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ABSTRACT

The article presents an interdisciplinary analysis of the potential of video games
in developing adolescents’ emotional and social competencies, with particular
emphasis on content related to disability, mental health crises, and inclusive design
elements. The theoretical section discusses a typology of games with educational, ther-
apeutic, and inclusive functions, as well as their role in shaping empathy, theory of
mind, and openness to social diversity. The empirical study involved 110 participants
aged 18-24, divided into three groups according to their preferred game types.
The analysis revealed that players engaged with titles addressing disability and incorpo-
rating mechanics simulating functional limitations scored significantly higher in empathy,
acceptance of people with disabilities, theory of mind, social competencies, and awareness
of inclusive design than those preferring games without an in-depth socio-emotional
layer. The findings confirm that video games can serve as an important tool in prosocial
education, prevention, and fostering social integration among young people.

KEYWORDS: video games, emotional competencies, social competencies, adolescents,
educational psychology

STRESZCZENIE

Artykul przedstawia interdyscyplinarng analize potencjatu gier komputerowych
w rozwijaniu kompetencji emocjonalnych i spotecznych mtodziezy, ze szczegélnym
uwzglednieniem tresci dotyczacych niepetnosprawnosci, kryzyséw psychicznych oraz
elementéw projektowania inkluzyjnego. W czeéci teoretycznej oméwiono typologie
gier o funkcjach edukacyjnych, terapeutycznych i inkluzyjnych, a takze ich znaczenie
w ksztaltowaniu empatii, zdolno$ci mentalizacyjnych i otwartoéci na réznorodnosé
spoteczng. Badanie wlasne przeprowadzono wsréd 110 oséb w wieku 18-24 lat,
podzielonych na trzy grupy w zalezno$ci od preferowanych typow gier. Analiza
wynikéw wykazata, Ze uczestnicy grajacy w gry podejmujace tematyke niepetnospraw-
nosci i wykorzystujace mechaniki symulujace ograniczenia funkcjonalne uzyskali
istotnie wyzsze wyniki w zakresie empatii, akceptacji 0s6b z niepetnosprawnoéciami,
zdolnosci do mentalizacji, kompetencji spotecznych oraz $wiadomosci projektowania
inkluzyjnego niz gracze preferujacy gry bez poglebionej warstwy spoleczno-emo-
cjonalnej. Wyniki potwierdzaja, ze gry komputerowe moga pelni¢ istotng funkcje
w edukacji prospotecznej, profilaktyce i wspieraniu integracji spotecznej mlodziezy.

SLOWA KLUCZOWE: gry komputerowe, kompetencje emocjonalne, kompetencje
spoleczne, mlodziez, psychologia edukacyjna
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1. WSTEP

Wspolczesna kultura medialna, zdominowana przez rozwoj cyfrowych
form rozrywki, ujawnia coraz wyrazniej swdj potencjal edukacyjny i psy-
chologiczny. Gry komputerowe — niegdy$ postrzegane gléwnie jako forma
eskapistycznej zabawy - staja sie dzi$ przestrzenig o wielowymiarowym od-
dzialywaniu poznawczym, emocjonalnym i spolecznym. Wiele produkgji,
zaréwno z segmentu AAA, jak i tytutow niezaleznych, tworzonych jest
zuwzglednieniem celéw edukacyjnych, wychowawczych oraz terapeutycznych,
co przejawia si¢ w konstrukeji narracyjnej, profilu postaci oraz mechanice
rozgrywki (Korczak, Zwierzchowska, 2020). Obecnos$¢ w wirtualnym swiecie
bohateréw zmagajacych si¢ z chorobg, niepelnosprawnoscia czy doswiad-
czeniem kryzysowym otwiera mozliwo$¢ ksztaltowania empatii, rozwijania
umiejetnosci rozpoznawania emocji i podejmowania decyzji moralnych.

Celem niniejszego artykulu jest interdyscyplinarna analiza potencjatu gier
komputerowych w rozwijaniu kompetencji emocjonalnych i spotecznych mo-
dziezy, osadzona w kontekscie aktualnych wyzwan psychologii rozwojowe;j
i edukacyjnej, z jednoczesnym ukazaniem gier jako srodka wspierajacego rozwdj
osobowosci oraz wskazaniem barier i trudnosci zwigzanych z ich implementacja
w $rodowisku edukacyjnym - zaréwno formalnym, jak i nieformalnym.

Jak dowodza badania ostatniej dekady, gry komputerowe zakorzenione
w konwencji narracyjnej lub symulacyjnej umozliwiaja eksploracje scenariu-
szy spotecznych i podejmowanie dzialan wymagajacych wgladu w motywy
wlasne i cudze, co sprzyja rozwojowi teorii umystu, empatii oraz kompetencji
interpersonalnych (Baltzar, Hassan, Turunen, 2023). Mechanizmy te moga
petnic¢ funkcje paraedukacyjna i terapeutyczna, szczegélnie w odniesieniu do
rozwoju psychicznego mlodziezy, dla ktdrej gry stanowia jeden z gléwnych
kanaléw oddzialywania kulturowego.
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2. GRY KOMPUTEROWE JAKO NARZEDZIE WSPARCIA
ROZWOJU - PROPOZYCJA UJECIA EDUKACY]JNO-
TERAPEUTYCZNEGO Z ELEMENTAMI
SYSTEMATYZACJI FUNKC]JI I ZASTOSOWAN

Sposérdd opracowan podejmujacych te problematyke bardziej kompleksowo
na uwage zastuguja analizy dotyczace obecnosci osob niewidomych w prze-
strzeni cyfrowej (Walter, 2010/2011) oraz teksty poswigcone komunikacji
alternatywnej z wykorzystaniem nowoczesnych interfejsow technologicznych
(Zielinska, 2012). Niewielka liczba publikacji naukowych ukierunkowanych
stricte na inkluzyjno$¢ gier komputerowych wobec 0séb z niepetnospraw-
no$ciami kontrastuje z rosngcym zainteresowaniem tym medium ze strony
samych uzytkownikow, co potwierdza konieczno$¢ dalszych badan i rozwijania
perspektywy uczestnictwa w kulturze cyfrowej bez barier (Gatuszka, 2017, s. 329).

Dokonujac analizy wspétczesnych gier komputerowych z perspektywy
ich znaczenia edukacyjnego, terapeutycznego i rehabilitacyjnego, zasadne
jest przyjecie klasyfikacji, ktora uwzglednia zaréwno kontekst projektowy
danego tytulu, jak i realne mozliwosci jego zastosowania w procesach rozwoju
psychicznego, emocjonalnego i spotecznego graczy. Z uwagi na zréznicowane
funkcje oraz ztozona strukture narracyjno-mechaniczng gier, zaproponowana
klasyfikacja opiera sie na czterech podstawowych kategoriach, wyznaczonych
przez relacje pomiedzy zamierzong funkcja gry a rzeczywistym zakresem jej
oddziatywania. Kryterium podzialu stanowi tutaj stopien integracji elementéw
edukacyjnych i terapeutycznych z mechanika rozgrywki, poziom immersji
oraz dostepnos¢ gier dla uzytkownikéw z réznym poziomem sprawnosci
psychofizycznej (Guzsvinecz, 2024, s. 1479-1484).

Do tej kategorii zaliczamy komercyjne tytuly gier komputerowych tworzone
pierwotnie z mysla o graczach pelnosprawnych, ktérych producenci - swia-
domi barier technologicznych i sensorycznych — wprowadzili rozbudowane
rozwigzania z zakresu dostepnosci. Modyfikacje te, cho¢ nie stanowig gtow-
nego celu projektowego, znaczaco poszerzajg krag odbiorcéw, umozliwiajac
osobom z ré6znymi rodzajami niepetnosprawnosci (np. wzrokowymi, stucho-
wymi, motorycznymi) pelnoprawne uczestnictwo w rozgrywece. Przykladami
takich rozwigzan sa systemy asysty dzwigkowej, audiodeskrypcja zdarzen
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ekranowych, regulacja kontrastu i wielkosci czcionki, a takze funkcje umoz-
liwiajgce sterowanie alternatywnymi kontrolerami (Jakubas, s. 195-197).
Kwestia dostepnosci gier komputerowych dla 0s6b z niepelnosprawnosciami
zastuguje na szczegdlng uwage nie tylko ze wzgledu na jej rosngce znaczenie
spoleczne, lecz takze z powodu jej dotychczas marginalnego ujecia w krajowym
pi$miennictwie akademickim. Zagadnienie korzystania z gier przez osoby
z niepetnosprawnoséciami rzadko pojawia si¢ w opracowaniach, gtéwnie w kon-
teksécie wykorzystywania ich w procesach edukacyjnych, rehabilitacyjnych
i socjalizacyjnych. Réwniez przedstawienia osob z niepelnosprawnosciami
w grach bywajg analizowane. Podobne tendencje mozna zauwazy¢ w literaturze
$wiatowej, cho¢ tam skala zainteresowania badaczy dostepnoscig (w tym gier
mainstreamowych) jest znacznie wigksza niz w Polsce (Kiecko, 2024, s. 78).

3. GRY CYFROWE W KONTEKSCIE WSPARCIA
PSYCHOSPOLECZNEGO

Gry komputerowe projektowane pierwotnie z mysla o graczach petnospraw-
nych, ktére dzigki implementacji réznorodnych funkcji ulatwiajacych obstuge
stajg sie dostepne réwniez dla uzytkownikow z okreslonymi ograniczeniami
funkcjonalnymi, stanowig przyktad inkluzywnego podejscia w projektowaniu
rozrywki cyfrowej. Do kategorii tej naleza tytuly skoncentrowane gtéwnie
na zapewnieniu rozrywki, bez celowego wprowadzania tresci edukacyjnych,
terapeutycznych czy poznawczych. Ich potencjal nie wynika wigc z prze-
kazu narracyjnego czy struktury fabularnej, lecz z zastosowanych rozwigzan
technologicznych umozliwiajacych szerokie uczestnictwo, takze oséb dotad
wykluczanych ze wzgledu na niepelnosprawnos¢ wzrokows, stuchowa czy
ruchowy (Gatluszka, 2017, s. 340).

Produkcje te zazwyczaj nie podejmuja swiadomej refleksji nad tematyka
choroby, niepelnosprawnosci lub zaburzen psychicznych, ani nie oferujg pogte-
bionego wgladu w stan osoby zmagajacej si¢ z okreslonym deficytem. Niemniej
ich rozwinigta warstwa techniczna — obejmujaca m.in. systemy czytanych komu-
nikatéw, nawigacje glosowa, personalizacj¢ sterowania czy adaptacyjne interfejsy
dzwigkowe — sprawia, ze osoby z niepelnosprawno$ciami moga doswiadczaé
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rozgrywki w sposob réwnorzedny z graczami pelnosprawnymi. Tym samym
wpisuja si¢ one w koncepcje projektowania uniwersalnego, ukierunkowanego na
znoszenie barier funkcjonalnych i zwigkszanie dostepnosci produktoéw cyfrowych.

Wiréd przykladow takich gier szczegélnie wyrédznia si¢ The Last of Us 1T
(Naughty Dog, 2020), wyposazona w kompleksowy system Blind Accessibility,
pozwalajacy osobom niewidomym na pelne uczestnictwo w narracyjnej
strukturze gry dzigki syntezatorowi mowy, dzwiegkowym podpowiedziom
kontekstowym oraz intuicyjnemu ukladowi sterowania. Podobnie w Forza
Motorsport (Turn 10 Studios, 2023) zastosowano technologi¢ Blind Driving
Assists, oparta na analizie dzwigkowej przestrzeni wyscigowej, umozliwiajaca
kierowanie pojazdem wyltacznie na podstawie sygnalow audialnych.

Chociaz omawiane tytuly nie oferuja uzytkownikom bezposredniego
wsparcia w postaci tresci terapeutycznych czy edukacyjnych, ich znaczenie
psychospoleczne jest niezaprzeczalne. Poprzez umozliwienie osobom z nie-
pelnosprawno$ciami udziatu w rozgrywce, doswiadczania emocji, rywalizacji
oraz budowania tozsamosci gracza, gry te przyczyniaja sie do wzmacniania
poczucia autonomii, integracji spolecznej oraz przeciwdziatania wykluczeniu
cyfrowemu. W tym sensie pelnig one funkcje kompensacyjng i wspierajaca,
stanowigc istotny element inkluzywnego krajobrazu kultury interaktywnej.

Gry komputerowe zaprojektowane z mysla o osobach pelnosprawnych,
ktére nie odgrywajg jedynie roli rozrywkowej, lecz takze edukacyjng w zakre-
sie przetamywania stereotypow i budowania wiedzy o zaburzeniach, chorobach
i niepelnosprawnosci, stanowia szczegdlna kategorie¢ w typologii gier interak-
tywnych. Cho¢ adresowane sg do szerokiego grona odbiorcéw bez ograniczen
funkcjonalnych, ich projektanci swiadomie wprowadzaja narracje, ktérych
centralnym punktem staja si¢ do§wiadczenia oséb zmagajacych sie z kryzysem
psychicznym, niepelnosprawnoscia lub przewlekla choroba. Tego rodzaju gry
nie tylko uwrazliwiaja na ztozono$¢ zycia osob dotknietych wykluczeniem,
ale rowniez umozliwiajg graczom gleboka, emocjonalng immersje w ich $wiat
(Guzsvinecz, 2024, s. 1494).

Wspomniane tytuly czerpig z potencjalu nowoczesnych technologii au-
diowizualnych, takich jak rozszerzona i wirtualna rzeczywisto$¢ (AR/VR),
przestrzenne systemy audio czy kontrolery haptyczne, ktére wspolnie umoz-
liwiajg tzw. proceduralizacj¢ doswiadczen — symulowanie okreslonych stanéw

924 WSGE UNIVERSITY oF APPLIED SCIENCES IN JOZEFOW



GRY KOMPUTEROWE JAKO NARZEDZIE ROZWIJANIA KOMPETENCII EMOCJONALNYCH I SPOFECZNYCH MKODZIEZY — UJECE ...

psychofizycznych i emocjonalnych. Dzigki temu gracz nie tylko obserwuje
trudnosci bohateréw z zewnatrz, ale wchodzi w nie jako uczestnik, wspol-
odczuwajac ich leki, dezorientacje czy wewnetrzne konflikty. Takie podejscie
znaczgco poszerza zakres funkcji gry komputerowej — od rozrywki do nie-
formalnej edukacji emocjonalnej i spofeczne;.

Reprezentatywne dla tej grupy sa produkcje takie jak Hellblade: Senua’s
Sacrifice (Ninja Theory, 2017) oraz jego kontynuacja Senua’s Saga: Hellblade
II (2024), stworzone we wspolpracy z ekspertami z dziedziny psychiatrii
i neuronauki. Gry te umozliwiaja graczowi wnikniecie w §wiat osoby cier-
piacej na schizofrenie paranoidalng, symulujac objawy psychotyczne za po-
mocg ztozonych warstw akustycznej i wizualnej (Fordham, Ball, 2019). Inny
przyktad stanowi What Remains of Edith Finch (Anderson, 2020), w ktérym
uzytkownik wciela si¢ w cztonkéw rodziny doswiadczajacych zatoby, depresji
i izolacji, co prowadzi do refleksji nad kondycja psychiczng i emocjonalnym
wymiarem zycia rodzinnego.

Gry komputerowe zaprojektowane z myslg o osobach pelnosprawnych, lecz
pelniace réwniez funkcje edukacyjng i spolecznie uwrazliwiajacg, moga by¢
wykorzystywane nie tylko przez indywidualnych graczy, lecz takze przez pe-
dagogoéw, psychologdw i terapeutéw jako narzedzie dydaktyczne i treningowe.
Ich potencjal nie polega na prostym przekazie informacji, lecz na aktywizacji
przezy¢, ktére buduja empatyczne zrozumienie oraz rozwijaja kompetencje
interpersonalne i poznawcze w sposéb trudny do osiagniecia w tradycyjnych
formach edukacji.

Gry komputerowe, ktére zostaly zaprojektowane gtéwnie — cho¢ niewylacz-
nie - z my$la o osobach doswiadczajacych okreslonego rodzaju niepetnospraw-
nodci, przewleklej choroby badz zaburzenia funkcjonowania psychicznego lub
sensorycznego, stanowia specyficzng kategorie w obszarze interaktywnych me-
diéw cyfrowych. Produkcje te tacza w sobie funkcje rozrywkowe i edukacyjne,
przy czym ich struktura oparta jest na probie odwzorowania lub symulacji
wybranej dysfunkcji, ktorej podporzadkowana zostaje zaréwno mechanika
rozgrywki, jak i fabularny kontekst narracyjny. Znakomitym przykladem
tego rodzaju podejscia jest gra A Blind Legend (Domino, 2016), w ktorej
uzytkownik wciela si¢ w posta¢ niewidomego bohatera — rycerza probujacego
uwolni¢ porwang zone. Interfejs gry zostal catkowicie pozbawiony elementéw
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wizualnych, a nawigacja i interakcja oparte s3 wylacznie na $ciezce dzwigkowej,
zrealizowanej przy wykorzystaniu technologii binauralnej. Gracz otrzymuje
wskazowki glosowe od towarzyszacej mu corki protagonisty, ktorej komuni-
katy sg zsynchronizowane z realistycznymi odglosami otoczenia, takimi jak
szum wody, kroki, szczek oreza czy dzwigki walki. Tego rodzaju projektowanie
sprzyja nie tylko zwigkszeniu dostepnosci gier dla 0séb z niepetnosprawnoscia
wzrokows, ale réwniez stanowi forme immersyjnej edukacji na temat ich
codziennych do$wiadczen oraz ograniczen wynikajacych z braku dostepu
do percepcji wizualnej (Pauls, 2016).

Gry komputerowe nieprzeznaczone do obrotu komercyjnego, projektowane
z mys$la o osobach z okreslong niepelnosprawnoscia, przewlekla choroba badz
zaburzeniem psychicznym, a takze systemy symulacyjne przeznaczone dla
profesjonalistow pracujacych w ochronie zdrowia, tworza odregbna kategorie
tzw. serious games. Przykladem takiego podejscia sa gry wykorzystywane
do szkolenia lekarzy w zakresie zarzadzania powiklaniami pooperacyj-
nymi, oparte na realistycznych przypadkach klinicznych, jak w badaniach
Schwarzkopf, Distler, Welsch, Krause-Jiittler, Weitz i Kolbinger (2023), ktdre
wykazaly skuteczno$¢ symulacji w podnoszeniu kompetencji chirurgéw
w zakresie zabiegoéw kolorektalnych i trzustkowych. Konstrukgja tych apli-
kacji nie opiera si¢ na strukturze fabularnej typowej dla gier narracyjnych,
lecz na funkcjonalnej symulacji konkretnych stanéw - zaréwno fizycznych,
jaki psychicznych - takich jak utrata koniczyny, zaburzenia chodu, ogranicze-
nia motoryczne czy sensoryczne. Rozgrywka stuzy do nabywania umiejetnosci
manualnych, rozwijania percepcji wzrokowej i stuchowej oraz wspierania
funkeji poznawczych w warunkach zblizonych do rzeczywistych (Cascella,
Cascella, Monaco, Shariff, 2023). Dzigki wykorzystaniu technologii takich jak
wirtualna rzeczywistos¢ (VR), dzwigk binauralny czy adaptacyjne interfejsy,
mozliwe staje si¢ odtworzenie srodowiska, w ktéorym uzytkownik - czy to
pacjent, czy specjalista medyczny — ma szanse prze¢wiczy¢ okreslone scena-
riusze dzialania lub zyska¢ wglad w doswiadczenia osoby z deficytami funk-
cjonalnymi (Wangiin., 2022). W tym ujeciu powstajace aplikacje mieszczg sie
w nurcie Game-Based Learning (GBL), integrujacym elementy grywalizacji
z praktyka nauczania, terapii i treningu specjalistycznego (Xu, Luo, Zhang,
Xia, Qian, Zou, 2023).
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4. ZALOZENIA TEORETYCZNE BADAN WEASNYCH

Projektowane badania wtasne osadzone s3 w perspektywie psychologicz-
no-edukacyjnej, w ktorej gry komputerowe traktowane sa nie jako wylacznie
rozrywkowe produkty medialne, lecz jako potencjalne narzedzia wspomaga-
jace rozwdj kompetencji emocjonalnych i spofecznych w okresie adolescencji.
Punkt wyjécia stanowi zaloZenie, ze wspdlczesne srodowisko medialne, w tym
gry komputerowe, stanowi istotny komponent srodowiska wychowawczego,
ksztaltujacego zaréwno sfere poznawczg, jak i emocjonalno-spoteczng mto-
dziezy (Gee, 2003; Prensky, 2001). W kontekscie niniejszego opracowania,
kompetencje emocjonalne rozumiane sg jako zdolno$¢ do rozpoznawania,
nazywania i regulowania emocji wlasnych oraz adekwatnego reagowania na
emocje innych, natomiast kompetencje spoleczne obejmuja umiejetnosci komu-
nikacyjne, wspotpracy, empatii oraz podejmowania konstruktywnych interakeji
interpersonalnych. Zatozeniem badania jest zatem uchwycenie potencjalnych
zwigzkéw miedzy uczestnictwem w okreslonych typach gier a deklarowanym
poziomem tych wlasnie kompetencji u mtodziezy. W ujeciu teoretycznym
projekt ten czerpie z kilku komplementarnych koncepcji psychologicznych.

Po pierwsze, odnosi si¢ do teorii inteligencji emocjonalnej w ujeciu Daniela
Golemana (1997), wedlug ktdrej zdolnos¢ do rozpoznawania, rozumienia
i regulowania emocji wlasnych i cudzych ma zasadnicze znaczenie dla
adaptacji spolecznej i dobrostanu psychicznego. Gry komputerowe oparte
na strukturze narracyjnej oraz mechanice wyboru moralnego sprzyjaja sytu-
acjom wymagajacym refleksji emocjonalnej, co moze prowadzi¢ do rozwijania
empatii, samoregulacji i $wiadomosci emocjonalnej (Bachen i in., 2012).

Po drugie, badania zakotwiczone sa w spoleczno-poznawczym modelu
uczenia si¢ Alberta Bandury (1986), zakladajacym, ze jednostki naby-
waja kompetencje poprzez obserwacje modeli i internalizacje ich zacho-
wan. Interaktywnos¢ gier komputerowych umozliwia zaréwno modelowanie
zachowan prospolecznych, jak i eksploracje ich konsekwencji w bezpiecz-
nym $rodowisku symulacyjnym. W tym sensie gry komputerowe stajg sie
przestrzenig do$wiadczalng, w ktorej mtodzi gracze moga ¢wiczy¢ strategie
komunikacyjne, negocjacyjne i empatyczne w relacjach z postaciami NPC.
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Po trzecie, podstawe teoretyczna stanowi koncepcja uczenia sie przez
doswiadczenie Davida Kolba (1984), w ktdrej kluczowym czynnikiem
rozwojowym jest cykliczne przechodzenie przez fazy dzialania, refleksji,
konceptualizacji i testowania w nowych sytuacjach. Gry komputerowe-
zwlaszcza narracyjne i symulacyjne - oferujg powtarzalne scenariusze
wymagajace podejmowania decyzji i oceny ich skutkéw, co sprzyja interna-
lizacji norm spotecznych i warto$ci emocjonalnych (Gee, 2003).

Kolejnym punktem odniesienia jest teoria umystu (theory of mind) i rozwoj
zdolnosci mentalizacyjnych, kluczowych dla rozumienia intencji i stanow
emocjonalnych innych oséb (Baron-Cohen i in., 2000). Udzial w grach wyma-
gajacych rozpoznawania stanow psychicznych bohateréw lub podejmowania
decyzji interpersonalnych moze stymulowa¢ rozwdj tej zdolnosci, szczegdl-
nie u 0s6b w okresie adolescencji, gdy nastepuje intensyfikacja proceséw
samoswiadomosci i empatii (Bormann, Greitemeyer, 2015).

Wreszcie projekt teoretycznie zaklada, ze gry komputerowe, szczegdlnie
te dostepne w ramach projektowania uniwersalnego lub oparte na immersji
emocjonalnej, moga stuzy¢ jako narzedzia wspierajace inkluzje i przeciwdziata-
nie wykluczeniu emocjonalnemu oraz spotecznemu - zaréwno wéréd mlodziezy
z grup ryzyka, jak i ogétu populacji uczniowskiej (Kiecko, 2024). W tym ujeciu
gry komputerowe pelnig funkcje kompensacyjng, terapeutyczng i edukacyjna,
integrujac mechanizmy neuropsychologiczne z procesami wychowawczymi.

5. METODOLOGIA BADAN WEASNYCH - CEL,
PROBLEMY, NARZEDZIA I GRUPA BADAWCZA

5.1. Cel badan

Celem badan jest okreslenie potencjalu wybranych gier komputerowych —
zawierajacych tresci dotyczace niepelnosprawnosci, kryzysow psychicznych
oraz elementy projektowania inkluzyjnego w rozwijaniu kompetencji emo-
cjonalnych i spotecznych mltodziezy. Analiza obejmuje wplyw uczestnictwa
w tego rodzaju grach na poziom empatii, zdolnosci mentalizacyjnych (theory
of mind), otwarto$¢ na réznorodnos¢ spoleczng oraz gotowos¢ do akceptacji
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i inkluzji, a takze identyfikacje ich funkcji edukacyjnej i spotecznej w kontek-
$cie wychowania prospolecznego i przeciwdziatania stereotypom.

5.2. Problemy badawcze

Gléwny problem badawczy opiera si¢ na pytaniu: W jakim stopniu gry kom-
puterowe — w szczegdlnosci zawierajace tresci dotyczace niepetnosprawnosci,
kryzyséw psychicznych oraz elementy projektowania inkluzyjnego — moga
wspiera¢ rozwdj kompetencji emocjonalnych i spotecznych mlodziezy oraz
ksztaltowa¢ postawy sprzyjajace akceptacji i inkluzji?

Na podstawie celu badan sformutowano pie¢ probleméw szczegétowych:

P1. W jaki sposob kontakt z grami komputerowymi przedstawiajacymi
postaci z niepelnosprawnosciami wplywa na poziom empatii u mtodziezy?

P2. Czy gry komputerowe, ktére zawieraja mechaniki symulujace ogra-
niczenia funkcjonalne (np. slepote, zaburzenia psychiczne) wspierajg rozwdj
zdolnosci mentalizacyjnych u adolescentow?

P3. Jakie znaczenie maja elementy projektowania inkluzyjnego w grach
(np. funkcje dostepnosci, ulatwienia sterowania, audiodeskrypcja) dla po-
strzegania 0sob z niepelnosprawnosciami przez mtodych graczy?

P4. Czy mlodziez regularnie korzystajaca z gier, ktore uwzgledniaja te-
matyke niepelnosprawnosci i wykluczenia spolecznego, wykazuje wyzszy
poziom deklarowanej otwartosci na réznorodnos¢ spoteczna?

P5. Jakie tresci i mechaniki w grach komputerowych mlodziez wskazuje
jako najbardziej sprzyjajace rozwijaniu kompetencji interpersonalnych i re-
fleksji nad emocjami innych?

5.3. Hipotezy badawcze

Dla problemoéw P1-P4 sformutowano nastgpujace hipotezy:

H1. (odnosi si¢ do P1): Kontakt z grami komputerowymi przedstawiaja-
cymi postaci z niepelnosprawnosciami w sposdb realistyczny i empatyczny
koreluje pozytywnie z poziomem empatii oraz akceptacji spolecznej wobec
0s6b z niepelnosprawnosciami wsrod miodziezy.

H2. (odnosi si¢ do P2): Mlodziez majaca doswiadczenie w grach kompu-
terowych zawierajacych elementy immersyjnej symulacji ograniczen funk-
cjonalnych (np. $lepota, zaburzenia psychiczne) wykazuje wyzszy poziom
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rozumienia emocji innych oraz wigksza zdolno$¢ do mentalizacji (theory of
mind) w poréwnaniu z grupg kontrolna.

H3. (odnosi si¢ do P4): Regularna gra w tytuty dostepne dla oséb z niepel-
nosprawnosciami (np. z funkcjami dostepnosci i inkluzywnego projektowania)
wigze si¢ z wyzszym poziomem deklarowanej otwartosci na réznorodnos¢
spoleczng i wigkszym poczuciem wspdlnoty u adolescentdw.

Problemy P3 i P5 majg charakter eksploracyjny, dlatego nie postawiono dla
nich hipotez badawczych. Ich analiza ma dostarczy¢ materiatu do dalszych
badan i ewentualnego formutowania hipotez w przysztosci.

5.4. Metoda i technika badan

W ramach badan wlasnych zastosowano podejscie ilosciowe, oparte na
metodzie sondazu diagnostycznego z wykorzystaniem standaryzowanego
kwestionariusza. Dobér metody podyktowany byl konieczno$cig uzyskania
poréwnywalnych danych dotyczacych zaréwno charakterystyki kontaktu
mlodziezy z grami komputerowymi, jak i poziomu wybranych kompetencji
spoleczno-emocjonalnych oraz postaw wobec niepetnosprawnosci. Technika
badawcza byta ankieta samoopisowa, zawierajaca zestaw skal i pytan za-
mknietych, uzupelniona elementami oceny jakosciowej w postaci otwartych
komentarzy uczestnikdéw. Zgodnie z ogélnym celem artykulu badanie miato
na celu okreslenie potencjalu wybranych gier komputerowych - w szczegélno-
$ci zawierajacych tre$ci zwigzane z reprezentacjg niepetnosprawnosci, kryzy-
sOw psychicznych oraz zastosowaniem mechanik dostepnosci — w rozwijaniu
kompetencji emocjonalnych (empatii, rozpoznawania emocji, regulacji afektu)
oraz spolecznych (wspotpracy, komunikacji, akceptacji réznorodnosci) mto-
dziezy, a takze identyfikacje ich funkcji edukacyjnej i spotecznej w kontekscie
wychowania prospolecznego i przeciwdziatania stereotypom.

W kwestionariuszu uwzgledniono trzy gtéwne moduty:

o Modul kontaktu z grami - pytania dotyczace czestotliwosci i rodzaju
uzytkowanych gier, znajomosci tytuldw zawierajacych postacie z nie-
petnosprawnoscia (np. Hellblade: Senua’s Sacrifice, A Blind Legend),
rozpoznania elementéw projektowania inkluzywnego (np. sterowanie
alternatywne, audiodeskrypcja, symulacje sensoryczne).
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o Modut kompetencji emocjonalnych i spotecznych — wybrane skale
samooceny inspirowane wskaznikami Interpersonal Reactivity Index
(Davis, 1983) oraz komponentami spolecznego funkcjonowania
(np. zdolnos¢ do wspdlpracy, komunikatywnos¢, otwarto$¢ na innosc).

«  Modul postaw wobec niepelnosprawnosci — pytania mierzace poziom
akceptacji, deklarowang gotowos¢ do kontaktu i wsparcia, wrazliwos¢
na stereotypy, oraz ogolne postrzeganie osob z niepelnosprawnoscia
w kontekscie cyfrowym.

5.5. Charakterystyka grupy badawczej

W badaniu uczestniczylo 110 0séb pelnoletnich, w wieku od 18 do 24
lat. Wsrdéd badanych znalazto si¢ 61 kobiet oraz 49 mezczyzn. Dobdr proby
byl celowy - uwzgledniano osoby, ktére ukonczyly 18. rok zycia oraz re-
gularnie korzystajg z gier komputerowych, przynajmniej dwa razy w tygo-
dniu. Szczegoélng uwage zwrécono na fakt, czy badani mieli kontakt z grami
zawierajacymi watki niepetnosprawnosci, kryzyséw psychicznych lub ele-
menty projektowania inkluzyjnego.

Na potrzeby analizy uczestnikéw podzielono na trzy grupy, w zaleznosci
od rodzaju preferowanych gier:

Grupa A (n = 37) - osoby grajace w gry podejmujace tematyke niepet-
nosprawnosci, zaburzen psychicznych lub zawierajace symulacje ograniczen
funkcjonalnych (np. Hellblade, A Blind Legend, What Remains of Edith Finch).

Grupa B (n = 43) - gracze preferujacy gry narracyjne i immersyjne, ale
bez wyraznych odniesienn do problematyki wykluczenia czy projektowania
dostepnego (np. Life is Strange, Detroit: Become Human).

Grupa C (n = 30) - osoby grajace gléwnie w gry rywalizacyjne, logiczne
lub rozgrywkowe bez poglebionej warstwy emocjonalno-spotecznej (np. FIFA,
Valorant, Counter-Strike).

Wszyscy uczestnicy wyrazili dobrowolng zgode na udzial w bada-
niu. Przestrzegano zasad anonimowosci oraz etycznych standardéw badan
psychologicznych i edukacyjnych.
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6. ANALIZA WYNIKOW BADAN

W celu weryfikacji przyjetych hipotez przeprowadzono analiz¢ poréwnaw-
czg wynikow uzyskanych przez trzy grupy badanych, réznigcych sie rodzajem
preferowanych gier komputerowych. Analiza objeta pie¢ aspektow: poziom
empatii, akceptacje 0s6b z niepelnosprawnosciami, zdolnos¢ do mentalizacji,
kompetencje spofeczne oraz §wiadomos¢ projektowania inkluzyjnego w grach
cyfrowych. Odpowiedzi oceniano w pigciopunktowej skali Likerta.

Tabela 1. Kompetencje a rodzaje gier

Lp. Aspekt Grupa A Grupa B Grupa C
1 Poziom empatii 4,07(SD=0,32) |348(SD=031) |337(SD=0,29)
g |Akceptacaoséb 454(SD=028) |366(SD=033) |297(SD=033)
z nlepefnosprawnosaaml
Zdolno$¢ do mentalizacji 4,00(SD=0,27) |378(SD=025) | 3,02(SD=0,28)
4 Kompetencje spoteczne 401(SD=029) |383(SD=029) |255(SD=0.23)
5 | owiadomoiCprojektowania | 4oq sy _5g) | 372(sD=032) | 285(SD=032)
inkluzywnego

Uzyskane dane pozwalaja jednoznacznie odnies¢ sie do hipotez badaw-
czych. Poziom empatii i akceptacji 0sob z niepelnosprawnosciami byt istotnie
wyzszy w grupie A niz w pozostalych grupach, co potwierdza hipoteze HI.
Réznice w zakresie zdolnosci do mentalizacji pomiedzy grupami A, B i C
s3 zgodne z hipoteza H2. Wyzszy poziom deklarowanej otwarto$ci na rézno-
rodno$¢ spoleczng w grupie A potwierdza hipotez¢ H3. Problemy badawcze
P3 i P5 mialy charakter eksploracyjny i nie formufowano dla nich hipotez;
uzyskane dane dostarczyly jednak materiatu opisowego potwierdzajacego ich
znaczenie dla ksztaltowania wrazliwosci spolecznej graczy.

Poziom empatii byl najwyzszy w grupie A (M = 4,07; SD = 0,32), nizszy
w grupie B (M = 3,48; SD = 0,31) i najnizszy w grupie C (M = 3,37; SD = 0,29).
Réznica 0,70 punktu miedzy grupa A i C wskazuje na silny zwigzek kontaktu
z narracyjnymi i immersyjnymi grami o tematyce niepelnosprawnosci z wyz-
szym poziomem empatii (H1).

Akceptacja 0oséb z niepelnosprawno$ciami byla réwniez najwyzsza
w grupie A (M = 4,54; SD = 0,28), nizsza w grupie B (M = 3,66; SD = 0,33)
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i najnizsza w grupie C (M = 2,97; SD = 0,33). Réznica 1,57 punktu miedzy
grupa A i C potwierdza wplyw ekspozycji na tresci proinkluzji na ksztalto-
wanie postaw spolecznych (H1).

Zdolnos¢ do mentalizacji osiggnela najwyzszy poziom w grupie A (M =4,00;
SD = 0,27), nastepnie w grupie B (M = 3,78; SD = 0,25) i najnizej w grupie
C (M = 3,02; SD = 0,28). Réznica 0,98 punktu miedzy grupa A oraz C po-
twierdza hipoteze H2 dotyczaca wpltywu gier symulujacych ograniczenia
funkcjonalne na rozwdj teorii umystu.

Kompetencje spoteczne byly najwyzsze w grupie A (M = 4,01; SD =
0,29), nizsze w grupie B (M = 3,83; SD = 0,29) i najnizsze w grupie C (M =
2,55; SD = 0,23). Réznica 1,46 punktu miedzy grupa A i C wskazuje, ze gry
o wysokim stopniu immersji i tresciach prospolecznych moga wspiera¢ rozwoj
tych umiejetnosci.

Swiadomos¢ projektowania inkluzyjnego byta najwyzsza w grupie
A (M =4,58; SD = 0,28), nastepnie w grupie B (M = 3,72; SD = 0,32) i najnizsza
w grupie C (M = 2,85; SD = 0,32). Rdznica 1,73 punktu miedzy grupa AiC
wskazuje, ze kontakt z grami oferujagcymi funkcje dostepnosci sprzyja
uwrazliwieniu na potrzeby 0s6b z ograniczeniami funkcjonalnymi (H3).

Podsumowujac, najwyzsze $rednie wartosci we wszystkich aspektach uzy-
skali uczestnicy z grupy A, natomiast najnizsze — gracze z grupy C. Wyniki te
akcentujg potrzebe wlgczania gier narracyjnych i symulacyjnych do progra-
moéw edukacyjnych i wychowawczych, szczegdlnie w kontekscie przeciwdzia-
tania izolacji spotecznej i deficytom kompetencji prospotecznych.

Z AKONCZENIE

Zwienczeniem przeprowadzonych analiz oraz zaprezentowanych roz-
wazan jest stwierdzenie, ze gry komputerowe — rozpatrywane w perspek-
tywie psychologiczno-edukacyjnej — majg znaczacy potencjal w zakresie
ksztaltowania kompetencji emocjonalnych i spotecznych mlodziezy. Wyniki
badan empirycznych wykazaly wyrazne réznice miedzy grupami bada-
nych w pigciu obszarach: poziomie empatii, akceptacji 0séb z niepetno-
sprawno$ciami, zdolnosci do mentalizacji, kompetencjach spolecznych
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oraz $wiadomosci projektowania inkluzyjnego. Najwyzsze srednie wartosci
odnotowano w grupie A — m.in. empatia (M = 4,07), akceptacja (M = 4,54),
mentalizacja (M = 4,00), kompetencje spoteczne (M = 4,01) i sSwiadomo$¢
projektowania inkluzyjnego (M = 4,58) — a najnizsze w grupie C (odpo-
wiednio: 3,37; 2,97; 3,02; 2,55; 2,85). Roznice miedzy grupa A i C byly
najwieksze w akceptacji oso6b z niepelnosprawno$ciami (1,57 punktu)
i $wiadomosci projektowania inkluzyjnego (1,73 punktu), co potwierdza
hipotezy H1 i H3. Wyniki w zakresie zdolno$ci do mentalizacji (réznica
0,98 punktu) wspieraja hipoteze H2, wskazujac na wplyw gier symulujacych
ograniczenia funkcjonalne na rozwoj teorii umystu.

Tak uzyskane rezultaty pozostaja w zgodnosci z zatozeniami teoretycznymi
opartymi na koncepcji inteligencji emocjonalnej, modelu uczenia si¢ przez ob-
serwacje, teorii umystu oraz teorii uczenia si¢ przez dos$wiadczenie, wzmacnia-
jac ich zastosowanie w analizie nowych mediéw. W $wietle powyzszego zasadny
jest postulat traktowania gier komputerowych jako narzedzi wspomagajacych
rozwoj psychospoteczny mtodziezy, nie tylko w ramach edukacji nieformalnej,
lecz takze w praktyce pedagogicznej, psychoterapeutycznej i profilaktycznej. Ich
rola wykracza poza sfere rozrywki - staja sie przestrzenig uwewnetrzniania
warto$ci, modelowania zachowan prospotecznych oraz ksztaltowania reflek-
syjnej postawy wobec innosci i zlozonosci ludzkiego doswiadczenia.

Jednoczes$nie nalezy podkresli¢, ze uzyskane wyniki nalezy interpretowac
zuwzglednieniem pewnych ograniczen badania. Po pierwsze, proba badawcza
byta stosunkowo niewielka i obejmowata wylacznie mlodziez z wybranych
placowek edukacyjnych, co ogranicza mozliwo$¢ generalizacji wnioskéw na
populacje ogdlna. Po drugie, zastosowane narzedzia pomiarowe - cho¢ oparte
na zweryfikowanych skalach - opieraly si¢ na samoopisie, co mogto prowadzi¢
do znieksztalcen wynikajacych z subiektywnej oceny i efektu spotecznej apro-
baty. Po trzecie, badanie mialo charakter przekrojowy, co uniemozliwia wnio-
skowanie o przyczynowo-skutkowym charakterze obserwowanych zaleznosci.
W przyszlych projektach badawczych warto rozwazy¢ badania podluzne,
poszerzenie proby o rozne grupy wiekowe oraz zastosowanie triangulacji
metod, faczacej dane ilosciowe i jakosciowe.

Swiadome wprowadzanie motywdw zwigzanych z niepelnosprawnoscia,
kryzysem psychicznym i barierami funkcjonalnymi - zaréwno w warstwie
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narracyjnej, jak i technicznej — moze przyczynic si¢ do budowania bardziej
otwartego i empatycznego spoleczenstwa. Gry komputerowe, traktowane jako
nosniki tresci aksjologicznych i poznawczych, stanowig tym samym obiecu-
jace medium w stuzbie wychowania, terapii i integracji spolecznej w dobie
przemian kultury cyfrowej.

W kontekscie badan zagranicznych warto zauwazy¢, ze podobne tendencje
wystepuja w Stanach Zjednoczonych, Wielkiej Brytanii i Finlandii, gdzie gry
symulacyjne i narracyjne stosowane s3 w edukacji formalnej i pozaszkol-
nej do rozwijania empatii, umiejetnosci wspdtpracy oraz przeciwdzialania
stereotypom (Baltzar, Hassan, Turunen, 2023; Bachen iin., 2012). Poréwnanie
z danymi uzyskanymi w Polsce wskazuje, iz krajowe doswiadczenia wpisuja
sie w globalny trend postrzegania gier komputerowych jako skutecznego
narzedzia edukacji spolecznej i integracji w erze kultury cyfrowe;.
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