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EDUKACJA W ZAKRESIE SWIADOMOSCI
NIEPELNOSPRAWNOSCI Z WYKORZYSTANIEM
TECHNOLOGII VIRTUAL & MIXED REALITY
— POTENCJAL I WYZWANIA

Abstrakt. Celem artykutu jest poddanie krytycznej refleksji wyzwan zwiazanych z wykorzy-
staniem nowoczesnych technologii (w tym przypadku narzedzi Virtual/Mixed Reality) do celow
edukacyjnych w zakresie treningéw $wiadomosci niepelosprawnosci (disability awarness train-
ing). Dotychczasowa literatura przedmiotu pokazuje duzy potencjat narzedzi VR w szkoleniach
swiadomosciowych dotyczacych roznych aspektow niepetnosprawnosci. Brak jednak krytycznych
analiz dotyczacych potencjalnych ryzyk w poshugiwaniu si¢ tego typu technologia w budowaniu
obrazu osob z niepelnosprawnosciami wsrdd studentéw i innych grup uczestnikow szkolen. W ar-
tykule, bazujac na studium przypadku projektowania scenariuszy edukacyjnych w $rodowisku
VR/MR, podjeto probe wskazania potencjalnych zagrozen z tego wynikajacych. Stereotypizacja
obrazow 0sob z niepelnosprawnosciami i gigbokie osadzenie w medycznym modelu rozumienia
niepetnosprawnosci oraz brak inkluzywno$ci samego narzg¢dzia to tylko niektére z ryzyk, jakie
moga si¢ pojawi¢ przy projektowaniu i realizacji szkolen §wiadomosciowych za pomoca VR.

Slowa kluczowe: niepelnosprawnos¢, edukacja, VR, projektowanie uniwersalne, szkolnictwo
wyzsze, krytyczne studia nad niepelnosprawnoscia.
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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 narzedzi Mixed/Virtual Reality
w treningach zwi¢kszajacych Swiadomos¢ niepelnosprawnosci
(disability awarness training)

We wspotczesnym $wiecie, w ktorym jednym z podstawowych kierunkow
zroOwnowazonego rozwoju jest budowanie bardziej sprawiedliwych, empatycz-
nych i zintegrowanych spoteczenstw, treningi ksztattujace §wiadomos¢ niepetno-
sprawnosci (disability awarness traning, disability sensitivity training) s3 waznym
elementem edukacji i szkolenia réznych grup spotecznych. Szkolenia te obejmu-
ja zréznicowane metody i podejscia, ktore maja w zalozeniu zwigkszy¢ wiedzeg
na temat réznych ograniczen zdrowotnych, uwrazliwi¢ uczestnikow i pogtebic ich
empati¢ wobec 0sOb z niepetnosprawnosciami. Jednym z podej$¢ o udowodnione;
efektywnosci (por. Cook iin. 2011; Gaba 2004) jest odgrywanie rol (role-play-
ing) i ¢wiczenia symulacyjne, ktore pozwalaja na ,,do§wiadczanie” ograniczen
funkcjonalnych i sensorycznych. Zderzenie z r6znego rodzaju barierami, na ja-
kie napotykaja osoby z niepetnosprawno$ciami, pozwala na lepsze zrozumienie
perspektywy tej grupy. Nowoczesne technologie oferujag nam obecnie narzedzia,
dzigki ktérym mozna przenies¢ symulacje niepetnosprawnosci do srodowiska
wirtualnego, m.in. z zastosowaniem rzeczywistosci wirtualnej (VR) i mieszanej
(MR), co pozwala uczestnikom na wigksze ,,zanurzenie” (immersj¢) i zwigksza
efektywnos$¢ edukacji.

Mixed Reality (MR, rzeczywisto$¢ mieszana) to zaawansowana technologia,
ktora integruje elementy §wiata rzeczywistego z elementami $wiata wirtualne-
g0, tworzac w ten sposob nowe §rodowiska i ich wizualizacje. W tych $rodo-
wiskach obiekty fizyczne i cyfrowe wspolistniejg i oddziatuja ze sobg w czasie
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rzeczywistym, co pozwala na unikalne doswiadczenia uzytkownika. MR roz-
ni si¢ od tradycyjnej rzeczywistosci wirtualnej (VR), ktora catkowicie zanurza
uzytkownika w cyfrowym §wiecie, oraz od rzeczywistosci rozszerzonej (AR),
ktora naktada cyfrowe informacje na rzeczywisty $wiat. Milgram i Kishino (1994)
dla lepszego zrozumienia relacji miedzy rzeczywisto$cig wirtualng, rozszerzong
1 mieszang zaproponowali koncepcj¢ ,,continuum wirtualnosci” (ang. virtuality
continuum). Uproszczona reprezentacja wizualna tego continuum ukazana jest
narys. 1.

Rzeczywistos¢ mieszana (MR)

< \ 4 A >

Rzeczywiste Rozszerzona Rozszerzona Wirtualne
Srodowisko rzeczywistos¢ (AR) wirtualnosé (AV) $rodowisko (VR)

Rys. 1. Continuum wirtualnos$ci (za: Milgram, Kishino 1994)

W rzeczywisto$ci mieszanej granica mi¢dzy do$wiadczeniem fizycznym
a cyfrowym jest ptynna, a interakcje migdzy tymi dwoma $wiatami sg bardziej
ztozone. Na przyktad, uzytkownik moze zobaczy¢ wirtualny obiekt na swoim
biurku 1 manipulowaé nim za pomocg fizycznych ruchow ragk. Obiekt ten moze
reagowac na interakcje z rzeczywistym otoczeniem, np. zmieniajac pozycje, gdy
zostanie przesunigty na bok przez uzytkownika.

Rzeczywistos¢ mieszana stanowi zatem hybryde rzeczywistosci fizycznej
1 rzeczywisto$ci wirtualnej, taczac cechy obu tych §wiatéw i oferujgc uzytkow-
nikom nowe immersyjne doswiadczenia (Jerald 2015). Technologia MR wyko-
rzystuje zaawansowane sensory, kamery oraz oprogramowanie do precyzyjnego
sledzenia ruchow i potozenia obiektow w obu $swiatach. Dzieki temu mozliwe jest
tworzenie aplikacji 1 scenariuszy, ktore znajdujg zastosowanie w réznych dziedzi-
nach, takich jak edukacja, medycyna, przemyst czy rozrywka (Coelho iin. 2021).

Rzeczywisto$¢ wirtualna (VR) zostala eksperymentalnie przebadana pod
katem sprostania konkretnym wyzwaniom terapeutycznym, takim jak np. wspar-
cie 0s6b w spektrum autyzmu i rozwijanie u nich umiejetnosci adaptacyjnych.
W badaniu Schmidta i in. (2021) pozytywnie zostala oceniona interwencja VR,
zaprojektowana w celu zwickszania umiej¢tnosci adaptacyjnych dorostych oséb
w spektrum autyzmu. Wstepny raport podkresla potencjat VR w zapewnianiu an-
gazujacych i weiggajacych doswiadczen, ktore wptywajg na rozwdj umiejetnosci,
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ale tez i spoteczne rozumienie 0so6b z ASD. Z kolei przeglad literatury przedmiotu
autorstwa Scavarellego i in. (2021) oferuje kompleksowa rewizjg¢ aktualnych badan
nad rzeczywistos$cig wirtualng (VR) i rzeczywisto$cig rozszerzong (AR) w spo-
fecznych przestrzeniach edukacyjnych. Obejmuje szeroki przeglad wykorzystania
technologii VR i AR do nauczania umiejetnosci migkkich, wspierania empatii
i promowania integracyjnych srodowisk edukacyjnych.

Technologie VR/MR moga by¢ wigc skutecznym narzedziem promowania
inkluzji i zwigkszania empatii w stosunku do os6b z niepetnosprawnosciami/
szczegbdlnymi potrzebami, takimi jak np. trudnosci w poruszaniu si¢, dysfunk-
cje wzroku, problemy ze stuchem, choroba Parkinsona, autyzm, do§wiadczenia
zwigzane z cigzg i staroscig (Piviki in. 2002; Zwolinski iin. 2023; Davis iin.
2008). Wiele badan (m.in. Fisher, Walker 2014; Roberts i in. 2016; Al1Basri
2019; Sweener, Baker 2018) wskazuje, ze zastosowanie immersji (,,zanurze-
nia”) uzytkownikéw VR/MR w symulowanych srodowiskach, ktore starajg si¢
odtworzy¢ doswiadczenia 0sob z réznymi ograniczeniami funkcjonalnymi, moze
zwigkszy¢ empati¢ 1 pomoc w zrozumieniu wyzwan, jakich do§wiadczajg te oso-
by na co dzien. Na przyktad w srodowisku VR mozna symulowa¢ poruszanie si¢
w przestrzeni 0sob z niepetnosprawnoscig ruchowa, co pomaga wytworzy¢ nowa
perspektywe i doceni¢ trudnosci, jakim muszg sprostaé te osoby w ,,normalnym”
srodowisku (czyli przestrzeni fizycznej, ktora nie jest zaprojektowana uniwer-
salnie'). Podobnie do$wiadczenia VR moga symulowa¢ inne rodzaje ograniczen
funkcjonalnych, zapewniajac wickszy wglad i zrozumienie trudno$ci doswiad-
czanych przez osoby z niepetnosprawnosciami u uzytkownikow tych technologii.

Nalezy jednak zauwazy¢, ze mimo licznych badan dotyczacych potencjatu
technologii immersyjnych w promowaniu empatii, brakuje analiz z perspektywy
socjologicznej, ktore koncentrowatyby si¢ na dtugoterminowych konsekwencjach
budowania wizerunku osob z niepetnosprawno$ciami z perspektywy okreslonego
paradygmatu czy modelu rozumienia niepetnosprawnosci. W literaturze dotycza-
cej zastosowania nowoczesnych technologii nie podejmuje si¢ w wystarczajacym
stopniu refleksji nad tym, w jaki sposob roézne podejscia do definiowania niepel-
nosprawnosci moga wptywaé na postrzeganie osob z niepetnosprawnosciami jako
,,obiektow” wymagajacych naprawy, co moze reprodukowac stereotypy i ograni-
czac¢ ich podmiotowos¢.

! Projektowanie uniwersalne (Universal Design) — koncepcja projektowania produktow i otoczenia
fizycznego stworzona przez amerykanskiego architekta R. Mace’a. Produkty i otoczenie zaprojektowane
uniwersalnie to takie, ktore moga by¢ funkcjonalne dla jak najszerszych grup uzytkownikoéw, w moz-
liwie szerokim zakresie, bez potrzeby ich adaptowania lub specjalnego projektowania, np. w zwigzku
z niepelnosprawnoscia. Uniwersalne projektowanie ma na celu zapewnienie: mozliwosci sprawiedliwego
korzystania ze wszystkich produktéw i ustug; prostej i intuicyjnej obshugi niezaleznie od do§wiadczenia
i wiedzy uzytkownika; skutecznych, wygodnych i funkcjonalnych produktéw i ushug; wysokiej tole-
rancji na niewlasciwe uzytkowania i bfedy oraz minimalizacj¢ ryzyka wynikajacego z niewlasciwego
uzytkowania (Mace iin. 1991).
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2. Cel, metoda i przedmiot analizy

Celem tej pracy jest krytyczna refleksja nad mozliwo§ciami i ryzykami, jakie
niesie za sobg uzycie nowoczesnych technologii (w tym wypadku narzgdzi Mixed/
Virtual Reality) w edukacji o niepetnosprawnosci i innych ograniczeniach funk-
cjonalnych. Jak pokazano powyzej, w literaturze przedmiotu (psychologicznej,
medycznej, z zakresu technologii informatycznych) gtownie wskazuje si¢ na duzy
potencjat narzedzi VR w ksztalceniu i terapii. Brak jednak analiz z perspekty-
wy socjologicznej osadzonych w psychospotecznym modelu niepelnosprawnosci
i modelu opartym na prawach cztowieka (Human-rights based appraoach) (Law-
son, Beckett 2020) oraz krytycznych studiéw nad niepetnosprawnoscig (Critical
Disability Studies) (Garland-Thompson 2018).

Jako ramg¢ teoretyczng moich rozwazan przyjetam krytyczna teorie niepetno-
sprawnosci (Critical Disability Theory) i zalozenia krytycznych studiéw nad nie-
petnosprawnos$cia (Garland-Thompson 2018). Gléwna metoda badawczg wyko-
rzystang w niniejszej analizie jest studium przypadku. Metoda tg postuzytam sie
ze wzgledu na szereg dos§wiadczen empirycznych, jakie zebralam podczas uczest-
nictwa w miedzynarodowym projekcie ,,Mr. UD — Mixed Reality on Universal
Design’s Secret”, w ktorym pelnitam funkcje badacza i wykonawcy. Obserwacje
i doswiadczenia, jakie zdobytam podczas tego projektu, staty si¢ bazg do refleks;ji
na temat r6znego rodzaju wyzwan, jakie niesie za soba uzycie technologii MR/
VR w ksztaltowaniu podejscia do niepetnosprawnosci. Majac $wiadomos¢ subiek-
tywnosci i1 innych zarzutow wobec przyjetej metody (por. np. Diamond 1996;
Campbell, Stanley 1966), przyjetam podejscie Flyvbjerga (2005), ktory twier-
dzi za Kuhnem, ze ,,dyscyplina naukowa bez duzej liczby porzadnie opracowa-
nych studiéw przypadku nie dostarcza systematycznie przyktadow empirycznych,
a dyscyplina bez przyktadow jest nieefektywna” (Fly vbjerg 2005: 41). Przyktad
przedstawiony w niniejszym studium jest — zgodnie z klasyfikacja Flyvbjerga
— ,.,przypadkiem ekstremalnym/dewiacyjnym”, ktory postuzy¢ moze do ,,zebra-
nia uzytecznych informacji, odnoszacych si¢ do szczegdlnych problemoéw, bardzo
przydatnych w $cislej okre§lonym sensie” (Flyvbjerg 2005: 53). Tym sensem jest
tutaj pytanie o to, na ile projektanci scenariuszy edukacyjnych w technologiach
VR/MR, dotyczacych réoznych ograniczen funkcjonalnych/niepetnosprawnosci,
sami majg dostateczng wiedz¢ i gleboka swiadomos¢ niepelnosprawnosci, a na ile
powielaja funkcjonujace w spoteczenstwie stereotypy i utrwalajg uprzedzenia.

2.1. Opis analizowanego narzedzia edukacyjnego

Opisywany przypadek dotyczy projektu ,,Mr. UD — Mixed Reality on Universal
Design’s Secret” realizowanego w latach 20212023 pod koordynacja Politechniki
Lodzkiej, we wspotpracy z Instytutem Medycyny Pracy im. J. Nofera w Lodzi oraz
trzema partnerami zagranicznymi: Technical University of Porto i University of
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Aveiro (Portugalia) oraz University of Tartu (Estonia)’>. Gtéwnym celem projektu
bylo zwiekszenie kompetencji przysztych projektantow (studentéw kierunkow tech-
nicznych), a takze ich nauczycieli, edukatoréw i inzynierow w zakresie projekto-
wania uniwersalnego z wykorzystaniem systemow rzeczywistosci mieszanej (MR).
W tym celu opracowano zestaw praktycznych narzedzi edukacyjnych, opartych
na specjalnie dobranych scenariuszach, wzbogaconych o elementy rzeczywistosci
mieszanej, umozliwiajacych poglebiong immersje i doswiadczenie ,,na wlasnej sko-
rze” r6znego rodzaju barier, bedgcych zrodtami potencjalnego wykluczenia. Projekt
koncentrowat si¢ na ograniczeniach zwigzanych z dysfunkcjami sensorycznymi,
niepelnosprawnoscig fizyczna oraz réznorodnoscig wieku i pici. Dzigki do§wiad-
czeniom zdobytym z wykorzystaniem MR uczestnicy projektu mieli zosta¢ uwrazli-
wieni na kwestie niepetnosprawnosci i dostepnosci, co miato przyczynic si¢ do pro-
jektowania bardziej inkluzywnych i uniwersalnych rozwigzan, zgodnie z filozofia
projektowania uniwersalnego (Zwolinski i in. 2023).

Rzeczywistos¢ mieszana w projekcie ,,Mr. UD” byta technologia ,,z wyboru”,
chciano dzigki niej poglebi¢ immersje i wyjs$¢ poza efekty czysto wizualne (i czg$-
ciowo akustyczne), ktore sg podstawa do§wiadczen VR. Aby to osiagnaé, zdecy-
dowano si¢ na wzmocnienie odczué¢ uzytkownika poprzez wiaczenie bodzcow
pochodzacych z innych zmystow. Do odzwierciedlenia ograniczen ruchowych,
zaburzen stuchowych, wizualnych, dotykowych uzyto fizycznych symulatorow,
m.in. kombinezonu geriatrycznego, wozka rehabilitacyjnego, symulatora brzucha
cigzowego czy rekawic Parkinsona (Kaminska i in. 2023) (rys. 2).

Rys. 2. Symulatory kondycji fizycznej (wykorzystane w celu poglebienia do§wiadczenia
uzytkownikéw VR) (za: Zwolinski i in. 2023)

2 Wigcej o projekcie na stronie https://voxellab.pl/mrud (dostgp: 17.03.2024).
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Na podstawie wynikoéw analizy danych, zebranych z wielorakich i wzajem-
nie si¢ uzupetniajacych zrodet, opracowano 4 scenariusze VR obejmujace: kobie-
ty w cigzy, osoby starsze, osoby na wozkach inwalidzkich, osoby z dysfunkcjami
wzroku. Srodowisko aplikacji VR, opracowanej na potrzeby realizacji projektu,
zostalo osadzone w supermarkecie jako miejscu uniwersalnym ze wzglgdu na za-
spokajanie codziennych potrzeb i znanym kazdemu. Cwiczenia i interakcje w apli-
kacji miaty na celu odwzorowanie procesu zakupow — uzytkownik VR dostaje liste
zakupow do zebrania z potek i wlozenia do koszyka. Wirtualne srodowisko zostato
zaprojektowane z wykorzystaniem gogli Oculus Quest VR. Jednoczes$nie uzytkow-
nicy aplikacji wyposazeni zostali w dodatkowe akcesoria (wspomniane wczesniej
symulatory ograniczen fizycznych), pozwalajace uzyskac efekt Mixed Reality.

Doswiadczenia VR w wersji alfa, opracowane na podstawie wcze$niej ze-
branych i przeanalizowanych danych, dotyczacych niepetnosprawnosci i innych
ograniczen funkcjonowania (Pinto-Coelho iin. 2023), zostaty nastepnie podda-
ne testowaniu przez grupg¢ studentéw podczas Migdzynarodowej Szkoty Letniej
w Porto. Grupa ta byla zréoznicowana m.in. pod wzglgdem plci, narodowosci,
weczesniejszych doswiadczen, zwigzanych z osobami z niepetnosprawnosciami
1 szczegblnymi potrzebami. Studentow laczyt fakt wezesniejszej stycznosci z na-
rzedziami VR, gléwnie o charakterze rozrywkowym.

Badanie pilotazowe obejmowalo seri¢ 4 ¢wiczen MR/VR dotyczacych: cigzy,
0s0b starszych, uzytkownikow wozkoéw inwalidzkich i zaburzen wzroku. W celu
sprawdzenia zmian w nastawieniu uzytkownikow MR/VR do 0sob ze szczegol-
nymi potrzebami, przed badaniem pilotazowym studenci wykonywali pre-test
empatii, a po wykonaniu ¢wiczen — post-test empatii*. Na zakonczenie z uczestni-
kami badania pilotazowego przeprowadzono wywiady, ktore obejmowatly ogdlne
opinie na temat ¢wiczen oraz kilka pytan dotyczacych uzyteczno$ci i mozliwosci
wykonywania zadan przez uzytkownikow MR/VR.

3 Doktadna metodologia zbierania i analizy danych dotyczacych niepelnosprawnosci i innych
ograniczen funkcjonowania znajduje si¢ w artykule: Pinto-Coelho i in. (2023). Zastosowano m.in.
analiz¢ dokumentow, poglebione wywiady ze specjalistami, osobami ze szczegdlnymi potrzebami,
rodzicami dzieci i opiekunami dorostych 0s6b z niepelnosprawno$ciami, specjalnie skonstruowane
kwestionariusze dotyczace roznych aspektow codziennego funkcjonowania osoéb z ograniczeniami
zdrowotnymi (m.in. czynnosci zycia codziennego, praca/szkota, komunikacja miejska, specjalne
udogodnienia, relacje spoteczne itd.). Zastosowanie roznorodnych metod badawczych miato na celu
wykonanie kompleksowej i wieloaspektowej analizy perspektyw osob ze szczegdlnymi potrzebami
iich otoczenia (Pinto-Coelho iin. 2023).

4 Narzedzia te zostaty skonstruowane, bazujac na teoretycznych zatozeniach pomiaru
empatii Davisa (1999) oraz jego wielowymiarowego kwestionariusza umiejetnosci empatycznych
— Indeksu Reaktywnosci Interpersonalnej (IRI). IRI bada empatyczne dyspozycje osobowosciowe
w 4 wymiarach: Skali Przyjmowania Perspektywy, Skali Empatycznej Opieki, Skali Dystresu Osobistego
i Skali Fantazji (Davis 1983). Pytania w pre- i post-testach empatii zostaty skonstruowane w oparciu
o zalozenia 4 skal kwestionariusza IRI Davisa.
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Cwiczenie ,,Cigza” zostalo oparte na wyzwaniach, z jakimi moze si¢ mierzy¢
kobieta w cigzy w codziennych sytuacjach podczas zakupdéw. Zadania dotyczyly
ogolnego zme¢czenia, ograniczonej mobilnosci i ograniczen dietetycznych. Teste-
rzy zostali umieszczeni w wirtualnym supermarkecie i mieli na sobie ciagzowy
kombinezon wraz z pasem uciskajagcym pecherz, aby lepiej symulowaé ograni-
czone ruchy i dodatkowa wage oraz inne niedogodnosci podczas cigzy, zwlaszcza
w ostatnim jej trymestrze (rys. 3).

Rys. 3. Uczestniczka Szkoty Letniej w trakcie testowania ¢wiczenia ,,Cigza”
(za: Raposo iin. 2023)

W ¢wiczeniu ,,Osoby w zaawansowanym wieku” studenci zmierzyli si¢ z wy-
zwaniami, przed jakimi na co dzien stajg osoby starsze podczas zakupdéw w super-
markecie. Ze wzgledu na noszenie kombinezonu geriatrycznego z dodatkowymi
ogranicznikami ruchu (m.in. usztywnienie stawdw, ogranicznik ruchow szyi),
uzytkownicy mieli problem z poruszaniem si¢ po sklepie, sieganiem po ciezkie
towary z niskich i wysokich poétek, czytaniem etykiet zapisanych drobnym dru-
kiem oraz rozumieniem mowy w glto$nym otoczeniu (rys. 4).

Cwiczenie ,,Uzytkownik wozka inwalidzkiego” pozwolito testerom postawié
si¢ W sytuacji osoby poruszajacej si¢ na wozku inwalidzkim w réznych codzien-
nych przestrzeniach, w tym w miejscach takich jak sklep samoobstugowy. Biorac
pod uwage niepetnosprawno$¢ ruchowa, ¢wiczenie obejmowato takie wyzwa-
nia, jak przeszkody o duzej obj¢tosci pozostawione w ciggach komunikacyjnych,
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produkty umieszczane na gérnych potkach w sklepie, waskie przestrzenie migdzy
alejkami i kasami, ktore nie zapewniajg wystarczajacej przestrzeni dla wozka
inwalidzkiego itp. (rys. 5).

Rys. 4. Studentka w kombinezonie geriatrycznym podczas wykonywania ¢wiczenia ,,Osoby
w zaawansowanym wieku” wraz z instruktorem (za: Raposo iin. 2023).

Rys. 5. Testowanie ¢wiczenia ,,Uzytkownik wozka inwalidzkiego” (za: Raposo iin. 2023)
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Celem ¢wiczenia ,,Zaburzenia wzroku” byta symulacja roznych dysfunkcji
wzroku. Studenci przekonali sig, jak trudno poruszaé si¢ w przestrzeni, kiedy
ledwo widzi si¢ obiekty. Pierwsza czes¢ ¢wiczenia polegata na wykonywaniu pro-
stych czynno$ci w kuchni z catkowicie zastonietymi oczami (rys. 6) oraz z nato-
zonymi okularami symulujacymi rézne rodzaje zaburzen wzroku, a druga byla
symulowana za pomocg gogli VR w supermarkecie.

Rys. 6. Studenci podczas pierwszej czgsci ¢wiczenia ,,Zaburzenia wzroku”
(za: Raposo iin. 2023)

2.2. Mozliwosci ,,uwrazliwiania” na indywidualne potrzeby oséb
z ograniczeniami funkcjonalnymi dzi¢ki technologiom immersyjnym

Cwiczenia wykonywane przez studentéw podczas testowania scenariuszy
w aplikacji VR z dodatkowymi symulatorami fizycznymi, pozwalajacymi na po-
glebienie immersji i poszerzenie do§wiadczen, mialy pozwoli¢ na ,,wczucie si¢”
w problemy 0s6b doswiadczajacych zaburzen wzroku czy ruchu, kobiet w cia-
zy czy tez os6b w zaawansowanym wieku. Dzigki zaproponowanym zadaniom
w Mixed Reality, ktore obejmowaty zaré6wno wirtualne, jak i rzeczywiste do-
$wiadczenia, uzytkownicy zreferowali ogolny wzrost empatii wobec profili 0s6b
symulowanych w kazdym ¢wiczeniu. Uzyta w badaniu pilotazowym technologia
zapewniata dosy¢ wysoki poziom immersji, pozwalajac testerom odczué rézne
ograniczenia ludzkiego ciata i poglebi¢ zrozumienie wyzwan pojawiajacych si¢
w trakcie wykonywania codziennych czynnosci.
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Szczegotowe wyniki tych badan zostaly przedstawione w numerze tema-
tycznym ,,Medycyny Pracy” (nr 3/2023). Ze wzgledu na ztozony i rozbudowany
charakter opisywanego projektu nie ma mozliwosci (ani tez nie jest celowe) przy-
taczanie ich w niniejszej pracy. Ponizej pokazuje wyltacznie te aspekty referowa-
nych badan pilotazowych, ktore staly si¢ przyczynkiem do mojej refleksji nad
ksztaltowaniem obrazu niepetnosprawnosci (czy sposobow funkcjonowania oséb
ze szczegblnymi potrzebami) poprzez narzedzia MR/VR.

Na podstawie poréwnania wynikéw iloSciowych, mierzonych pre- i post-te-
stami empatii, autorzy badania stwierdzili ogélne ,,uwrazliwienie” wsrod studen-
tow testujacych opracowane scenariusze. Uzytkownicy bioracy udzial w testach
wyszli z sesji ¢wiczen z innym spojrzeniem na wyzwania, z jakimi mierzg si¢
osoby symulowane w proponowanych doswiadczeniach MR. Zamiast wylgcznie
dyskutowac¢ i probowaé wyobrazic¢ sobie, przez co przechodza kobiety w cigzy,
osoby starsze, osoby na wozkach inwalidzkich i1 osoby z dysfunkcjami wzroku,
uczestnicy testu zostali poproszeni o ,,zanurzenie si¢” i prze¢wiczenie sytuacji
takich 0sob. Odpowiedzi zebrane w pre- i post-te$cie dostarczyly dowodow na za-
uwazalne zmiany w empatii i $wiadomosci uczestnikow wobec pewnych barier,
ktorych przed tym doswiadczeniem nie byli $wiadomi (Raposo iin. 2023).

Roéznice w odpowiedziach udzielonych w pre- i post-tescie empatii byty
bardzo niejednorodne. W niektorych przypadkach odnotowano wzrost o prawie
1 punkt, np. w pytaniu o zdolno$¢ uczestnika do dostrzegania i przewidywa-
nia ograniczen odczuwanych przez osoby z zaburzeniami widzenia. Co ciekawe,
uczestnicy znacznie zmienili swoje postrzeganie mozliwo$ci wezucia si¢ w sytu-
acj¢ lub przewidywania problemoéw, z jakimi borykaja si¢ osoby starsze (+0,9),
osoby na wozkach inwalidzkich (+1,05) i osoby z jakim$ rodzajem uszkodzenia
wzroku (+0,8). Taki przyrost empatii nie nastapit jednak, jesli chodzi o problemy
odczuwane przez kobiety w ciazy (+0,1) (Raposo iin. 2023).

By osiagnaé¢ dodatkowa ewaluacje do§wiadczen immersyjnych i opracowa-
nych ¢wiczen, przeprowadzono wywiady ze studentami (testerami). W wywia-
dach swobodnych pytano uzytkownikéw testowanych narzedzi o to, jak si¢ czuli
podczas wykonywania ¢wiczen i czy zmienito si¢ ich podej$cie do ograniczen
funkcjonalnych, z jakimi borykaja si¢ osoby, ktore przedstawiata symulacja. Nie-
ktore z wypowiedzi studentéw rzucity wigcej §wiatta na refleksje i emocje, jakich
doswiadczali podczas ¢wiczen w MR:

Udato nam si¢ uzyskac ogolne pojecie o trudnosciach, z jakimi borykajq si¢ osoby starsze
w codziennym zyciu. Poczutem strach, jak to bedzie, gdy bede osobg w zaawansowanym wieku.
[Cwiczenie: ,,Osoby starsze™]
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Testerzy wskazywali takze na ograniczenia narzedzia:

Troche lepiej rozumiem, jak trudne moze by¢ wziecie rzeczy z gornej i dolnej potki. Mimo to nie
odczuwatam bolu stawow, niskiej sprawnosci fizycznej czy stanu psychicznego osoby starszej.
[Cwiczenie: ,»Osoby starsze”]

Lepiej rozumiem, w jaki sposob zmienia sig Srodek cigzkosci u kobiet w cigzy. Chociaz w przypadku
cigz cigzar ciata wzrasta stopniowo wraz z uplywu czasu, wiec organizm rowniez powoli
przystosowuje si¢ do dodatkowego cigzaru i przesunigcia srodka cigzkosci. [Cwiczenie ,,Cigza”]

Dla mnie symulacja zacmy zwiekszyta mojq empatie wobec mojej babci, poniewaz ona ma
ten problem. Warianty daltonizmu byly rowniez interesujqce i prawdopodobnie mogq nieco
zwigkszy¢ empatie u ludzi, ktorzy majq bliskich daltonistow. Chociaz daltonista Zyje w ten sposéb
od urodzenia, wiec nie mozna osiggngé 100% empatii. [Cwiczenie: ,,Zaburzenia widzenia”]

Studenci byli takze pytani o to, co bylo dla nich najwiekszym wyzwaniem:

Najwigkszym problemem jest chwytanie, sieganie produktow z gornej i dolnej potki.
Prawdopodobnie osoby z takimi niepefnosprawnosciami zawsze powinny mie¢ osobistego
asystenta. [Cwiczenie: ,,Uzytkownik wozka inwalidzkiego™]

Spacer bez zadnej asysty byt najtrudniejszym zadaniem, poniewaz nawet najkrotsza sciezka
wydawala si¢ maratonem. [Cwiczenie: ,,Zaburzenia widzenia”] (Raposo iin. 2023: 195).

Podsumowujac, badacze po serii testow narzg¢dzia pilotazowego stwierdzili
wzrost empatii (cho¢ w réznym stopniu) wobec wszystkich symulowanych ograni-
czen funkcjonalnych. Uzytkownicy pierwszej wersji aplikacji VR zwracali rowniez
uwage na ograniczenia technologii i opracowanego narzedzia edukacyjnego. Oprocz
przywotanych w powyzszych cytatach watpliwosci (dotyczacych cigzy i zaburzen
widzenia) studenci zwracali przede wszystkim uwage na zbyt ,,uproszczone” §ro-
dowisko wirtualnego sklepu (co zmniejszalo immersje i poczucie realizmu) oraz
problemy z granicami wirtualnego $wiata. Stabym punktem okazalo si¢ tez ograni-
czenie dodatkowych bodzcow sensorycznych (brak $ciezki dzwiekowej z ,,szumem”
towarzyszacym zakupom w supermarkecie, niedoskonata haptyka kontroleréw ru-
chu). Wszystkie zebrane informacje i doswiadczenia, zgodnie z deklaracja autorow
badania, zostaty przekazane zespotowi programistow/IT do analizy i wdrozenia
w finalnej wersji szkolenia zwigckszajacego swiadomos¢ niepetnosprawnosci.

Zar6éwno studenci-testerzy, jak i badacze-tworcey aplikacji VR zwrocili jednak
uwagg jedynie na technologiczne stabosci projektowanego narz¢dzia edukacyjnego.
W referowanym projekcie, ktorego celem byto opracowanie technologii, a wyko-
nawcami gtdwnie specjalisci z branzy IT, zabrakto refleksji o podtozu humanistycz-
no-spotecznym. Wptyneto to moim zdaniem na ostateczny ksztalt opracowanych
scenariuszy i stworzylo okazje¢ do przenikniecia pewnych stereotypowych i uprosz-
czonych obrazdw rzeczywistosci spotecznej 0sob z niepetnosprawnosciami i szcze-
golnymi potrzebami, ktora jest znacznie bardziej ztozona.
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3. Krytyczna refleksja nad mozliwosciami i ograniczeniami
technologii MR/VR w budowaniu §wiadomosci niepelnosprawnosci

Krytyczne studia nad niepelnosprawnoscia to dziedzina akademicka bada-
jaca niesprawiedliwos¢ i1 opresje¢ ,,zdrowego” spoteczenstwa wobec 0sob z nie-
petnosprawnosciami. Maja stuzy¢ miedzy innymi temu, by w dyskursie na temat
niepelnosprawnosci nie replikowac figur ,,wspotczucia” czy ,,pochylania si¢” nad
osobami z niepelnosprawnosciami (Pamuta i in. 2018). Praktyki symboliczne;j
przemocy, nieuprawnione zawtaszczanie pola, niebezpieczenstwo wytwarzania
,wiedzy eksperckiej” — to tylko niektore z ryzyk, na jakie zwraca si¢ uwagg w tym
nurcie, kontestujacym tradycyjny (gtéwnie medyczny) model postrzegania nie-
petnosprawnosci. Na podstawie obserwacji przebiegu projektu ,,Mr. UD” mozna
stwierdzi¢, ze zostal on obarczony wszystkimi tymi ryzykami.

Jak pisza autorzy badan, w ramach projektu ,,Mr. UD” ,.jedng z najbardziej
niezwyktych zalet immersyjnych do§wiadczen w VR lub MR jest ich zdolnos¢
do wywotania prawdziwego poczucia obecnosci (ang. presence) i «wcielania sig»
(ang. embodiment). Uzytkownicy sg nie tylko obserwatorami, ale aktywnymi
uczestnikami, w petni zanurzonymi w symulowanych §rodowiskach, ktére do-
ktadnie nasladuja fizyczne i sensoryczne realia zZycia z ograniczeniami i szczegol-
nymi potrzebami. To gleboko wciggajace spotkanie moze wywota¢ silne reakcje
emocjonalne, obalajac uprzedzenia i wspierajac nowo odkryte uznanie dla wy-
zwan stojacych przed osobami z niepetnosprawnosciami” (Pinto-Coelho i in.
2023: 182). Mozna tu nieco prowokacyjnie zada¢ pytanie: czy rzeczywiscie?

Z uzyciem bowiem technologii VR — tak jak kazdego narzedzia — wigza si¢
rozmaite zagrozenia. Jednym z nich jest brak swiadomosci tworzonej narracji. Do-
brze mie¢ §wiadomos$¢ paradygmatu poznawczego, zardwno projektujac wirtualne
$wiaty, ktore majg by¢ instrumentem edukacyjnym, jak i je uzytkujac. Na niektore
stabosci tej formy edukacji zwrocili juz uwage sami studenci, testujacy wersje
pilotazowg aplikacji w MR. Immersja z uzyciem gogli VR i dodatkowymi symu-
latorami fizycznymi nie jest w stanie odwzorowac¢ rzeczywistej sytuacji osoby
doswiadczajacej pewnych ograniczen, np. catkowicie pomijane sa czynniki psy-
chologiczne. Jeden z uczestnikdéw w rozmowach prowadzonych po ¢wiczeniach
symulacyjnych zwrocit uwage, ze ,,czu¢ si¢ jak osoba w zaawansowanym wieku
lub kobieta w ostatnim trymestrze cigzy oznacza do§wiadczanie specyficznych
standw 1 odczu¢ zwigzanych z tymi etapami zycia. Nie dotyczy to wylgcznie fi-
zycznych utrudnien, ale obejmuje rdwniez problemy z pamigcig i rozkojarzeniem,
ktore czesto wystepuja u oséb starszych. W przypadku kobiet w ciazy emocjo-
nalne do$wiadczenie «radosnego oczekiwania» moze czgsciowo rekompensowac
fizyczne niedogodnosci”. Tak wigc obraz psychologiczny symulowanych niepet-
nosprawnosci, ktory otrzymuje uzytkownik w trakcie szkolenia jest, sitg rzeczy,
bardzo uproszczony i niepetny. Z punktu widzenia socjologicznego — jest glteboko
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osadzony w medycznym modelu niepetnosprawnosci, zwracajac uwage jedynie
na ,,uposledzenie” funkcjonowania fizycznego, bez wlaczenia w to elementéw
zwigzanych z psychospotecznym wytwarzaniem niepelnosprawnosci i ableizmow.

Innym zagrozeniem, moim zdaniem duzo powazniejszym, zwigzanym
z edukacja za pomoca podobnych narzedzi VR, jest stereotypizacja osob z nie-
petnosprawno$ciami. Mimo wiaczenia 0sob z niepetnosprawno$ciami w proces
zbierania danych i budowania projektu aplikacji szkoleniowej, w przywotanym
tu pilotazu nie udato si¢ unikng¢ ograniczen zwigzanych ze stereotypowym przed-
stawieniem trudnosci, z jakimi stykaja si¢ osoby z danym rodzajem ograniczen
funkcjonalnych, w tym pewnych uproszczen, dotyczacych zréznicowanych po-
trzeb tej grupy. Efektem budowania wizerunku oséb z niepetnosprawnosciami
w taki sposob moze by¢ btedne poczucie, ze grupy osob np. poruszajacych sie
na wozkach czy osob niewidomych sa wewngtrznie homogeniczne. Brak wrazli-
wosci na zindywidualizowane potrzeby osob z niepetnosprawnosciami jest jedng
z najwigkszych bolaczek systemow polityki i wsparcia spotecznego (Giedroj¢
2021; Sochanska-Kawecka iin. 2017). Tym samym, negatywnym stereotypom
mogg ulega¢ szkoleni studenci — przyszli projektanci domdw, miast, obiektow
uzytecznosci publicznej, Swiata cyfrowego, przedmiotow codziennego uzytku.
Negatywne skutki tych uproszczen w rozumieniu koncepcji niepetnosprawnosci
mozna dostrzec w codziennej rzeczywistosci. Przyktadem moze by¢ postrzeganie
»dostosowania” budynku do potrzeb 0sob z niepetnosprawnosciami jedynie przez
pryzmat montazu platformy przyschodowej czy podno$nika, ktore czesto bywaja
niesprawne.

Innym aspektem tej stereotypizacji sg wspomniane wczes$niej ableizmy (He-
hir 2002), rozumiane jako utrwalanie wizerunku oséb z niepelnosprawnosciami
jako ,,ofiar”, jednostek, ktorych zycie jest pasmem cierpien i walki z barierami
$wiata fizycznego. Kazdy, kto ma styczno$¢ ze srodowiskiem osob z niepetno-
sprawnosciami, doskonale wie, ze jest ono réznorodne i obfitujace we wszelakie
mozliwe nastawienia do $wiata, tak jak w przypadku ogélnej populacji. Mozemy
wigc znalez¢ tu i ,,ofiary”, ktore konstruujg swojg tozsamos¢ wokot swej choroby
i walki z nig, jak 1 ,,heroséw” (ktorzy zresztg czynig doktadnie to samo). Jednak
to tylko wycinek rzeczywisto$ci, bowiem zdecydowana wigkszo$¢ osob z niepet-
nosprawnosciami mniej lub bardziej skutecznie, ale radzi sobie w swiecie, w kto-
rym przyszto im zy¢. Nalezy wigc skonstatowac, ze (obecnie jeszcze) szkolenia
w VR nie sg w stanie pokazac tego, co jest immanentng czescig inkluzji — ze nie
ma ,,Innych”. Jeste§my ,,My”, bardzo réznorodni, ale jednak podobni w swych
bazowych potrzebach, w naszym cztowieczenstwie.

Dodatkowym, potencjalnie kontrowersyjnym aspektem z etycznego punktu
widzenia jest wzbudzanie u uzytkownikow VR/MR silnych emocji, takich jak
strach czy niepok¢j. Cho¢ celem tego typu narzedzi edukacyjnych jest zwigksze-
nie wrazliwosci uzytkownikow na okreslone problemy, z perspektywy profilak-
tyki zdrowia psychicznego budzi to pewne watpliwosci. Wiele 0sob testujacych



Edukacja w zakresie $wiadomosci niepetosprawnoéci z wykorzystaniem technologii... 113

aplikacje VR/MR relacjonuje negatywne odczucia podczas symulacji zycia osoby
starszej lub z zaburzeniami widzenia, co mozna interpretowac jako lgk zwigzany
z antycypacja przysztych wyzwan. Jednoczesnie tego rodzaju doswiadczenia nie
Zawsze Sprzyjaja pozytywnemu oswajaniu si¢ z procesem starzenia si¢ i jego kon-
sekwencjami — wregcz przeciwnie, moga potegowac niepokdj i pesymizm. W kon-
tekscie spoteczenstwa, w ktorym okoto 20% populacji zmaga si¢ z zaburzeniami
nastroju i/lub lekowymi (Moskalewicz i in. 2012; Eurostat 2020), kluczowe wy-
daje si¢ odpowiednie wsparcie emocjonalne dla uczestnikow takich badan, aby
minimalizowa¢ ryzyko negatywnych konsekwencji psychologicznych.

Na koniec nalezy poruszy¢ kwestie dostepnosci narzedzi VR dla 0séb z nie-
petnosprawnos$ciami. Jedno z glownych zatozen krytycznych studiéw nad nie-
petnosprawnoscia glosi: ,,Nic o nas bez nas” (Pamuta i in. 2018). Mozliwos$ci
uzytkowania technologii VR przez osoby z niepetnosprawnosciami sg bardzo
zréznicowane, o czym mowa w badaniach Wong i in. (2017) czy Creed i in. (2023).
O ile osoby np. poruszajace si¢ na wozkach czy w spektrum autyzmu relacjonuja
duze korzysci w korzystaniu z VR, rowniez w ramach edukacji czy rehabilitacji,
o tyle dla niektérych osob VR jest technologia absolutnie wykluczajaca. Z powo-
dow oczywistych nie bedzie mogla z zalet tego narzedzia skorzysta¢ osoba nie-
widoma lub z powaznymi zaburzeniami wzroku. Rowniez dla osoby niestyszace;j
VR nie rozwinie wszystkich swoich mozliwosci. Brakuje poglebionych badan,
potwierdzajacych te tezg, ale mozna przypuszczaé, ze rdbwniez osoby z pewnymi
zaburzeniami neurologicznymi czy chorujgce psychicznie b¢da miaty ogranicze-
nia w komfortowym korzystaniu z tej technologii. Nie jest wigc VR narzedziem
zaprojektowanym uniwersalnie, inkluzywnym w swojej formie i oferowanych
mozliwos$ciach. Catos¢ srodowiska niepelnosprawnosciowego nie moze si¢ tez
krytycznie wypowiedzie¢ na temat zalet i ograniczen projektowanych rozwiazan.

4. Whnioski

Podsumowujac, na bazie wezesniej przywotanych raportow z badan (Sca-
varelli i in. 2021), jak i analizy przedstawionego tu projektu ,,Mr. UD” mozna
stwierdzi¢, ze technologie cyfrowe, w tym narzedzia VR, maja w sobie duzy po-
tencjat, jesli chodzi o mozliwosci ksztattowania §wiadomosci niepelnosprawnosci
w spoteczenstwie. Wydaje sig, ze jest tu duza przestrzen nie tylko dla edukacji
przysztych inzynieréw, projektantéw, informatykow itp., ale takze np. dla pracow-
nikéw socjalnych, pedagogéw, socjologéw i psychologéw. Z punktu widzenia dy-
daktycznego niezbedne jest jednak wlasciwe teoretyczne wprowadzenie do teorii
niepelnosprawnosci w paradygmacie prawnocztowieczym i psychospotecznym,
by nie sprowadzi¢ studentow na manowce medykalizacji i paternalistycznego po-
dejscia wobec 0s6b z niepetnosprawnosciami, charakterystycznego dla medycz-
nego modelu niepelnosprawnosci. Rowniez po przezytych doswiadczeniach VR
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konieczna jest dyskusja i wyjasnienie pewnych kwestii, ktore moga by¢ niejedno-
znaczne lub trudne emocjonalnie dla 0soéb uczestniczacych w takich szkoleniach.

Odrebng sprawa jest kwestia zaawansowania technologicznego srodowiska
VR, ktore obecnie jeszcze pozostawia wiele do zyczenia. Nalezy jednak przy-
puszczaé, ze rozwigzania te b¢dg dynamicznie si¢ rozwija¢ zarowno w aspek-
cie sprzgtowym, jak i programistycznym. Dzieki temu mozna bedzie zapewne
stworzy¢ bardziej realistyczny $§wiat wirtualny, a by¢ moze takze zniuansowaé
go w taki sposob, by czeg$¢ przedstawionych przeze mnie powyzej uwag kry-
tycznych si¢ zdezaktualizowata. Takie narzedzia z pewnoscia przyczynia si¢ nie
tylko do zwiekszenia wiedzy i empatii wobec 0sob z niepetnosprawnosciami, ale
takze do budowania w przyszlosci bardziej inkluzywnego §wiata w wymiarze
materialnym i spotecznym.
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