Streszczenie:

Glownym celem rozprawy doktorskiej bylo okreslenie roli gier wideo w zyciu graczy z
niepenosprawnosciami. W celu uzyskania danych niezbednych do odpowiedzi na postawione w
rozprawie pytania badawcze zdecydowalem si¢ na wykorzystanie jakosciowego wywiadu
swobodnego. Jako, ze w niniejszej pracy patrzylem na badane zjawisko przez pryzmat
paradygmatu interpretatywnego, wybrana metoda badan, pozwolita mi na zdobycie danych,
opartych gléwnie o indywidualne do§wiadczenia moich rozméwcow.

Struktura rozprawy dzieli si¢ na dwie czgéci. Pierwsza z nich jest czgs¢ teoretyczna zawarta
w dwoch pierwszych rozdziatach, w przedstawitem teoretyczne zatozenia z zakresu badaf nad
niepelnosprawnoscig oraz grami wideo. Druga czgéci rozprawy zawiera natomiast opis przyjetych
w rozprawie metod badawczych oraz analize danych zebranych w trakcie badan terenowych.

W pierwszym rozdziale rozprawy zostaly przedstawione podstawowe zagadnienia
teoretyczne dotyczace zagadnienia niepetnosprawno$ci czesto oparte na koncepcjach
socjologicznych powigzanych z disability studies. Rozdziat rozpoczyna si¢ od proby zdefiniowania
zjawiska niepelosprawnosci. W tym celu w rozdziale przedstawione zostaly trzy modele
niepelnosprawnosci, ktore pozwolily mi przyjaé¢ odpowiednia dla tematyki rozprawy definicje
niepetnosprawnosci, co pozwolito w odpowiedni sposob spojrzeé na problemy i potrzeby 0sé6b z
niepelnosprawnosciami. W drugiej czeéci rozdzialu zawartem opisy dziatan wspierajgcych osoby
z niepelosprawnosciami za sprawa technologii. W tym miejscu postuzylem si¢ takze
posthumanistyczng koncepcja cyborga, ktéra pozwolita mi na odpowiednie umiejscowienie gier,
jako technologii wspomagajacej osoby z niepelnosprawno§ciami. Rozdziat konczy sie
rozwazaniami nad krytyka korzystania z technologii przez osoby ze szczegélnymi potrzebami,
gdzie pod watpliwos¢ poddatem skale dostepnosci technologii i mediéw dla oséb ze szczegolnymi
potrzebami.

Drugi rozdziat rozprawy to przedstawienie przyjetych w rozdziale zatozen teoretycznych z
zakresu game studies. Przedstawiony w rozdziale aparat pojeciowy stanowil podstawe do
przeprowadzonych badan, oraz postuzyt w badaniach terenowych, i pozniejszej analizie zebranych
danych. Rozdziat rozpoczyna si¢ od przedstawienia istotnych dla pracy koncepcji z pogranicza gier
i zabaw, ktére umozliwily okre$lenie przyjmowanej w rozprawie definicji gry wideo, oraz na
przedstawienie gier wideo jako medium mogacym odegraé¢ istotna rolg¢ w zyciu jednostki.

W drugiej czgsci rozdziatu zdecydowatem sie na przedstawienie koncepcji gier powaznych z uwagi



na ich znaczenie w dyskursie naukowym faczacym gry wideo z zagadnieniem niepelosprawnosci.
W ich opisic skupitem si¢ na mozliwosciach, jakie moga nie$¢ za soba zaréwno w aspekcie
terapeutycznym, edukacyjnym oraz inkluzywnym. W ostatniej czesci rozdziatu przedstawitem
zagadnienia dotyczace gier popularnych oraz ich potencjalnej roli w zyciu jednostki. Opisujac
wspomiane role korzystalem z koncepcja Critical Play, ktora pozwolil na krytyczne spojrzenie na
roznorodne mozliwosci gier wideo.

W trzecim rozdziale rozprawy doktorskiej otwierajacy cze$¢ empiryczna rozprawy
zawartem omowienie zatozen metodologicznych przyjetych na potrzeby badan wtasnych. Rozdzial
rozpoczyna si¢ od omdwienia celu badania oraz szczegélowych pytan badawczych, ktore
pozwalaja odpowiedzie¢ na glowne pytanie badawcze dotyczace, roli gier wideo w zyciu 0séb z
niepelnosprawnosciami. Nastgpnie w rozdziale omoéwione zostaly nastepujace aspekty
metodologiczne badania: przyjmowany w pracy paradygmat badawczy, metoda wywiadu
swobodnego, stuzaca do zbierania danych, sposoby docierania do moich rozméwcow oraz
przyjmowane w pracy modele analizy i sposoby kodowania tresci wywiadow. Z uwagi na tematyke
rozprawy, rozdzial konczy si¢ oméwieniem kwestii etycznych badania, ktére bytby dla mnie
wyznacznikiem w calym procesie badawczym.

Czwarty rozdzial pracy to pierwszy z trzech rozdzialoéw przedstawiajacych dane zebrane
podczas badan terenowych. Rozdzial ten koncentruje si¢ na przedstawieniu historii zwigzanych z
rozwojem pasji do gier rozméwcow bioracych udziat w badaniu. W rozdziale zwrocitem uwage na
aspekt gier jako hobby, ale takze na to, w jaki sposob stan zdrowia moich rozméwcoéw wplywat na
rozwdj ich pasji do swiatoéw wirtualnych. Rozdziat konczy si¢ wypowiedziami rozmowcow, ktore
swiadczg o eskapistycznej roli gier w ich zyciu, ktora okazata si¢ bardzo istotng kategorig w opisie
procesu rozwoju pasji do gier wsrod moich rozmowcow.

W piatym rozdziale przedstawiam wypowiedzi rozméwcow dotyczace kwestii dostepnosci
do gier wideo. Opisuj¢ problemy, z jakimi napotykali si¢ moi rozméwcy, ale takze ich sposoby
radzenia sobie z trudnosSciami wynikajacymi z czgsto niskiego poziomu dostgpnosci w grach
wideo.

Rozdziat szosty rozprawy odnosi si¢ do przedstawienia spojrzen moich rozméwcow na rolg
gier wideo w czterech obszarach ich zycia. Opisane w rozdziale obszary odnoszg si¢ bezposrednio
do pytan badawczych, ktore postuzyty mi do odpowiedzi na gtéwne pytanie badawcze rozprawy.

Sfery zycia, ktore oméwilem w rozdziale to: komunikacja, kultura, edukacja oraz socjalizacja.



W ostatnim rozdziale pracy przestawilem ostateczne wnioski wynikajace z danych
przedstawionych na przetomie calej rozprawy doktorskiej. Odpowiadajac na postawione w
rozprawie pytania, zauwazytem, ze bardzo istotng kategorig w opisie badanego zjawiska okazal si¢
poziom zaanganzowania moich rozméwcéw w hobby zwiazane z grami wideo, dlatego
pos$wigcitem temu zagadnieniu duzo uwagi w znacznej czesci rozdziatu. Rozdziat ten konczy sie
rekomendacjami skierowanymi do $rodowisk wspierajacych osoby z niepelnosprawnos$ciami,
gdzie staralem si¢ przedstawi¢ mozliwosci, jakie niosg za sobg gry wideo dla tej grupy. Natomiast
druga czes$¢ rekomendacji skierowana zostata do pracownikow branzy gier wideo. Opierajac sie na
przegladzie literatury, wiasnych obserwacjach oraz wnioskach wyciagnigtych z rozprawy,
proponuje dziatania, ktére mogg przyczynié si¢ do poprawy dostgpnosci, z ktéra dzisiejsza branza
gier wideo, ma czgsto spore problemy.

Rozdzial konczacy pracg jest nie tylko podsumowaniem rozprawy, ale takze mojej
czteroletniej pracy i rozwoju spojrzenia na zagadnienie niepetnosprawnosci oraz dostgpnosci.
Dlatego na zakonczenie rozprawy przedstawiam potencjalne kierunki moich dalszych dziatan,

ktore z mojej perspektywy wymagaja praktycznej, jak i naukowej analizy.

Summary:

The main goal of the dissertation was to determine the role of video games in the lives of
gamers with disabilities. In order to obtain the data necessary to answer the research questions
posed in the dissertation, I decided to use qualitative free-form interviews. Since in this dissertation
I looked at the phenomenon under study through the prism of the interpretative paradigm, the
chosen method of research, allowed me to obtain data, based mainly on the individual experiences
of my interviewees.

The structure of the dissertation is divided into two parts. The first is the theoretical part
contained in the first two chapters, in which I presented theoretical assumptions from the field of
disability and video game research. The second part of the dissertation, on the other hand, contains
a description of the research methods adopted in the dissertation and an analysis of the data
collected during the field research.

The first chapter of the dissertation presents the basic theoretical concepts of the issue of
disability often based on sociological concepts related to disability studies. The chapter begins with

an attempt to define the phenomenon of disability. To this end, the chapter presents three models



of disability, which allowed me to adopt a definition of disability appropriate to the dissertation's
subject matter, which allowed me to look at the problems and needs of people with disabilities in
an appropriate way. In the second part of the chapter, I included descriptions of activities that
support people with disabilities through technology. In this section, I also used the posthumanist
concept of the cyborg, which allowed me to appropriately position games as an assistive technology
for people with disabilities. The chapter concludes with a consideration of critiques of technology
use by people with special needs, where 1 questioned the scales of technology and media
accessibility for people with special needs.

The second chapter of the dissertation is a presentation of the theoretical framework of
game studies used in the dissertation. The conceptual apparatus presented in the chapter formed
the basis for the research conducted, and served in the field research and subsequent analysis of the
collected data. The chapter begins by presenting concepts relevant to the work from the borderline
of games and play, which made it possible to determine the definition of a video game adopted in
the dissertation, and to present video games as a medium that can play an important role in the life
of an individual. In the second part of the chapter, I decided to present the concepts of serious
games because of their importance in the scientific discourse linking video games to the issue of
disability. In describing them, I focused on the opportunities they can bring both in therapeutic,
educational and inclusive aspects. In the last part of the chapter, I presented issues related to popular
games and their potential role in an individual's life. In describing the aforementioned roles, T used
the concept of Critical Play, which allowed me to take a critical look at the various possibilities of
video games.

In the third chapter of the dissertation, which opens the empirical part of the thesis, I
included a discussion of the methodological assumptions adopted for my own research. The chapter
begins with a discussion of the purpose of the study and the specific research questions to answer
the main research question regarding, the role of video games in the lives of people with disabilities.
The chapter then discusses the following methodological aspects of the study: the research
paradigm adopted in the dissertation, the free-form interview method used to collect data, the
methods of reaching my interviewees, and the analysis models adopted in the dissertation and the
ways of coding the content of the interviews. Due to the subject matter of the dissertation, the
chapter concludes with a discussion of the ethical issues of the study, which would guide me

throughout the research process.



The fourth chapter of the thesis is the first of three chapters presenting the data collected
during the field research. This chapter focuses on presenting stories related to the development of
the gaming passion of the interviewees participating in the study. In the chapter, 1 highlighted the
aspect of gaming as a hobby, but also how the state of health of my interviewees affected the
development of their passion for virtual worlds. The chapter ends with statements from the
interviewees that testify to the escapist role of games in their lives, which turned out to be a very
important category in describing the process of developing a passion for games among my
interviewees.

In the fifth chapter, I present interviewees' statements on the issue of accessibility to video
games. I describe the problems my interviewees encountered, but also their ways of dealing with
the difficulties caused by the often low level of accessibility in video games.

The sixth chapter of the dissertation relates to presenting my interviewees' perspectives on
the role of video games in four areas of their lives. The areas described in the chapter relate directly
to the research questions I used to answer the main research question of the dissertation. The
spheres of life I discussed in the chapter are: communication, culture, education and socialization.

In the final chapter of the dissertation, I presented the final conclusions drawn from the data
presented throughout the dissertation. In answering the questions posed in the dissertation, I noted
that a very important category in describing the phenomenon under study turned out to be the level
of involvement of my interviewees in video game hobbies, so I devoted a lot of attention to this
issue in a significant part of the chapter. The chapter concludes with recommendations aimed at
communities supporting people with disabilities, where I tried to present the opportunities that
video games bring to this group. The second part of the recommendations, on the other hand, was
aimed at video game industry professionals. Based on a review of the literature, my own
observations and the conclusions drawn from the dissertation, I propose actions that can help
improve accessibility, which today's video game industry, often has considerable problems with.

The concluding chapter is not only a summary of the dissertation, but also of my four years
of work and the development of my perspective on the issue of disability and accessibility.
Therefore, at the end of the dissertation, I present potential directions for my further work, which,

from my perspective, require practical as well as scientific analysis.



