa, dostosowang do jego mozliwosci i potrzeb, a inicjowang gtosem.
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poruszat si¢, komunikowat si¢, wystgpowal w filmach, serialach i reklamach oraz
prowadzit wyklady na calym §wiecie za pomocg sprzezonych ze sobg urzadzen:
zaawansowanego technologicznie wozka inwalidzkiego, manipulatoréw, kompu-
tera i syntezatora glosu’.

To, co pod koniec XX w. wydawatlo si¢ rozwigzaniem science fiction, dzis,
w 3. dekadzie XXI w., dzigki wsparciu sztucznej inteligencji (ang. Artificial Intel-
ligence, Al) oraz odwaznym i zaawansowanym projektom badawczym typu Brain
gate (https://www.braingate.org) staje si¢ rzeczywistos$cig. W projekcie Brain gate
po ,,wlamaniu” si¢ do mézgu (jako bio-elektrycznego systemu operacyjnego) osob
catkowicie pozbawionych mozliwosci ruchowych na skutek choroby lub niepetno-
sprawnosci pacjenci sprz¢zeni elektronicznie z urzadzeniami peryferyjnymi moga
wydawac im polecenia, komunikowac si¢ z otoczeniem itp. Kolejnym krokiem jest
zdalne sterowanie asystentami — robotami ustugowymi. Z wieloma urzadzeniami
peryferyjnymi mozemy dzi§ komunikowac¢ si¢ glosem lub za pomocg aplikacji
w smartfonie, laptopie lub tablecie oraz dostepnosci Wi-Fi*. Dzieki temu osoby
z deficytami i niepetnosprawnosciami mogg edukowac si¢ i pracowac zdalnie,
prowadzi¢ zycie towarzyskie, funkcjonowa¢ w srodowiskach wirtualnych typu
Second life (https://secondlife.com), o ktorym Kazimierz Krzysztofek twierdzit,
iz jest to: ,,spotecznos$¢ wirtualna nastawiona na cyfrowe zycie-eksperyment”,
co daje ,,niesamowite mozliwosci eksperymentowania, spotecznego tworzenia
rzeczywistosci (Krzysztofek 2011: 131). W innym miejscu cytowany socjolog
nowych mediéw spolecznych wyrazit zdanie:

Relacja komputer — cztowiek — spoteczenstwo jawi si¢ jako najwazniejszy dzi$ przedmiot
refleksji nauk spotecznych. Nie jest to prognoza, lecz stwierdzenie tendencji rozwojowej. Nie
spekuluje sie, czy nowe spoteczenstwo nadejdzie, lecz rozwaza, w jakim kierunku ewoluuje. Jest
juz faktem, Ze ono istnieje i okresla ramy naszego zycia indywidualnego i zbiorowego. Zadne
narz¢dzie nie zdeterminowato dotad naszego zycia bardziej, niz komputer, a wraz z nim sie¢
i wszystko, co si¢ z tym wigze. Odwrécil on tendencje, zgodnie z ktora kolejne media byty coraz
latwiejsze w uzyciu, dlatego, ze jest interaktywny. W dotychczasowe;j historii nie byto maszyny
dostarczajacej cztowiekowi tylu ekstensji jego zmystow, czyli ,,organéw pomocniczych”, co
wilasnie komputer (Krzysztofek 2006: 25).

Gdy na poczatku XXI w. dotknigty czterokonczynowym porazeniem Janusz
Switaj, lezac w 16zku podpiety pod aparatur¢ medyczna podtrzymujaca jego funk-
cje zyciowe, zdesperowany pisal podanie do prezydenta RP z prosbg o Smier¢,
robil to, trzymajac w ustach otéwek, ktérym ,.klikal” w nieporgczna klawiatu-
r¢ komputera stacjonarnego, utozong pionowo na wysokosci jego twarzy (zob.

3 W taki zaposredniczony spos6b Hawking inaugurowat ceremoni¢ otwarcia igrzysk
paraolimpijskich Londyn 2012.

* Telefon komorkowy z bezprzewodowym zestawem stuchawkowym oraz komputer potaczony
z urzadzeniami peryferyjnymi byly wybawieniem i staly si¢ por¢cznymi narze¢dziami pracy zarobkowe;j
dla nieposiadajacego czterech konczyn Nicka Vujicica (2012). Jako mowca i motywator pracuje
w bezprzewodowych stuchawkach z mikrofonem.
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Switaj 2008). Dzis, dzieki dedykowanym aplikacjom i urzadzeniom elektronicz-
nym, osoby z niepetnosprawnosciami mogg tworzy¢ blogi 1 podcasty w interne-
cie, udziela¢ si¢ na czatach tematycznych, pisa¢ poradniki i autobiografie (zob.
Pajaczkowski 2016; Rosicka-Jaczynska 2011; Waliszewski 2015). Richard
Marsh Dowdd zycia (Marsh, Hudson 2015) napisat, znajdujac si¢ w tzw. ,,syn-
dromie zamknigcia” (ang. locked-in-syndrome; zob. Das i in. 2023)°, a Anna
Naskret Uwieziony krzyk (2019) napisata po wyjsciu z tego stanu®. Sparalizowa-
na na skutek udaru Mia L. Austin ruchem gatek ocznych dyktowata urzadzeniu
rejestracyjnemu tres¢ bloga, przewodniki turystyczne, wiersze i powies¢ In the
blink of an eye (Austin, Ryan 2018)’. Dla tych kobiet oczy byty, dostownie,
oknem na §wiat i dawaty im mozno$¢ komunikacji zaposredniczonej. Dzi$ urzg-
dzenia, takie jak pomystowy, przyjazny i zaawansowany technologicznie, a przy
tym bedacy produktem polskiej mysli technologicznej C-Eye (https:/c-eye.eu/
pro), umozliwiaja osobom z deficytami réznej proweniencji i réznorodnymi nie-
petnosprawnos$ciami szybka konwersje wzrokowa z mobilnym monitorem duze-
go formatu i dostgpem do internetu, a za jego posrednictwem partycypowanie
w $wiecie wirtualnym.

Srodowiska internetowe jako miejsce socjalizacji osé6b
w spektrum autyzmu

Dla os6b marginalizowanych przez chorobg, niepetnosprawnosé lub
odmiennos$¢ psychosomatyczng $rodowiska internetowe moga by¢ azy-
lem dajacym poczucie sprawczo$ci, wzglednego bezpieczenstwa i wolnosci.
A takze by¢ miejscem, w ktorym nawigzuje si¢ blizsze relacje towarzyskie®

5 Rolg pacjenta znajdujacego si¢ w takim stanie zagrat Bogustaw Linda w filmie Trzy minuty.
21:37(2010). Réwnie przejmujaca jest ekranizacja biograficznej powiesci Skafander i motyl (Bauby
1997), podyktowanej przez sparalizowanego pacjenta mruganiem jedynym sprawnym okiem; relacja
skrupulatnie rejestrowana przez foniatre-fizjoterapeutke.

¢ Joanna Opiat-Bojarska, dotknigta Zespotem Guillaina-Barrégo (GBS), skutkujacym czasowym
i odwracalnym paralizem, mozolny powrdt do sprawnosci opisata jezykiem informatykow: ,,[...]
czuje¢, jakby moje ciato miato w pamieci te wszystkie ruchy. Takie spotkanie z rehabilitantem, to jak
odzyskiwanie danych. On pokazuje, co i jak trzeba robi¢, a po chwili moje ciato to robi”, Kto wylgczy
moj mozg (2011: 331). Na zespo6t ten zapadt 1 dotkliwe perypetie z nim zwigzane opisal znany pisarz
Joseph Heller (2003).

7 Na japonskim uniwersytecie Miyazaki skonstruowano elektryczny wozek inwalidzki,
sterowany ruchem gatek ocznych, mruganiem i aktywnosciag migsni twarzy, dedykowany osobom
z niepetnosprawnosciami catkowicie pozbawionym mozliwosci ruchowych, zapewniajacy im
mobilno$¢ 1 wzgledna samodzielnos¢.

8 Jak w filmie Sala samobdjcéow (2011), w ktorym grupa oséb niedostosowanych spotecznie
iz niepelnosprawno$ciami za miejsce spotkan towarzyskich i wzajemnych terapii przyjeta internetowy
klub, do ktorego dostep mieli tylko oni. W filmie Avatar (2009) gtdéwny bohater, poruszajacy si¢ na
wozku inwalidzkim, w §wiecie wirtualnym jest w pelni sprawny, a nawet nad-sprawny.
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i otrzymuje wsparcie ze strony podobnych sobie 0s6b’ na specjalistycznych forach
internetowych, portalach spotecznosciowych i kanatach YouTube. Przy niektorych
rzadkich rodzajach choréb i niepetnosprawnosciach media intymne, komunikato-
ry 1 social media s3 jedynymi dostgpnymi narzgdziami i sposobami komunikacji,
zawierania znajomosci i nawigzywania relacji partnerskich'’. Podczas pandemii
COVID-19 i globalnego /lockdownu zaposredniczone formy komunikacji (a nawet fi-
zjoterapii i rehabilitacji) byty jedynymi mozliwymi (zob. Belzyt i in. 2021). Internet
stuzy pomocg przy zadzierzganiu bliskich wigzi, czego $wiadectwem jest matrymo-
nialno-randkowa czg$¢ popularnego Internetowego Portalu Osob Niepelnosprawnych
(IPON, https:/www.ipon.pl/randki). Utrzymywanie partnerskich relacji i finalizowa-
nie matzenstwem zwigzkow nawigzanych przez internet nie nalezy dzi$ do rzadkosci.

Internetowe Srodowiska petnig szczegolng rolg dla 0oséb niepetnosprawnych
spotecznie, zwlaszcza dla os6b w spektrum autyzmu. Ze wzgledu na ich specy-
fike kontakty z innymi ludzmi, zwlaszcza intymne relacje, oraz nawigzywanie
blizszych zwiazkow towarzysko-spotecznych, jest trudnym i skomplikowanym
zadaniem. W komediowe;j i zartobliwej konwencji pokazuja to liczne seriale tele-
wizyjne, takie jak Atypowy, Detektyw Monk, Doktor House, Mitos¢ w spektrum,
Mtody Sheldon, Teoria wielkiego podrywu, The Good Doctor. Nieco powazniejszy
jest program paradokumentalny Autentyczni o oryginalnej i zarazem unikatowej
formule, emitowany w polskiej telewizji na przetomie 2023/2024 r. Swoje pe-
rypetie towarzyskie obrazowo ujeta w stowa bohaterka powiesci Swieto trgbek:
»Mam spoteczng bulimie. I musze da¢ sobie z tym rade” (Masady 2016: 298)'.
Autystyk, sawant Daniel Tammet napisal:

Dla 0s6b ze spektrum zaburzen autystycznych komunikowanie si¢ z innymi ludZmi przez Internet
ma w sobie co$ ekscytujacego i uspokajajacego. Po pierwsze, w przeciwienstwie do innych sytuacji
towarzyskich, aby rozmawia¢ na forach internetowych i kontaktowaé si¢ przez e-mail, nie trzeba
wiedzie¢, jak rozpocza¢ rozmowe, kiedy si¢ uSmiechnac¢ ani rozpoznawac zawitosci jezyka ciata. Nie
ma w nich kontaktu wzrokowego i mozna zrozumie¢ kazde stowo rozmowcy, bo wszystko jest zapisane.
Réwniez uzywanie emotikonek, takich jak © lub ®, w rozmowach na forach utatwia zrozumienie
uczu¢ drugiej osoby, poniewaz daje ona o tym zna¢ w prosty, wizualny sposob (Tammet 2010: 177).

Autystyczna profesor Temple Grandin opisata swoje do§wiadczenia w tym
wzgledzie:

° Piotr Pajaczkowski, autor pisanych mruganiem i opublikowanych (Warto zy¢, 2016) wpiséw
na forach internetowych i portalach spoteczno$ciowych, udzielal praktycznych porad ludziom, ktorych
dotkneta ta sama choroba, na ktorg i on cierpial, pomagajac im przechodzié¢ kolejne fazy degradujace;j
i dewastujacej ich psychofizycznie choroby.

10" Sytuacje takie zobrazowano w filmach Ponad wszystko (2017) i Trzy kroki od siebie (2019).

" Australijski informatyk Graeme C. Simsion precyzyjnie i z humorem opisal perypetie
naukowca w spektrum autyzmu, ktéry pozyskanie partnerki zyciowej i przyjaciot traktowat jak
projekty badawcze: Projekt Rosie (2013), Efekt Rosie (2016), Finaf Rosie (2021). Osoby z zespotem
Aspergera i w spektrum autyzmu z uwagi na ich intelektualne kompetencje czesto sg analitykami,
diagnostami, informatykami, naukowcami.
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[...] tablety maja znaczng przewage nad zwyklymi komputerami, a nawet laptopami, bo nie
trzeba odrywac oczu od ekranu. Pisanie na klawiaturze jest zazwyczaj procesem dwustopniowym.
Najpierw patrzy si¢ na klawiature, a pdzniej na ekran, zeby zobaczy¢, co si¢ napisato. A dla
kogo$ z powaznymi problemami poznawczymi moze to oznaczac o jeden krok za duzo. Przed
erg tabletow terapeuta musiat ktas¢ klawiature komputera stacjonarnego na pudle tak, by
znajdowata si¢ tuz pod ekranem, na ktérym pojawiaty si¢ litery. W tabletach klawiatura jest
czg$cia ekranu, wige ruch oka migdzy klawiatura a pisana litera jest minimalny. Przyczyna
i skutek maja znacznie bardziej wyrazista korelacj¢. Ta rdznica moze mie¢ duze znaczenie
— taka technologia [pomaga — TS] ludziom z bardzo powaznymi problemami sensorycznymi
(Grandin 2018: 109).

Z mysla o osobach w spektrum autyzmu i zespolem Aspergera'? powstat
interaktywny projekt ECHOES" (Bernardini, Porayska-Pomsta, Smith
2014). Dzieci neuronietypowe za pomocg ekranow dotykowych i specjalnego cy-
frowego srodowiska uczg si¢ interakcji spotecznych w bezpieczny, bezstresowy
i zaposredniczony sposob, nabywajac elementarnych kompetencji spotecznych,
niezbednych im w kontaktach miedzyludzkich. Wirtualna rzeczywistos¢ jest
jednym z licznych narzedzi/platform/srodowisk pozwalajacych wnikna¢ i zro-
zumie¢ hermetyczny $wiat, w ktorym zyja osoby w spektrum autyzmu (Laska-
-Lesniewicz i in. 2022). Aktywizacja spoteczng i zawodowa oraz edukacja
dzieci i 0s6b dorostych w spektrum autyzmu programowo zajmuje si¢ Fundacja
Synapsis (https://synapsis.org.pl; zob. Matynia i in. 2012)'%. Za sprawa dzia-
fan informacyjnych, i zwigkszajacej si¢ aktywnos$ci osob w spektrum autyzmu,
wzrasta $wiadomo$¢ spoteczna i poziom wiedzy na ich temat, o czym $wiadcza
badania CBOS:

Pojecie autyzmu utrwalito si¢ w spotecznej swiadomosci — jego znajomo$¢ deklaruja obecnie
niemal wszyscy dorosli Polacy. Spo$rdod osob, ktore mialy kontakt z pojgciem ,,autyzm”, wigkszosé
deklaruje ogdlna orientacje w kwestii tego, czym jest autyzm i jakie cechy/zachowania wyrdzniaja
osoby z autyzmem. Wyzsza niz przecigtnie samoocena cechuje w tym zakresie osoby dobrze
sytuowane i legitymujace si¢ co najmniej Srednim wyksztalceniem; wiedz¢ na temat autyzmu
nieco czgsciej deklaruja kobiety niz mezczyzni. [...]. U wigkszo$ci badanych autyzm budzi
skojarzenia, sfokusowane na cechach uposledzajacych funkcjonowanie w sferze komunikacyjnej,
spotecznej i behawioralnej. Jednak zaden ze spolecznych modeli postrzegania autyzmu i os6b
w spektrum nie jest pozbawiony btedéw poznawczych. Powszechnej znajomosci pojecia
»autyzm” wcigz towarzysza mity i stereotypy na temat cech autyzmu i os6b zmagajacych sig¢
z tym zaburzeniem. Pewne niespojnosci w opiniach badanych na temat dzieci i dorostych
z autyzmem, jak rowniez deklarowane wprost zainteresowanie dorostymi osobami w spektrum,

12 Na poczatku 2022 r. WHO zmienita Migdzynarodowa Klasyfikacj¢ Chordb i Problemow
Zdrowotnych (ICD-11), z ktorej zniknat zespot Aspergera jako odrgbna jednostka, pozostajac w obrebie
spektrum autyzmu. Polska ma 5-letni okres karencji w przejsciu na nowa klasyfikacje. Zob. Drzazga-
-Lechiin. (2021: 49-62).

13 https://www.ucl.ac.uk/ioe/research-projects/2018/jan/echoes-project (dostep: 11.02.2025).

14 Efektem usilnych staran zaangazowanych osob i instytucji pomocowych w Poznaniu powstat
Dom Autysty (https://domautysty.org.pl), w ktérym wzglednie samodzielnie funkcjonujg osoby
w spektrum autyzmu.
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wskazuja na potrzebe wigkszej popularyzacji wiedzy na temat dorostych oséb z autyzmem,
w tym samego ich istnienia (CBOS 2021).

Sa takze negatywne strony cyfryzacji i wirtualizacji zycia spotecznego,
a s3 nimi uzaleznienia od gier komputerowych, portali spotecznosciowych i urza-
dzef intymnych'®. Takze ten aspekt opisata Temple Grandin:

Rodzice dzieci ze spektrum autyzmu zglaszaja wigcej problemow zwigzanych z korzystaniem przez
ich pociechy z urzadzen elektronicznych niz rodzice dzieci neurotypowych. Dzieci ze spektrum
autyzmu zaczynaja swoja przygode z grami komputerowymi oraz urzadzeniami elektronicznymi
i Internetem wczesniej niz dzieci neurotypowe. Jedynym obszarem w sieci, z ktérym dzieci
z zaburzeniami autystycznymi wchodza w kontakt pdzniej, sa media spotecznosciowe, takie jak
Facebook, Flickr i Twitter. To niebezpieczne, poniewaz dzieci ze spektrum autyzmu prawdopodobnie
w wigkszym stopniu odczuwajq skutki korzystania z urzqdzen majgcych ekran, nawet jesli robig
to z umiarem. Autystyczny mozg uwielbia gry komputerowe, poniewaz jest zaprogramowany
podobnie jak one. Gry charakteryzuje powtarzalno$¢ i brak elastycznos$ci — cechy, ktdre mozg
autystyczny lubi (Grandin 2017: 141)™.

Poczucie (pozornego) bezpieczenstwa oraz uzaleznienie od gier komputero-
wych'” bynajmniej nie dotyczy tylko dzieci i mtodziezy, ale takze dorostych osob
w spektrum autyzmu i z zespotem Aspergera, w tym takze dziewczat i kobiet.
Badaczka tego zjawiska — Sarah Hendrickx (réwniez bgdaca osobg autystyczng)
zauwaza: ,,Wspolczesnie to Internet czesto dostarcza mtodym kobietom przestrze-
ni do nawigzywania przyjazni opartych na wspolnych zainteresowaniach bez ko-
nieczno$ci zmagania si¢ ze zlozono$cig wlasciwa kontaktom twarzag w twarz”
(Hendrickx 2018: 107). Dla dziewczat oraz mtodych i dorostych kobiet gry kom-
puterowe byly niekiedy jedynym dziataniem spotecznym, uprawianym wspdlnie
z innymi: ,,Wszystkim wspomnianym pasjom dziewczyny poswi¢caty si¢ w sa-
motnosci i zadna z nich nie mowita o dzieleniu ich z rowie$nikami (wyjatkiem
byto granie w gry komputerowe, z ktérym wigzaty si¢ interakcje na odlegtos¢,
a nie bezposrednie kontakty)” (Hendrickx 2018: 109). Gry komputerowe i wi-
deo, obok muzyki i seriali telewizyjnych oraz ,,wycieczek” w $wiat fantazji, byty
dla dziesiatek dziewczat i kobiet autystycznych badanych przez Sar¢ Hendrickx
najczestszym przejawem pasji (Hendrickx 2018: 167). Istniejg liczne hipotezy
artykulowane w wielu pracach badawczych, ktdrych autorzy sugeruja bezposredni
lub posredni wplyw uzaleznienia od urzadzen mobilnych na wzrost liczby osob

15 Yuval N. Harari uzaleznienia od smartfonow uznat za ,,chorobe wspotczesnej ludzkosci”
(Harari 2018: 58). Umberto Eco, kandydat do Nagrody Nobla, (nad)uzywanie smartfonéw poddat

krytyce w zbiorze esejow (Eco 2016).

16 Zob. filmy: Dziewczyna z tatuazem (2011), Dziewczyna w sieci pajgka (2018) i Strasznie
glosno, niesamowicie blisko (2011).

17 WHO uzaleznienie od gier (ang. gaming disorder) uznaje za zaburzenie psychiczne, w 2018 r.
wpisane do Migdzynarodowej Statystycznej Klasyfikacji Choréb i Probleméw Zdrowotnych ICD-11;
https://www.who.int/standards/classifications/frequently-asked-questions/gaming-disorder (dostgp:
8.11.2024).
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ze spektrum autyzmu i zespolem Aspergera. Hipotezy te, analogicznie do tych,
ktore wskazuja pozytywna korelacj¢ niektorych szczepien z autyzmem, wyma-
gaja skrupulatnych i Zzmudnych weryfikacji oraz wielu badan klinicznych (zob.
Donvan, Zucker 2017). Zgodnie z twierdzeniem niemieckiego filozofa Kar-
la R. Poppera o falsyfikowalno$ci hipotez i teorii naukowych: funkcjonujg one
i sa ,,prawdziwe” dopdty, dopoki nie zostang obalone (sfalsyfikowane).

Gry komputerowe jako narzedzie socjalizacji
0s0b z niepelnosprawnosciami

Gry komputowe (gry cyfrowe, gry wideo) (zob. Jasny i in. 2024) obrosty
wieloma negatywnymi stereotypami i zwigzane sg z licznymi nieporozumienia-
mi. Tymczasem granie jest dla osob cyfrowo wykluczonych i z marginalizowa-
nych grup spotecznych jednym ze sposobdw inkluzji i emancypacji spoteczne;j
(Jakubas 2017; Chaloner, Sillis 2020: 339-340; Sahaj 2021a; Sahaj 2021b:
20-70). Dotyczy to zarowno osob z niepelnosprawnosciami (Gatuszka 2017a; b),
jak 1 0s0b w wieku senioralnym (Bomba 2016: 244-245; Gatuszka 2023).
Uczestnictwo w grach elektronicznych mozliwe jest dzieki réznorodnym aplika-
cjom, dedykowanym np. osobom z deficytami wzroku i catkowicie niewidomym.
Natalia Walter informuje:

Osoby niewidome mogg coraz cz¢Sciej bra¢ udzial w grach komputerowych, dzigki
rosnacej popularnosci wersji dzwigkowych (ang. audio games). [...] okoto 3 tysiecy gier
dla niewidomych sprzedawanych jest w ciggu jednego roku. Obecnie dostepnych jest okoto
50 tytutdéw na rynku. W Internecie znalez¢ mozna wiele stron z grami dla niewidomych [...].
Coraz wicksza popularno$cia cieszg si¢ takze gry internetowe [...], w ktorych mozliwe jest
réownorzedne wspotzawodnictwo, zwykle nierealne w $wiecie rzeczywistym ze wzgledu na
ograniczenia fizyczne niepelnosprawnych oraz mentalne pozostatych graczy. W ramach jednego
z programéw Unii Europejskiej powstaje projekt TIM (ang. Tactile Interactive Multimedia),
ktérego gtdéwnym celem jest umozliwienie dzieciom z uszkodzonym wzrokiem samodzielnego
udziatu w grach komputerowych (Walter 2007: 89; zob. Myers 2015).

Gra¢ mozna w rdznych srodowiskach (uniwersach) i na wielu odmiennych
platformach.

Platformy — urzadzenia do gier komputerowych: komputer osobisty (gra si¢ przy biurku,
postugujac si¢ mysza i klawiatura), konsole wpinane do telewizora (Nintendo, Sony PlayStation,
Microsoft Xbox, gry kontroluje si¢ za pomocg pada), konsole reczne (Nintendo), automaty do
gry (uzywane w salonach gier komputerowych i podczas turniejow, z wbudowanym dzojstikiem
i przyciskami), urzadzenia mobilne (smartfony i tablety kontrolowane za pomoca ekranu
dotykowego) (Chaloner, Sillis 2020: 9).

Ciekawych rozwigzan rekreacyjno-sportowych dostarcza konsola Ninten-
do Wii, a rozwigzan rekreacyjno-rehabilitacyjnych konsola Xbox Kinect, ktorej
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wielorakie walory spoteczno-zdrowotne zostaty poddane analizie i krytyce (Zim-
bardo, Coulombe 2015: 176; Gatuszka 2019). Konsola Xbox Kinect od kil-
kunastu lat stosowana jest w amerykanskich domach seniora oraz w polskich
osrodkach, leczacych i rehabilitujacych pacjentéw po amputacjach, z dziecigcym
porazeniem moézgowym, po udarze polowiczym itp., wspomagajac propriocepcje,
reedukacje i resocjalizacjg ruchem. W projekt zaangazowata si¢ Fundacja Iskierka
(https:/fundacjaiskierka.pl)'8. Walorem omawianej konsoli jest to, ze jej uzycie nie
wymaga stosowania jakichkolwiek urzadzen peryferyjnych (kontroleréw, padow,
nawigatorow), jak w innych urzadzeniach podobnego typu. Uczestnik gry jest
automatycznie digitalizowany do postaci awatara i niemal natychmiast moze bra¢
interaktywny udzial w grach, w wigkszosci przypadkéw wymagajacych dostoso-
wanej do gry aktywnos$ci ruchowe;.

Stosowana w praktyce medyczno-rehabilitacyjnej konsola Xbox Kinect wy-
kazuje walory socjalizacyjno-terapeutyczne i stanowi atrakcyjne dopetnienie
1 wzbogacenie zabiegow rehabilitacyjnych. Jest to szczegolnie wazne w przypadku
pacjentow dzieciecych i mtodziezowych, dla ktorych cyfrowe technologie i gry
komputerowe tworza przyjazny zywiol, w ktorym czujg si¢ bezpiecznie i swobod-
nie (Babecki 2013: 11-25). Waloréw aplikacyjnych konsol do gier i gier kompu-
terowych w aktywizacji spotecznej nie sposob przeceni¢ i dostrzega si¢ ich prak-
tyczny walor w rehabilitacji (Alankus iin. 2010; Sahaj 2023b; 2024). Proste gry
sprawnos$ciowe sa wykorzystywane w robotach medycznych, rehabilitacyjnych
i spotecznych. Gry cyfrowe sg elementem paradygmatycznych zmian zwigza-
nych z intensywnym rozwojem technologii i ich zaangazowaniem we wspolczesng
medycyne, rehabilitacje i terapi¢. Zjawisko to przyspieszyto za sprawg pandemii
COVID-19 i nowych wyzwan z pandemig zwigzanych.

Gry komputerowe a osoby z niepelnosprawnosciami

W krajach zaawansowanych technologicznie, do jakich nalezy Korea Potu-
dniowa, gry komputerowe sg uznawane za element kultury i wchodza w sktad
e-sportu, z powodzeniem uprawianego takze przez osoby z niepetnosprawnoscia-
mi (w tym po amputacjach konczyn, przy wykorzystaniu dedykowanych, ultrano-
woczesnych protez). Podczas otwarcia zimowych igrzysk olimpijskich w Pjong-
czangu 2018, ktérych Korea Potudniowa byta gospodarzem, padto okreslenie
»rzeczywisto$¢ hybrydowa” jako nazwa binarnej rzeczywistosci, w ktorej uczest-
niczymy dzi$ niczym ludzie w metaforycznej jaskini Platona. Na poczatku XXI w.
Zygmunt Bauman napisat: ,,Gra, w ktorej bierze udziat konsument, to nie za-
dza kupowania i posiadania, nie gromadzenie dobr w materialnym, namacalnym

18 Zobacz film: https://fundacjaiskierka.pl/2013/01/kinect-innowacja-w-rehabilitacji (dostep:
6.11.2024).
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sensie tego stowa; tutaj chodzi o wzbudzanie nowych, nieznanych dotad wrazen”
(Bauman 2000: 99). W swojej ostatniej, niedokonczonej pracy, piszac o ludziach
XXI w., Bauman konstatowatl:

[...] $wiat online naktania nas, zacheca i kusi, abySmy budowali go wlasnymi sposobami
i srodkami, postugujac si¢ narzedziami, taktykami i sztuczkami podsuwanymi przez informatyke
— ktadzie sie na niego duzy nacisk i az za czgsto sigga w gtab mnie, jakby nalezat do mnie. Mogg,
przynajmniej w czgséci, projektowac jego forme i zawarto$¢, moge usuwac i blokowac tresci
niechciane, niewygodne, ktore wywotuja we mnie dyskomfort (Bauman, Leoncini 2018: 78).

Zbigniew Dziubinski uwaza, ze cyberprzestrzen wykorzystywana w relacjach
migdzypokoleniowych ma szczegélne znaczenie w aktywnosci fizycznej (Dziu-
binski 2019: 156)". Radostaw Bomba stwierdza: ,,W tym ujeciu gra komputerowa
przestaje by¢ tworem izolujacym, a staje si¢ platforma kontaktoéw, zabaw, roz-
rywki, ale rowniez nauki i pracy. Mechanizmy funkcjonujace w grach mniej lub
bardziej tacza si¢ z mechanizmami funkcjonowania innych praktyk kulturowych
[...], wskutek czego buduja one prawdziwe wiezi spoteczne i stajg si¢ istotnym
czynnikiem kulturotworczym” (Bomba 2016: 72). Gracze komputerowi tworza
specyficzne wspolnoty, ktoérych spoiwem sg gamingowe do$wiadczenia, pasje
i silne interakcje spoteczne (Jasny 2023). Srodowiska gier i uniwersa, w ktérych
one funkcjonuja, czesto sg rowniez porecznymi platformami komunikacyjnymi,
z ktorych gracze korzystaja chetniej niz z tradycyjnych komunikatoréw i portali
spolecznos$ciowych.

Piszac o grach komputerowych i ich licznych zwigzkach z osobami z towa-
rzyszacymi im deficytami i niepetnosprawnos$ciami, nalezy odda¢ glos autorom,
ktorzy relacje te ujeli nad wyraz celnie, a zarazem syntetycznie:

W badaniach nad zjawiskiem niepetnosprawno$ci w odniesieniu do gier wideo brakuje refleksji
dotyczacych wizerunkéw postaci niepetnosprawnych. Dotychczas prowadzone analizy miescity si¢
w trzech nurtach. Pierwszy dotyczyt utrudnien w dostgpnosci gier wideo dla niepelnosprawnych
odbiorcow. Badacze w swoich pracach koncentrowali si¢ na identyfikacji barier, jakie tacy
uzytkownicy spotykaja w grach oraz mozliwosciach ich wyeliminowania [...]. Drugi obejmowat
ukazanie mozliwosci wykorzystania gier wideo w procesie rehabilitacji i wyrownywania deficytow
0s0b z niepelnosprawnos$ciami [...]. Trzeci nurt koncentrowat si¢ na ukazaniu gier w szerokiej
perspektywie zwigzanej z funkcjami, jakie petnig dla osob z niepetnosprawnosciami. Wérod
tych uje¢ badawczych brakuje spojrzenia na gry wideo jak na media zdolne do utrwalenia lub
zmiany stereotypowych wyobrazen dotyczacych niepenosprawnosci (Gatuszka, Zuchowska-
-Skiba 2018: 96).

W przeciggu zaledwie kilku lat sytuacja opisywana przez cytowanych so-
cjologow ulegla znaczacej zmianie. Osoby z niepelnosprawnosciami sg w grach
cyfrowych coraz liczniej reprezentowane, badane naukowo i opisywane (Sahaj

19 Dyscyplina nauk o kulturze fizycznej nalezy obecnie do dziedziny nauk medycznych i nauk
o zdrowiu.
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2021a; Stasienko iin. 2021). Wystepuja w najbardziej dochodowych i prestizo-
wych produkcjach réznego typu, takich jak Call of Duty, Cyberpunk 2077, Detroit
Become Human, Far Cry, Fallout, Medal of Honor, Wolfenstein (Sahaj 2021d)*.
Ponadto, co nalezy podkresli¢, osoby z niepelnosprawnos$ciami graja w gry cy-
frowe i czynnie uprawiajg e-sport. Wraz z tymi przemianami spolecznymi ule-
gaja zmianie dotychczasowe stereotypowe wyobrazenia zwigzane z aktywnos$cia
spoteczng i niepetnosprawnoscig. Polski Zwigzek Szachowy (PZSzach, https:/
pzszach.pl) od lat wspiera rozgrywki szachowe oséb z niepelnosprawnos$ciami,
rekomendujac szachy jako jedng z form leczenia i psychoterapii w szpitalach,
os$rodkach rehabilitacyjnych i domach seniora.

Damian Gatuszka dostrzega pozytywna korelacje pomigdzy graniem, inklu-
zja spoleczng 0sob z niepetnosprawnosciami i ich (re)socjalizacja:

Mozliwos¢ powrotu do lubianej formy spgdzania czasu wolnego po wypadku lub chorobie czy
tez otwarcie si¢ na nowy wymiar cyberkultury i innych jej uczestnikow poprzez gry elektroniczne
stanowig obecnie realng $ciezke aktywnosci wielu 0osob niepetnosprawnych. Takie zaangazowanie
moze pomagac osobom niepetnosprawnym w spetnianiu ich potrzeb przynaleznosci spotecznej,
uznania czy samorealizacji. W efekcie projektowanie dostgpnych gier staje si¢ jednym z elementow
poprawy jakosci zycia wielu 0sob — szczegolnie w dobie spoleczenstwa cyfrowego (Gatuszka
2017a: 344; zob. McGonigal 2017?").

W 2018 r. na e-sportowym turnieju, rozgrywanym po raz pierwszy na Stadio-
nie Narodowym w Warszawie, obecni byli gracze komputerowi z niepetnospraw-
no$ciami. Maciej Sawicki, organizator akcji i tworca projektu E-sport, w wywia-
dzie dla branzowego serwisu Esporter.pl, stwierdzit:

Turniej na Stadionie Narodowym miat wymiar symboliczny. E-sport po raz pierwszy pojawit
si¢ w miejscu, ktore wigze si¢ z najwazniejszymi wydarzeniami sportowymi w kraju. Przy
okazji tego nobilitujacego wydarzenia chcieliSmy wysta¢ wazny sygnat. Sporty elektroniczne,
jak zadna inna dyscyplina, daja osobom niepelnosprawnym mozliwosé rywalizacji na rOwnych
zasadach z osobami w pelni sprawnymi. Niepetnosprawni mogg zmagac si¢ bez taryfy ulgowej,
wygrywac i przezywaé fantastyczne emocje. To niezwykty aspekt nowego zjawiska, jakim jest
e-sport. Warto o nim pamigtac, dyskutujac o spotecznym wymiarze sportow elektronicznych
(za: Chatabis 2018).

O jednym z zawodnikéw z niepelnosprawnoscia — Marcinie Bielanczuku
— dotknigtym rdzeniowym zanikiem migséni typu pierwszego (SMA, ang. spinal
muscular atrophy), ktory uprawiajac e-sport, udowadnia, ze liczg si¢ nie tylko mu-
skuty, lecz takze inne rodzaje sprawnosci ruchowych i technicznych umiejetnosci,

2 Nowe, futurystyczne mozliwo$ci medyczno-technologiczne nieodmiennie goszcza w filmach
science fiction, takich jak chocby Alita: Battle Angel (2019), Ex Machina (2014), RoboCop (2014),
Surogaci (2009) itp.

21 Autorka, na skutek urazu mézgu bedgca osobg niepelnosprawng dotknietg depresja, jest
projektantka gier. Gra przez nig stworzona jest unikatowa metoda terapeutyczna, ktora zainteresowat
si¢ amerykanski Narodowy Instytut Zdrowia.
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powstat film Druga strona (2021). Fundusze na jego realizacje zbierano w akcjach
charytatywnych w §rodowisku e-sportowym i na portalu crowdfundingowym
Zrzutka.pl. Zawodnik ten specjalizuje si¢ w klasycznej grze turniejowej Counter
Strike Global Offensive 1 bynajmniej nie jest jedynym wysokiej klasy graczem
e-sportowym. Adam Gajda z niewyksztalconymi w pelni dlonmi specjalizuje si¢
w grze Tekken®. To jeden z najlepszych e-sportowcow w Polsce, wielokrotnie
wygrywajacy rywalizacj¢ z petnosprawnymi zawodnikami na krajowych i euro-
pejskich turniejach e-sportowych.

W 2020 r. dziatalno$¢ zainaugurowata Polska Liga Esportowa (PLE, https://
ple.gg) rozwijajaca si¢ dzigki finansowemu wsparciu i spotecznemu zaangazowa-
niu bytego koszykarza NBA Marcina Gortata. Liga data nadziej¢ na koncentracje
rozproszonych rozgrywek e-sportowych (Michaluk 2018; Michaluk, Pezdek
2016) oraz aktywizacje i integracj¢ zawodnikow z réoznych srodowisk, w tym tak-
ze 0s6b z roznymi deficytami i niepetnosprawno$ciami, np. ruchowymi oraz gtu-
chych i niewidomych (akcja ,,Gaming bez barier”, Polska Liga Esportowa, https:/
ple.gg/gamingwithoutbarriers). Cyfrowa rywalizacja w wirtualnym sporcie jest
jedng z wielu mozliwo$ci wyréwnywania szans pomiedzy ludzmi pelnosprawny-
mi i osobami z deficytami i niepelnosprawnosciami.

Nowoczesne technologie w medycynie i rehabilitacji: automatyzacja
i robotyzacja

Przykladem synergii techniki i rozwoju spotecznego oraz symbiotyczne-
go zwiazku zaawansowanych technologii z rozwojem medycyny i rehabilitacji
sg urzadzenia VR (ang. virtual reality). Doswiadczenia zdobyte w Wielkopolskim
Stowarzyszeniu Alzheimerowskim (http://www.alzheimer-poznan.pl), w ktorym
ta technologia jest stosowana w praktyce rehabilitacyjnej, przynosza obiecujace
efekty terapeutyczne. W Innowacyjnym Centrum Technologicznie Wspomaganej
Rehabilitacji, funkcjonujagcym od 2019 r. przy poznanskim uniwersyteckim Orto-
pedyczno-Rehabilitacyjnym Szpitalu Klinicznym im. Wiktora Degi, technologie
VR stosuje si¢ w ramach nowoczesnego programu (szacowanego na ok. 20 mln zt)
do rehabilitacji ruchowej dzieci i mtodziezy (Statucka 2024: 6). Technologia VR
staje si¢ jeszcze efektywniejsza w potaczeniu z egzoszkieletami, za sprawa kto-
rych w procesie zaawansowanej rehabilitacji moga brac¢ udziat osoby z niedowta-
dami konczyn gérnych i dolnych, uszkodzeniami rdzenia kregowego, dziecigcym
porazeniem moézgowym oraz innymi deficytami i ograniczeniami ruchowymi.
Nowoczesne bioniczne protezy konczyn sg juz pioniersko wspomagane sztuczng
inteligencja®, co stanowi kolejny krok w nowoczesnej rehabilitacji; by¢ moze krok

22 Film Zielone drzwi opowiadajgcy o tym graczu mozna obejrze¢ na kanale YouTube.
3 Proteze ramienia wspomaganego sztuczng inteligencja stworzyta interdyscyplinarna szwedzka
kooperatywa: Centrum Bioniki i Badan nad Bélem, Uniwersytet Techniczny Chalmers, Szpital
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przetomowy. W najnowszych reklamach sportowcéw z niepetnosprawnosciami
(od letnich igrzysk paraolimpijskich Rio de Janeiro 2016 poczynajac) pokazywana
jest ich rehabilitacja i treningi z wykorzystaniem najnowocze$niejszego sprzetu
z VR (Sahaj 2023a).

Przejawem (r)ewolucji technologicznej sprzezonej ze sztuczng inteligencja
jest stosowanie multifunkcyjnych robotow medycznych, rehabilitacyjnych i spo-
tecznych, niezwykle przydatnych w praktyce terapeutycznej i w opiece nad oso-
bami z niepetnosprawno$ciami intelektualnymi, fizycznymi i spotecznymi (Kos-
sewska 2016; Piotrowski 2024) oraz pacjentami w wieku senioralnym. Roboty
kojarza si¢ z filmami SF i automatycznie przywotuja skojarzenia z maszynami.
Znaczna cz¢$¢ robotéow medycznych i rehabilitacyjnych jest mniej lub bardziej
zaawansowanymi maszynami. Rolg robotow medycznych jest wykonanie skom-
plikowanych czynnosci szybciej, precyzyjniej i mniej inwazyjnie, nizby zrobit
to cztowiek. Zadaniem robotéw rehabilitacyjnych jest mechanizacja zmudnych
i powtarzalnych czynnosci kinezyterapeutycznych, co pozwala operatorowi urza-
dzenia na dostosowywanie go do pracy z wieloma r6znymi pacjentami; to cyber-
-rehabilitacja. Roboty opiekunczo-ustugowe sg mechanicznymi, a coraz czgsciej
elektronicznymi urzadzeniami, wspomagajacymi osoby chore, z niepetnospraw-
no$ciami i w wieku senioralnym, pomagajac im w prostych czynno$ciach, mo-
nitorujac bezposrednie otoczenie: stezenie gazu, tlenku wegla oraz temperaturg
ciata i pomieszczenia. Ich zadanie przejmuje zaawansowany tele-nadzor: systemy
algorytmicznie uczace si¢ osobistych parametréw podopiecznych i nadzorujace
ich czynnosci zyciowe (detektory (bez)ruchu, pozycji ciata) (Mikotajewska,
Mikotajewski 2013: 107—126; zob. Mikotajewska 2024).

W zaawansowanych technologicznie krajach azjatyckich, ktorych spoteczen-
stwa szybko starzeja sie (Japonia), lub w ktorych wystepuja asymetrie demogra-
ficzne (Chiny) i jest duza przewaga samotnych mezczyzn nad kobietami, roboty
spoleczne zmniejszaja deficyt partneréw zyciowych i niedobdr personelu medycz-
nego. Roboty spoteczne sg cierpliwe i dyskretne, w statej gotowosci, nie oceniaja
i, co wazne, ich praca jest tansza niz ludzkie ustugi. Wazng i niezbywalng cecha
robotow spotecznych jest to, ze sg one humanoidalne. To androidy/actroidy wygla-
dem do ztudzenia przypominajace ludzi, lecz nimi niebedace. To zaawansowane
technologicznie, btyskawicznie uczace sig, ,,inteligentne” maszyny swoimi moz-
liwosciami prowokujace do dyskusji na temat transhumanizmu (Obrycka 2022:
6—15). Ich funkcje uzytkowe i zdumiewajace umiejetnosci sg dostrzezone przez
filozofow i socjologdéw (zob. Bator 2022; Mamzer, Isanski 2018)*, poddawa-

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

2 Przy Polskim Towarzystwie Socjologicznym, obok sekcji Socjologii Zdrowia i Medycyny,
sekcji Socjologii Niepelnosprawnosci oraz sekcji Socjologii Ciata, powstata sekcja Socjologii
Cyfrowe;j. ,,Inspiracja do utworzenia Sekcji byta dyskusja, ktora odbyta si¢ dnia 16 wrze$nia 2022 r.
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ne naukowej operacjonalizacji (Futurity Philosophy, https://futurity-philosophy.
com/index.php/FPH)*. Androidy sa przysztoscia opieki medycznej i spotecznej,
dajac asumpt do rozwazan na temat inkluzyjno$ci/ekskluzyjno$ci nowoczesnych
technologii ustugowych?.

Zakonczenie

Agonistyka cyfrowa, gamifikacja kultury i cyfryzacja relacji spotecznych
przynosi dzi$ interesujace i pociggajace rozwiazania, aktywizujace i socjalizujace
w edukacji, medycynie i rehabilitacji. Przyktadem tego jest nowatorska reklama
Fundacji Onkologicznej Alivia (https://alivia.org.pl), naktaniajgca do przekazania
1% podatku na wsparcie os6b dotknietych chorobami nowotworami, emitowana
zaré6wno w telewizji, jak i w srodkach publicznego transportu oraz w internecie.
Reklama ta jest animacja/gra komputerowa (,,strzelanka”), w ktorej gtowna boha-
terka (chora na raka) rozpaczliwie i z determinacja walczy z przerazajagcym potwo-
rem — nowotworem — az do calkowitej utraty amunicji, ktorej — odbiorcy reklamy
— moga by¢ sponsorami, aby walka byta skuteczna i nie poszta na marne. Zainte-
resowanie cyfrowymi, internetowymi, wirtualnymi rozwigzaniami dla pozytku
1 wzmozenia mozliwosci 0sob z niepetnosprawnos$ciami stale rosnie. O duzym
zainteresowaniu i zapotrzebowaniu na t¢ tematyke $wiadczg numery tematyczne
prestizowych polskich i zagranicznych czasopism humanistyczno-spotecznych
oraz medyczno-rehabilitacyjnych. Nieustannie przybywa konferencji, szkolen
1 warsztatow poswieconych tej problematyce. Pod patronatem Polskiego Towa-
rzystwa Socjologicznego (w tym sekcji Socjologii Niepetnosprawnosci) oraz przy
wsparciu zaangazowanych spotecznie instytucji naukowych i organizacji pozytku
publicznego odbyla si¢ ogdlnopolska konferencja naukowa ,,Inkluzywne techno-
logie cyfrowe. Perspektywy, mozliwos$ci i ograniczenia”?’. PFRON czgé¢ dziatal-
nos$ci edukacyjno-o§wiatowej przeniost do internetu, co stanowi signum temporis
terazniejszosci. Przed nami stojg kolejne wyzwania zwigzane z ekspansywnoscia
sztucznej inteligencji (efektywnie wspomagajacej diagnostyke medyczng), botami

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

2 W jednej z polskich uczelni wyzszych w roku akademickim 2023/2024 na stanowisku profesora
zatrudniono robota edukacyjnego rodzaju zenskiego, ktory/ktoéra wyglosil/a mowg inauguracyjna
i udziela si¢ w social mediach.

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

27 7.06.2024 Patac Staszica w Warszawie, ,,VI ogolnopolska konferencja naukowa: inkluzyjne
technologie cyfrowe — perspektywy, mozliwosci i ograniczenia”, https://pts.org.pl/vi-ogolnopolska-
konferencja-naukowa-inkluzywne-technologie-cyfrowe-perspektywy-mozliwosci-i-ograniczenia
(dostep: 6.11.2024). W 2024 r. odbylo si¢ wiele podobnych konferencji o charakterze medyczno-
rehabilitacyjnym i humanistyczno-spotecznym.
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(np. asystentami-programami w tele-medycynie i tele-opiece) oraz multifunkcyj-
nym ChatemGPT. Dos¢ powiedzieé, ze powstal juz ,,sztuczny” pacjent (symulator
pacjenta), stuzacy edukacji studentéw medycyny, fizjoterapii i rehabilitacji.
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