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Streszczenie
(eleR t^cM Gadaï jest s^steRat^czn^ przeLlÉd 
LloGaln^cM studi·w prz^padk·w terapii zdw^ko-
rz^stanieR wirtualnej rzecz^wistości 
VR� oraz 
zGadanie w^konalności zastosowania tecMno-
loLii VR wdinterwencji ps^cMoloLicznej� SedneR 
t^cM Gadaï jest analiza wpí^wu czasoprzestrzen-
n^cM atr^Gut·w VR na ind^widualne poznanie� 
eRocje idzacMowanie� kt·re zostaí^ innowac^jnie 
podzielone na pięć kluczow^cM cecM� ƚ'ezLra-
niczność przestrzennaƙ� ƚ5last^czność czasowaƙ� 
ƚ:cieleśniona oGecnośćƙ� ƚSkalowalnośćƙ oraz 
ƚS^ncMronizacja wielouĖ^tkownikowaƙ� (ecM^ te 
razeR tworzÉ idealnÉ platKorRę do wdraĖania 
terapii ekspoz^c^jnej� uRoĖliwiajÉc tworzenie 
Gezpieczn^cM id kontrolowan^cM środowisk wir-
tualn^cM� kt·re w^kraczajÉ poza oLraniczenia ƻ-
z^czne� 5latKorRa uRoĖliwia koRpresję� rozsze-
rzanie luG coKanie czasu  pozwala uĖ^tkownikoR 
wcielić się wdawatar^ wdprzestrzeni wirtualnej  
uRoĖliwia reLulowanÉ skalę percepcji  oraz 
wspiera wsp·ípracę wielu uĖ^tkownik·w wdcza-
sie rzecz^wist^R� 

&naliza id s^nteza literatur^ oraz studi·w prz^-
padku dowodzÉ� Ėe terapeut^czne eKekt^ VR sÉ 
osiÉLane poprzez kreat^wne íÉczenie t^cM atr^-
Gut·w� (o więcej� niniejsze Gadanie dostarcza 
kluczow^cM podstaw teoret^czn^cM id prakt^cz-
n^cM punkt·w odniesienia dla projektant·w 
zajRujÉc^cM się tworzenieR treści audiowizual-
n^cM do terapii VR� poRaLajÉc iR wdident^ƻkacji 
kluczow^cM prior^tet·w projektow^cM podczas 
wsp·íprac^ zd pracownikaRi síuĖG^ zdrowia� 
(MociaĖ tecMnoloLia VR Ra znaczÉc^ potencjaí� 
niniejsz^ art^kuí oGiekt^wnie porusza r·wnieĖ 
kwestie zwiÉzane zd kosztaRi� dostępnościÉ 
idpotencjaln^Ri skutkaRi uGoczn^Ri� 5odkreśla 
on konieczność prowadzenia Gadaï kliniczn^cM 
wdcelu opt^Ralizacji protokoí·w oraz ocen^ díu-
LoterRinowej skuteczności id Gezpieczeïstwa� 
'adania te prz^cz^niajÉ się do odkr^cia tera-
peut^czneLo potencjaíu VR id proRowania jeLo 
naukowo uzasadnioneLo zastosowania�

�� <prowadzenie
Wraz z trwającą transformacją rozpowszechnia-
nia informacji w nowej erze, tradycyjne procesy 
drukowania ewoluują dzięki technologii wirtu-
alnej rzeczywistości (VR), przechodząc od form 
fizycznych do wirtualnych oraz od dwuwymiaro-
wych płaszczyzn do trójwymiarowych przestrze-
ni. Tworząc trójwymiarowe środowiska wirtualne, 
VR oferuje użytkownikom immersyjne doświad-
czenia, które wiernie naśladują – a w niektórych 
przypadkach nawet przewyższają – rzeczywiste 
doznania sensoryczne [1]. Według raportu Fortu-
ne Business Insights, globalny rynek VR osiągnął 
wartość 16,32 mld dolarów w 2024 r. i przewidu-
je się, że wzrośnie z 20,83 mld dolarów w 2025 
r. do około 123,06 mld dolarów do 2032 r., ze 
średnioroczną stopą wzrostu (CAGR) przekracza-
jącą 28,9%. W sektorze opieki zdrowotnej wirtu-
alna rzeczywistość (VR) szybko staje się istotnym 
narzędziem interwencji. Problemy ze zdrowiem 
psychicznym, takie jak zaburzenia lękowe, depre-
sja i zespół stresu pourazowego (PTSD), stanowią 
poważne wyzwanie dla globalnego zdrowia pu-
blicznego ze względu na swoją złożoność. Dane 
Światowej Organizacji Zdrowia (WHO) wskazu-
ją, że około 320 milionów ludzi na całym świe-
cie cierpi na depresję, a ponad 260 milionów na 
zaburzenia lękowe. Liczby te podkreślają zarówno 
powszechność, jak i głęboki wpływ społeczny pro-
blemów ze zdrowiem psychicznym. Tradycyjne 
metody leczenia psychologicznego – w tym po-
radnictwo osobiste i farmakoterapia – wykazały 
pewną skuteczność. Wiążą się one jednak również 
z ograniczeniami, takimi jak wysokie koszty, nie-
równomierna dystrybucja zasobów oraz proble-
my z akceptacją i przestrzeganiem zaleceń przez 
pacjentów (ryc. 1). 

W tym kontekście technologia VR przyciągnę-
ła znaczną uwagę pracowników służby zdrowia 
ze względu na swoje wyjątkowe zalety. Symulując 
kontrolowane środowiska wirtualne, VR zapew-
nia pacjentom bezpieczną i łatwą w zarządzaniu 
przestrzeń do symulacji terapeutycznych lub 
konkretnych ćwiczeń umysłowych. Badania po-
kazują, że terapia oparta na VR jest szczególnie 
skuteczna w leczeniu takich schorzeń, jak fobie, 
lęk i PTSD [2]. Na przykład jedno z badań wyka-
zało, że pacjenci z PTSD, którzy przeszli terapię 
ekspozycyjną wspomaganą VR, odnotowali więk-
szą poprawę w redukcji objawów w porównaniu 
z pacjentami poddanymi konwencjonalnemu 
leczeniu. Takie podejście umożliwia stopniową 

�rzeczywistoāË wirtualna �zastosowania 
terapeutyczne �właāciwoāci czasoprzestrzenne 
�terapia ekspozycyjna �wpływ poznawczy
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Ryc. 1 Statystyki i prognoza rozmiaru rynku VR mFORTUNE BUSINESS INSIGHTS.  
Source� https���www.fortunebusinessinsights.com�industry-reports�infographics�virtual-reality-market-101�7�

Ryc. 2 Statystyki i prognoza rozmiaru rynku leczenia w technologii VR mVERIFIED MARKET RESEARCH. 
ēródło� https���www.verifiedmarketresearch.com�product�virtual-reality-in-healthcare-market�$utmDsource=-
googleads&utmDcampaign=2229�12�07�&utmDterm=virtual
20reality
20therapy
20market&gadDsource=1&-
gadDcampaignid=2229�12�07�&gbraid=0AAAAAC5t6VDVln6ILc6WE9nHe1ChSYi67&gclid=EAIaI6obChMItZV-7IVvj-
wMVHaJmAh�dvjzUEAAYASAAEgIfRPDDBwE

ekspozycję na bodźce związane z traumą w kon-
trolowanym otoczeniu, pomagając pacjentom 
nauczyć się radzić sobie z reakcjami traumatycz-
nymi i je redukować. 

Według raportu Verified Market Research, ocze-
kuje się, że globalny rynek leczenia w wirtualnej 
rzeczywistości osiągnie wartość około 1,8 miliarda 
dolarów do 2023 roku i wzrośnie do około 13,9 mi-
liarda dolarów do 2032 roku, co oznacza średnio-
roczny wzrost (CAGR) na poziomie 25,1% w progno-
zowanym okresie. Głównym motorem tego wzrostu 
jest integracja technologii VR w placówkach opieki 
zdrowotnej w celu poprawy wyników leczenia pa-
cjentów i podniesienia jakości opieki (ryc. 2). 

Katedra Geriatrii, Szpital Xiangya, Uniwersytet 
Centralno-Południowy, Changsha, Hunan, Chiń-

ska Republika Ludowa. Opracowano badanie bi-
bliometryczne z wykorzystaniem zaawansowanej 
funkcji wyszukiwania w kolekcji Web of Science 
(WOS) Core Collection. Zastosowano zapyta-
nie wyszukiwania [TS = („Zdrowie psychiczne”) 
ORAZ TS = („Rzeczywistość wirtualna”)], a okres 
publikacji obejmował okres od 1 stycznia 1999 r. 
do 14 lutego 2025 r. Typy dokumentów ograni-
czono do artykułów i recenzji, co dało 1398 pierw-
szych publikacji. Roczne trendy publikacji w tej 
dziedzinie wykazały wyraźną trajektorię wzrostu 
badań nad VR i zdrowiem psychicznym (ryc. 3). 
W początkowej fazie eksploracyjnej (przed 
2010 r.) liczba publikacji pozostawała stosunko-
wo niska, co wskazuje na wczesną fazę rozwoju tej 
dziedziny. Jednak począwszy od 2015 roku, wraz 
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z szybkim postępem technologicznym 
i rosnącą dojrzałością aplikacji VR, 
liczba publikacji wykazywała niewiel-
ki wzrost. Ten wzrostowy trend stał się 
szczególnie wyraźny od 2020 roku, 
a liczba publikacji nadal rośnie, od-
zwierciedlając rozwój VR jako głównego 
przedmiotu badań w zastosowaniach 
w zakresie zdrowia psychicznego [3].  
Pomimo obiecujących wstępnych wy-
ników badań, praktyczne zastosowa-

nie VR w terapii psychologicznej wciąż 
napotyka na szereg wyzwań. Wysokie 
koszty sprzętu, dostępność technicz-
na i potrzeba profesjonalnego doradz-
twa pozostają istotnymi barierami dla 
powszechnego stosowania. Co więcej, 
potrzebne są dalsze badania naukowe, 
aby w pełni zrozumieć długoterminowe 
skutki i potencjalne skutki uboczne te-
rapii opartej na VR. 

Podsumowując, technologia VR wy-
kazuje znaczny potencjał i wartość 
w dziedzinie leczenia psychicznego. Nie 
tylko oferuje nowe perspektywy i me-
tody leczenia, ale także stawia nowe 
wyzwania i możliwości przed badacza-
mi i klinicystami. Badanie, w jaki spo-
sób czasoprzestrzenne właściwości VR 
mogą wspomagać proces leczenia, może 
pogłębić naszą wiedzę na temat mecha-
nizmów leczenia zdrowia psychiczne-

go i przyczynić się do rozwoju bardziej 
spersonalizowanych i skutecznych me-
tod terapeutycznych. 

�� <łaāciwoāci czasoprzestrzenne 
technologii VR
Podstawową zaletą technologii rzeczy-
wistości wirtualnej są jej wyjątkowe 
właściwości czasoprzestrzenne, które za-
pewniają środowiskom VR niespotykaną 
dotąd elastyczność i kontrolę. Technolo-

gia komputerowa i technologia wirtualna 
to dwa ważne obszary współczesnego roz-
woju społecznego, odgrywające istotną 
rolę w różnych branżach. Dzięki ciągłym 
innowacjom i postępowi zarówno w dzie-
dzinie sprzętu, jak i oprogramowania, 
technologia komputerowa umożliwia 
ludziom efektywniejsze przetwarzanie 
informacji i rozwiązywanie problemów. 
Jednocześnie technologia wirtualna ofe-
ruje bardziej realistyczne i immersyjne 
doświadczenia, symulując rzeczywisty 
świat [4]. Synergiczny rozwój tych dwóch 
technologii nie tylko zapewnia ogromną 
wygodę specjalistom technicznym, ale 
także stwarza nowe możliwości osiągania 
postępów w różnych sektorach. 

Dzięki wykorzystaniu wysoce za-
awansowanej grafiki komputerowej 
i technologii czujników, VR tworzy 
manipulowalne środowisko wirtualne, 

Ryc. 3 Analiza rocznych publikacji na temat zastosowania VR w leczeniu ochronie zdrowia psychicznego. 
ēródło� https���www.tandfonline.com�doi�full�10.2147�JMDH.S5�6946�d1e2�5
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w którym można kontrolować czas i przestrzeń, 
pozwalając użytkownikom przekraczać granice 
między rzeczywistością a fikcją i doświadczać 
sytuacji wykraczających poza fizyczne ograni-
czenia. W tych wirtualnych światach czas moż-
na przyspieszać, zwalniać, zatrzymywać, a nawet 
cofać, a przestrzeń można rozszerzać, tworzyć lub 
modyfikować w nieskończoność – przełamując 
geograficzne, wymiarowe i proporcjonalne ogra-
niczenia świata fizycznego. Na przykład w VR 
można spotkać się z przeszłą lub przyszłą wersją 
siebie lub stanąć twarzą w twarz z wizualizowany-
mi negatywnymi emocjami. 

Aby ułatwić badania, podsumowaliśmy cha-
rakterystykę czasoprzestrzenną technologii VR, 
dzieląc ją na pięć kluczowych właściwości (ryc. 4). 

���� 'ezgranicznoāË przestrzenna
Technologia VR przełamuje ograniczenia prze-
strzeni fizycznej, umożliwiając użytkownikom na-
tychmiastowe „teleportowanie się” do dowolnego, 
cyfrowo skonstruowanego lub odtworzonego śro-
dowiska, a także obserwowanie rzeczy, które nie 
istnieją w świecie fizycznym. Niezależnie od tego, 
czy jest to prawdziwy krajobraz Marsa, fikcyjny 
świat fantasy, czy wnętrze mikroskopijnej komór-
ki, użytkownicy mogą zanurzyć się w nim i uzy-
skać silne poczucie obecności, znacznie poszerza-
jąc granice ludzkiego doświadczenia. Ta zdolność 
wykraczania poza rzeczywistość sprawia, że VR 
jest potężnym narzędziem do eksploracji nowych 
dziedzin i testowania innowacyjnych pomysłów. 
Na przykład w edukacji medycznej studenci mogą 
używać VR do poruszania się wewnątrz ludzkiego 
ciała i intuicyjnego poznawania budowy i funkcji 
różnych narządów – doświadczenie znacznie wy-
kraczające poza możliwości tradycyjnych metod 
nauczania [5]. 

���� PlastycznoāË czasowa
Wirtualna rzeczywistość pozwala na kompresję, 
rozciąganie, zatrzymywanie, a nawet cofanie czasu. 

Użytkownicy mogą obserwować proces topnienia 
lodowca – który normalnie trwałby dekady – przy-
spieszony w kilka minut, zatrzymać scenę w trybie 
bullet-time i obejrzeć ją z perspektywy 360 stopni 
lub wielokrotnie ćwiczyć operację w krytycznym 
momencie. To nadaje nowy wymiar interakcji cza-
sowej w działalności człowieka, zwiększając zarów-
no efektywność, jak i głębię zrozumienia.

���� :cieleāniona obecnoāË 
W doświadczeniu VR użytkownik nie tylko „oglą-
da” wirtualną przestrzeń, ale także „wchodzi” do 
niej i „istnieje” za pośrednictwem awatara lub per-
spektywy pierwszoosobowej. Ruchy fizyczne użyt-
kownika są w czasie rzeczywistym odwzorowywa-
ne w wirtualnym świecie, umożliwiając interakcję 
z otoczeniem i obiektami, tym samym tworząc 
silne poczucie własności fizycznej i ucieleśnio-
nej obecności. To fundamentalna różnica między 
VR a tradycyjnymi wyświetlaczami 3D, tworząca 
prawdziwie immersyjne doświadczenie „jestem 
tam”. Stanowi ono podstawę zdalnej współpracy, 
interakcji społecznych i szkolenia umiejętności.

���� SkalowalnoāË 
Rzeczywistość wirtualna może swobodnie zmie-
niać postrzeganą skalę ciała użytkownika i oto-
czenia, co prowadzi do zmian w polu widzenia 
i treści. Użytkownicy mogą stać się gigantami, aby 
móc widzieć z góry całe miasto, lub skurczyć się 
do rozmiarów mrówki, aby zbadać fakturę liścia. 
Ta arbitralna zmiana perspektywy oferuje nowe 
sposoby obserwacji świata. Stanowi ona wyjąt-
kowo potężne narzędzie do wizualizacji nauko-
wej (np. obserwacji struktur molekularnych lub 
ruchów ciał niebieskich), ekspresji artystycznej 
i edukacji.

���� SyncMronizacja wielu uĖytkownik·w
Wielu użytkowników może jednocześnie uzyski-
wać dostęp do tej samej przestrzeni wirtualnej 

Ryc. 4 Pięć atrybutów czasoprzestrzeni VR podsumowanych na podstawie kontekstu. ēródło� opracowanie własne.
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i współdzielić ją, mimo że znajdują się w różnych 
lokalizacjach fizycznych. Mogą oni widzieć swoje 
awatary oraz komunikować się, współpracować 
i wchodzić w interakcje w czasie rzeczywistym, 
wspólnie manipulując obiektami i zdarzeniami 
w środowisku wirtualnym i modyfikując je. Two-
rzy to wspólne doświadczenie, które przekracza 
bariery geograficzne, kształtując fundamentalny 
paradygmat przyszłości interakcji społecznych, 
pracy zdalnej, wspólnego projektowania i gier 
wieloosobowych – definiując nową formę czaso-
przestrzennej „współobecności”. 

Pięć wymienionych powyżej atrybutów czaso-
przestrzennych jest ze sobą ściśle powiązanych, 
co wnosi liczne korzyści i innowacyjny potencjał 
do interwencji terapeutycznych opartych na VR. 
W niniejszym badaniu nasz zespół zmapował 
korelacje między atrybutami VR a przypadka-
mi terapeutycznymi i schorzeniami na całym 
świecie (jak pokazano na rysunku 5). Stanowi to 
cenne źródło odniesienia dla twórców VR, poma-
gające w identyfikacji kluczowych priorytetów 
we współpracy z pracownikami służby zdrowia, 
a jednocześnie niezbędne do optymalizacji tera-

peutycznego potencjału VR i sprostania związa-
nym z nim wyzwaniom. 

�� ?astosowanie treāci 
audiowizualnycM ;7 wdleczeniu
���� 3owe podejācie do psycMoterapii
Technologia wirtualnej rzeczywistości, jako in-
nowacyjna ścieżka leczenia psychologicznego, 
oferuje niepowtarzalne, immersyjne doświadcze-
nie, które pozwala pacjentom konfrontować się 
z problemami psychologicznymi i przetwarzać 
je w całkowicie kontrolowanym środowisku [6]. 
Terapia ekspozycyjna jest szczególnie odpowied-
nia dla osób, które doświadczyły traumatycznych 
wydarzeń, ponieważ przestrzenna bezgraniczność 
VR pozwala na prowadzenie terapii bez naraża-
nia pacjentów na rzeczywiste traumatyczne do-
świadczenie – zmniejszając w ten sposób ryzyko 
retraumatyzacji. Plastyczność czasowa VR umoż-
liwia pacjentom stopniowe podejście i adaptację 
do scen, które mogą wywołać traumatyczne wspo-
mnienia, bez obawy o negatywne konsekwencje 
w świecie rzeczywistym. 

7yc� � Dopasowanie relacji między atrybutami VR a przypadkami terapeutycznymi�chorobami. ēródło� opracowanie własne.

Ryc. 6 Uniwersytet Południowej Kalifornii Ɠ badania nad terapią VR w przypadku ƚpowojennego zespołu psychologicznegoƙ. 
ēródło� https���www.voachinese.com�a�vr-treatment-20170717��9477�2.html
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Na przykład weteranom cierpiącym na zespół 
stresu pourazowego (PTSD) z powodu doświad-
czeń wojennych terapia oparta na wirtualnej 
rzeczywistości może pomóc w stopniowym prze-
twarzaniu traumy psychologicznej związanej 
z udziałem w walkach, prowadzonym w wirtual-
nym środowisku pola bitwy, dzięki czemu łago-
dzony jest lęk i strach pourazowy (ryc. 6).  

Technologia VR wykazała również znaczący 
potencjał terapeutyczny w leczeniu zaburzeń lę-
kowych, fobii społecznych i różnych innych fobii 
specyficznych. Dzięki realistycznym symulacjom 
środowiska wirtualnego pacjenci mogą bezpiecz-
nie stawić czoła sytuacjom wywołującym lęk – 
takim jak wystąpienia publiczne, przebywanie 
na dużej wysokości czy kontakt ze zwierzętami 
– w całkowicie bezpiecznych warunkach. Ta stop-
niowa ekspozycja pomaga pacjentom stopniowo 
budować zdolność do stawiania czoła swoim lę-
kom i pokonywania ich krok po kroku. 

W porównaniu z tradycyjną terapią ekspozycyj-
ną, terapia VR oferuje większą kontrolę i elastycz-
ność, umożliwiając dostosowanie intensywności 
ekspozycji i otoczenia do indywidualnych potrzeb 
i postępów pacjenta. Co więcej, VR może symulo-
wać środowiska terapeutyczne, które trudno od-
tworzyć w rzeczywistości, zapewniając pacjentom 
wyjątkowe doświadczenia terapeutyczne. Przykła-
dowo, wykorzystując technologię VR, terapeuci 
mogą odtworzyć otoczenie z dzieciństwa pacjenta, 
pomagając mu powrócić do wczesnych doświad-
czeń życiowych i zgłębić źródła problemów psy-
chologicznych. Ta metoda terapeutyczna otwiera 
nowe możliwości dogłębnej eksploracji psychologii 
jednostki, potencjalnie odsłaniając dotychczas nie-
dostępne obszary leczenia zdrowia psychicznego. 

��� 3arz×dzie wspomagające  
terapi× poznawczo�beMawioralną
Jako narzędzie pomocnicze w terapii poznawczo-
-behawioralnej (CBT), technologia VR zapewnia 
niepowtarzalną interaktywną platformę terapeu-
tyczną. Symulując różne scenariusze z życia re-
alnego w wirtualnym środowisku, pacjenci mogą 
ćwiczyć i doskonalić swoje wzorce poznawcze i be-
hawioralne bez narażania się na ryzyko społeczne 
w realnym świecie. Jest to szczególnie cenne w le-
czeniu zaburzeń psychologicznych o podłożu spo-
łecznym, takich jak lęk społeczny i agorafobia [7]. 

W środowiskach wirtualnych, podobnych do 
społecznościowych gier VR, takich jak „VR Chat” 

i „Rec Room” (jak pokazano na ryc. 7), pacjenci 
mogą wielokrotnie ćwiczyć interakcje społeczne 
– takie jak rozmowy z wirtualnymi postaciami 
lub udział w wirtualnych spotkaniach – aby stop-
niowo budować pewność siebie i redukować lęk 
w rzeczywistych sytuacjach społecznych. Jest to 
możliwe dzięki połączeniu efektów bezgraniczno-
ści przestrzennej i ucieleśnionej obecności.  

Zastosowanie VR w terapii poznawczo-beha-
wioralnej wykracza poza trening umiejętności 
społecznych. Pomaga również pacjentom identy-
fikować i kwestionować negatywne myśli w kon-
trolowanym środowisku. Poprzez symulowane 
scenariusze pacjenci uczą się, jak stosować nowe 
strategie poznawcze i behawioralne w życiu co-
dziennym. Na przykład u osób z depresją VR 
może symulować codzienne sytuacje, które mogą 
wywoływać negatywne myślenie. Pod okiem tera-
peutów pacjenci mogą nauczyć się stosować pozy-
tywne wzorce myślowe w tych kontekstach. 

Ryc. 7 Scenariusz gry społecznościowej VR ƚVR Chatƙ.  
ēródło� https���citizenside.com�technology�what-is-vr-chat�



51

Co więcej, wielodostępna, czasoprze-
strzenna synchronizacja technologii 
VR oferuje bardziej autentyczne i dyna-
miczne doświadczenie terapeutyczne. 
Pomaga to zwiększyć zaangażowanie 
pacjentów, a tym samym poprawić wy-
niki leczenia. Jednocześnie, kontrolo-
wany charakter środowisk VR sprawia, 
że proces terapeutyczny jest bezpiecz-
niejszy i bardziej efektywny. Terapeuci 
mogą monitorować reakcje pacjentów 
w czasie rzeczywistym za pomocą wir-
tualnych awatarów i w razie potrzeby 
dostosowywać strategie terapeutyczne. 

3.3. Regulacja emocjonalna  
idreMabilitacja psycMologiczna
Regulacja emocji i rehabilitacja psycho-
logiczna stanowią istotne zastosowanie 
technologii rzeczywistości wirtualnej 
(VR) w opiece zdrowotnej. Dostarczając 

immersyjne doświadczenia środowisko-
we, VR może skutecznie wpływać na stan 
emocjonalny pacjenta i go modulować, 
wykazując wyjątkowe korzyści w leczeniu 
lęku, depresji i innych zaburzeń nastroju. 

Środowiska VR mogą symulować sze-
reg scenerii – od spokojnych, natural-
nych krajobrazów po terapeutycznie za-
projektowane wirtualne sceny – oferując 
pacjentom ucieczkę od stresu w świecie 
rzeczywistym i ułatwiając relaks i rege-
nerację psychiczną [8]. Na przykład, dzię-
ki VR, użytkownicy mogą doświadczyć 
spaceru po lesie, spaceru po plaży lub 
medytacji w spokojnej przestrzeni. Wy-
kazano, że te immersyjne doświadczenia 
oparte na naturze znacząco zmniejszają 
objawy lęku i depresji, promując tym sa-
mym dobrostan psychiczny. 

W kontekście rehabilitacji psycholo-
gicznej VR służy nie tylko jako narzędzie 

Ryc. 8 Zespół psychologów pod kierownictwem Daniela Freemana z Uniwersytetu Oksfordzkiego wykorzystuje 
wirtualną rzeczywistość do leczenia akrofobii (lęku wysokości). ēródło� https���news.pts.org.tw�article��996�4
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regulacji emocji, ale także jako środek pomoc-
niczy w psychoterapii. W przypadku osób, które 
przeżyły ciężką traumę lub zmagają się z przewle-
kłym stresem psychologicznym lub lękiem, śro-
dowiska terapeutyczne oparte na VR pozwalają 
im bezpiecznie konfrontować się z traumatyczny-
mi wspomnieniami i przetwarzać je, wspierając 
stopniowy powrót do zdrowia. Kontrolowalność 
ustawień VR pozwala terapeutom dostosowywać 
plany leczenia do indywidualnych potrzeb każde-
go pacjenta, co czyni proces bardziej spersonali-
zowanym i skutecznym. 

W psychoterapii wirtualna rzeczywistość może 
również odtwarzać przeszłe traumatyczne do-
świadczenia lub stresujące sytuacje, pomagając 
pacjentom w przetwarzaniu i pokonywaniu barier 
psychologicznych w bezpiecznym otoczeniu (jak 
pokazano na ryc. 8-9). Podobnie, wirtualna rzeczy-
wistość może symulować przyszłe środowiska, po-
zwalając użytkownikom lepiej oceniać potencjalne 

skutki w podejmowaniu decyzji. Na przykład ba-
danie przeprowadzone przez Daniela Freemana, 
profesora psychologii klinicznej na Uniwersytecie 
Oksfordzkim, we współpracy z Oxford VR, wykaza-
ło, że technologia wirtualnej rzeczywistości może 
symulować typowe ciasne miejsca, takie jak windy 
i wagony metra, zapewniając pacjentom z klau-
strofobią kontrolowane środowisko ekspozycji. Po-
zwala im to bezpiecznie i stopniowo przyzwyczajać 
się do swoich lęków i je pokonywać [9]. Terapia 
ekspozycji na rzeczywistość wirtualną opracowana 
przez zespół ma również zastosowanie w leczeniu 
akrofobii. Dzięki temu, że pacjenci wykonują okre-
ślone zadania krok po kroku w kontrolowanym 
wirtualnym środowisku na dużych wysokościach, 
ich poziom lęku i zachowania unikania mogą zo-
stać znacząco obniżone.

Co więcej, technologia wirtualnej rzeczywisto-
ści może integrować muzykę, dźwięk i elementy 
wizualne, tworząc wielozmysłowe doświadczenia 

Ryc. 9 Zespół psychologów pod kierownictwem Daniela Freemana z Uniwersytetu Oksfordzkiego wykorzystuje wirtualną rzeczywistość 
do leczenia klaustrofobii. ēródło� https���www.oushinet.com�static�content�europe�other�2022-04-07�9616�6�4�5�0�559�6.html

7yc� �� Badanie przeprowadzone przez Alexandra Millera i in., 
dotyczące immersyjnego, niedrogiego leczenia bólu fantomowego 
za pomocą wirtualnej rzeczywistości. ēródło� https���pubmed.ncbi.
nlm.nih.gov�2951551��
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terapeutyczne. Taka zintegrowana stymulacja 
sensoryczna odgrywa kluczową rolę w promowa-
niu powrotu do zdrowia psychicznego. Korzyści 
te wynikają z połączonych efektów VR: nieogra-
niczoności przestrzennej, skalowalności i uciele-
śnionej obecności. 

���� ?astosowanie wdleczeniu okreālonycM cMor·b
Technologia rzeczywistości wirtualnej wykazała 
wyjątkową wartość w leczeniu określonych cho-
rób, szczególnie w takich obszarach jak upośle-
dzenie funkcji poznawczych, choroba Alzheimera, 
rehabilitacja po udarze mózgu oraz leczenie bólu 
przewlekłego. Poprzez symulację środowisk i ak-
tywności terapeutycznych VR oferuje innowacyjne 
metody i perspektywy leczenia tych schorzeń [10]. 

Na przykład w leczeniu upośledzenia funkcji 
poznawczych i choroby Alzheimera VR może sy-
mulować codzienne otoczenie i zadania, poma-
gając pacjentom ćwiczyć pamięć, uwagę i inne 
funkcje poznawcze, spowalniając w ten sposób 
postęp choroby. Ten symulowany trening co-
dziennych zadań odgrywa znaczącą rolę w utrzy-
maniu zdolności pacjentów do samoopieki i po-
prawie ich jakości życia.  

Większość osób po amputacji doświadcza 
wrażeń fantomowych kończyn, często obejmu-
jących intensywny i uporczywy ból fantomowy 
kończyny (PLP). Standardowe metody leczenia 
nie przynoszą ulgi w PLP w większości przypad-
ków, ale ucieleśniona obecność i bezgraniczność 
przestrzenna VR wykazały obiecujący potencjał. 
W badaniu zatytułowanym „Immersive Low-
-Cost Virtual Reality Treatment for Phantom 
Limb Pain” (Immersyjne, tanie leczenie bólu 
fantomowego kończyny za pomocą wirtualnej 
rzeczywistości), prowadzonym przez zespół Ale-

xandra Millera, pacjenci oglądali z perspektywy 
pierwszej osoby dwie w pełni wyrenderowane 
nogi na wyświetlaczu montowanym na głowie, 
grając jednocześnie w serię specjalnie zaprojek-
towanych gier VR. Ruch obu kończyn kontro-
lowano za pomocą pomiarów z czujników bez-
władnościowych przymocowanych do kończyny 
nieuszkodzonej i kikuta. 

Dwóch pacjentów po jednostronnej amputacji 
podudzia poddano wielokrotnym sesjom terapii 
VR przez okres kilku tygodni. U każdego uczest-
nika po każdej sesji VR nastąpiła natychmiastowa 
i znacząca redukcja bólu, a poziom bólu przedo-
peracyjnego również znacząco spadł w trakcie 
badania. Pacjent 1 zgłosił 100% redukcję inten-
sywności bólu po pierwszej i drugiej sesji, pod-
czas gdy u pacjenta 2 zaobserwowano średnią 
redukcję o 93,7%. Pięć z sześciu zarejestrowanych 
po sesji wyników bólu osiągnęło wartość mini-
malną 0 (w 10-punktowej skali), co oznacza cał-
kowity brak bólu. Choć wyniki te są wstępne, po-
twierdzają one pogląd, że interwencje oparte na 
VR mogą stanowić skuteczną i niedrogą metodę 
leczenia PLP u pacjentów po amputacji kończyn 
dolnych [11] (Ryc. 7-10) . 

W rehabilitacji po udarze technologia VR zapew-
nia symulowane środowiska fizjoterapeutyczne, 
w których pacjenci mogą wykonywać różnorodne 
treningi motoryczne i aktywności. Te symulowa-
ne ćwiczenia terapeutyczne nie tylko zwiększają 
zaangażowanie pacjentów w rehabilitację, ale tak-
że pozwalają na spersonalizowane dostosowanie 
programu do postępów i potrzeb pacjenta, popra-
wiając tym samym wyniki rekonwalescencji. Inte-
raktywność i mechanizmy sprzężenia zwrotnego 
w środowiskach VR umożliwiają ocenę postępów 
pacjenta w czasie rzeczywistym, pomagając per-

2:19I2*)I&
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sonelowi medycznemu skuteczniej opracowywać 
i dostosowywać plany rehabilitacji.  

W leczeniu bólu przewlekłego technologia VR 
pomaga zmniejszyć percepcję bólu poprzez od-
wrócenie uwagi pacjenta. Poprzez ćwiczenia re-
laksacyjne i medytację w środowisku VR pacjenci 
mogą nauczyć się kontrolować ból i poprawić stan 
emocjonalny, znacząco poprawiając jakość życia. 
Ponadto VR może symulować określone procedury 
leczenia, pomagając pacjentom zrozumieć zbliża-
jące się interwencje medyczne i przygotować się na 
nie, zmniejszając w ten sposób ból nasilany przez 
strach i lęk. 

���� <yzwania idprzyszłe kierunki  
wdzastosowaniacM terapeutycznycM
Chociaż technologia wirtualnej rzeczywistości 
ma szerokie perspektywy w zastosowaniach te-
rapeutycznych, jej rozwój stoi również przed wie-
loma wyzwaniami. Szybki postęp technologiczny 
i rosnące zapotrzebowanie na opiekę zdrowotną 
wymagają poważnego rozważenia i rozwiązania 
problemów towarzyszących promowaniu metod 
leczenia opartych na VR.  

Głównym wyzwaniem są wysokie koszty i zło-
żoność techniczna. Chociaż cena urządzeń VR 
stopniowo spada, zaawansowane systemy VR 
klasy medycznej nadal są drogie, co ogranicza 
ich powszechne stosowanie w placówkach opie-
ki zdrowotnej. Co więcej, obsługa tych zaawan-
sowanych systemów wymaga specjalistycznego 
wsparcia technicznego i konserwacji, co stanowi 
znaczne obciążenie dla wielu placówek medycz-
nych. Dlatego obniżenie kosztów i uproszczenie 
procedur technicznych są niezbędnymi warun-
kami wstępnymi do szerszego wykorzystania VR 
w placówkach terapeutycznych [12]. 

Z drugiej strony, chociaż technologia VR ma 
ogromny potencjał w zastosowaniach leczni-
czych, badania nad jej długoterminowymi skutka-
mi i bezpieczeństwem są wciąż niewystarczające. 
O ile krótkoterminowe rezultaty interwencji opar-
tych na VR są pozytywne, o tyle długoterminowy 
wpływ – zwłaszcza długotrwałe stosowanie na 
wzrok, funkcje poznawcze i zdrowie psychiczne – 
wymaga dalszych badań klinicznych i naukowej 
walidacji. Ponadto, przydatność i bezpieczeństwo 
terapii VR wymagają bardziej dogłębnych badań 
w różnych populacjach, takich jak dzieci, osoby 
starsze i osoby z określonymi schorzeniami. 

Pomimo tych wyzwań przyszłość VR w zasto-
sowaniach terapeutycznych pozostaje bardzo 

obiecująca. Wraz z postępem technologicznym 
przyszłe urządzenia VR będą stawać się lżejsze, 
bardziej przyjazne dla użytkownika i tańsze, co 
znacznie ułatwi ich wykorzystanie w opiece zdro-
wotnej. Jednocześnie coraz liczniejsze badania 
pogłębią naszą wiedzę na temat terapeutycznego 
wpływu VR, pomagając w ulepszaniu i optymali-
zacji protokołów leczenia w celu zwiększenia per-
sonalizacji i skuteczności. 

Co więcej, integracja VR z innymi zaawan-
sowanymi technologiami, takimi jak sztuczna 
inteligencja (AI) i uczenie maszynowe, otwiera 
nowe możliwości dla innowacyjnych rozwiązań 
w opiece zdrowotnej. Dzięki wykorzystaniu algo-
rytmów AI systemy VR mogą lepiej dostosowywać 
plany leczenia w czasie rzeczywistym na bazie 
informacji zwrotnych od pacjentów i ich postę-
pów, umożliwiając bardziej precyzyjne i skutecz-
ne, spersonalizowane terapie. Ta technologiczna 
konwergencja nie tylko poprawia wyniki leczenia, 
ale także zapewnia pracownikom służby zdrowia 
potężne narzędzia wspierające podejmowanie de-
cyzji klinicznych i procesy terapeutyczne.

�� <pływ na Kunkcje poznawcze� 
emocje idzacMowanie
Technologia wirtualnej rzeczywistości (VR) stała 
się przedmiotem zainteresowania badań psycho-
logicznych i kognitywnych ze względu na jej zdol-
ność do wpływania na ludzkie poznanie, emocje 
i zachowanie. Tworząc immersyjne środowiska 
wirtualne, VR może znacząco wpłynąć na stan psy-
chiczny i wzorce zachowań jednostki, co czyni ją 
cennym narzędziem zarówno w badaniu, jak i le-
czeniu zaburzeń poznawczych i emocjonalnych. 

Na poziomie poznawczym VR może przekształ-
cać percepcję i procesy poznawcze poprzez sy-
mulowane środowiska i scenariusze. Angażując 
użytkowników w ukierunkowane zadania w tych 
środowiskach, VR pomaga poprawić uwagę i pa-
mięć, zwiększyć efektywność uczenia się i wspierać 
ogólne funkcje poznawcze. Na przykład złożone 
scenariusze rozwiązywania problemów symulo-
wane w VR mogą trenować i poprawiać poznanie 
przestrzenne oraz umiejętności rozumowania [12]. 
Co więcej, VR może replikować zróżnicowane kon-
teksty kulturowe i historyczne, oferując badaczom 
wyjątkową platformę do badania międzykulturo-
wych różnic poznawczych. 

Na poziomie emocjonalnym VR wywołuje i re-
guluje stany emocjonalne poprzez wysoce reali-

1i -eng� Mao >umin� 'o >oung | Badanie możliwości wykorzystania atrybutów czasoprzestrzennych w doświadczeniach VR w zastosowaniach terapeutycznych
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styczne symulacje sytuacyjne. Ta możli-
wość czyni ją potężnym narzędziem do 
badania reakcji emocjonalnych i lecze-
nia zaburzeń nastroju. 

W wirtualnych środowiskach czyn-
niki środowiskowe, takie jak kontekst, 
intensywność i elementy interaktyw-
ne, można precyzyjnie kontrolować 
w celu wywołania określonych emocje 
– takich jak radość, smutek, strach czy 
gniew – w bezpieczny i kontrolowany 
sposób. To podejście jest szczególnie 
cenne dla zrozumienia mechanizmów 
emocjonalnych i opracowywania ukie-
runkowanych terapii zaburzeń takich 
jak lęk, gdzie VR może symulować sce-
nariusze o wysokim poziomie stresu, 
pomagając pacjentom nauczyć się jak 
regulować emocje.  

W zakresie zachowań VR umożliwia 
symulację rzeczywistych scenariuszy, 
w których użytkownicy mogą ćwiczyć 
i doskonalić interakcje oraz umiejęt-
ności. Autentyczność tych symulacji 
wspiera zarówno badania behawioral-
ne, jak i efektywny trening. Wielokrotne 
ćwiczenie określonych zachowań – ta-
kich jak interakcje społeczne, wystąpie-
nia publiczne czy zadania techniczne 
– w bezpiecznej wirtualnej przestrzeni 
pozwala użytkownikom budować pew-
ność siebie i doskonalić kompetencje 
w świecie rzeczywistym. Dla pacjentów 
przechodzących rehabilitację, takich 
jak osoby po udarze lub urazie mózgu, 
VR oferuje bezpieczną i skuteczną plat-
formę do przywracania funkcji moto-
rycznych i poznawczych poprzez symu-
lację kierowaną. 

Chociaż wirtualna rzeczywistość wy-
kazuje znaczny potencjał we wspieraniu 
zmian poznawczych, emocjonalnych 
i behawioralnych, jej długoterminowe 
skutki i potencjalne zagrożenia wyma-
gają dalszych badań. Długotrwała eks-
pozycja na środowiska wirtualne może 
zmieniać postrzeganie rzeczywistości 
lub sprzyjać uzależnieniu psychicznemu 
i ucieczce od rzeczywistości. Dlatego też, 
aby zoptymalizować wykorzystanie VR 
w edukacji i terapii, przy jednoczesnym 
identyfikowaniu i łagodzeniu wszelkich 

negatywnych skutków, niezbędne są dal-
sze badania. 

�� ?alety idograniczenia  
zastosowaï terapeutycznycM 
Rzeczywistość wirtualna oferuje zna-
czące korzyści w środowisku terapeu-
tycznym, wprowadzając nowatorską 
formę leczenia, która zapewnia bez-
pieczne i kontrolowane środowisko, 
w którym pacjenci mogą uczestniczyć 
w rehabilitacji bez presji realnego świa-
ta. Dzięki doświadczeniom immersyj-
nym, VR przyciąga uwagę pacjenta, 
wzmacniając jego zaangażowanie i mo-
tywację. Ten wysoki poziom immer-
sji i interakcji okazał się szczególnie 
skuteczny w leczeniu lęku, PTSD, fobii 
i innych zaburzeń psychicznych. Pa-
cjenci mogą wielokrotnie stawiać czoła 
trudnym sytuacjom bez narażania się 
na realne ryzyko, stopniowo redukując 
strach i lęk, jednocześnie rozwijając 
umiejętności radzenia sobie z nimi. 

Kolejną istotną zaletą VR jest jej per-
sonalizacja. Pracownicy służby zdrowia 
mogą dostosowywać wirtualne śro-
dowiska do indywidualnych potrzeb 
pacjentów, umożliwiając prawdziwie 
spersonalizowane plany leczenia [13]. 
To indywidualne podejście nie tylko po-
prawia wyniki terapeutyczne, ale także 
zwiększa satysfakcję i komfort pacjen-
tów. W przypadku schorzeń trudnych do 
leczenia konwencjonalnymi metodami, 
VR oferuje innowacyjne rozwiązania 
dzięki symulowanym środowiskom, roz-
szerzając możliwości i opcje leczenia. 

Pomimo tych zalet terapia VR ma rów-
nież ograniczenia. Głównym problemem 
jest jej zależność technologiczna. Wyso-
kiej jakości doświadczenia VR zazwyczaj 
wymagają kosztownego sprzętu i wspar-
cia technicznego, co ogranicza dostęp-
ność w miejscach o ograniczonych za-
sobach. Ponadto obsługa systemów VR 
wymaga specjalistycznej wiedzy tech-
nicznej, co może stanowić barierę dla 
niektórych pracowników służby zdrowia 
i pacjentów. Kolejnym ograniczeniem 
są potencjalne skutki uboczne, takie jak 
zmęczenie oczu, zawroty głowy i nudno-
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ści – objawy związane z niedopasowaniem wzro-
kowo-przedsionkowym. Długotrwałe korzystanie 
z VR może obciążać układ wzrokowy i układ rów-
nowagi, szczególnie u osób z chorobami przewle-
kłymi, dlatego monitorowanie i zarządzanie tymi 
skutkami jest niezbędne. 

Chociaż VR zapewnia silne immersyjne i reali-
styczne doznania, pozostaje doświadczeniem sy-
mulowanym i może nie w pełni odzwierciedlać zło-
żoności i dynamiki świata rzeczywistego. Ta luka 
może wpływać na efekt transferu – zdolność pa-
cjentów do stosowania umiejętności i spostrzeżeń 
zdobytych dzięki VR w życiu codziennym. Dlatego 
terapia oparta na VR powinna być integrowana 
z innymi metodami leczenia, aby zapewnić trwałe 
i kompleksowe rezultaty. 

Wreszcie, podczas wdrażania interwencji te-
rapeutycznych opartych na VR zespoły klinicz-
ne muszą dokładnie rozważyć kilka wyzwań: jak 
chronić wrażliwe dane biometryczne gromadzone 
za pomocą systemów VR, jak zapewnić równy do-
stęp do technologii VR różnym grupom społecz-
no-ekonomicznym oraz jak ograniczyć ryzyko, że 
wrażliwe grupy rozwiną nadmierne poleganie na 
technologiach immersyjnych.

6. Wnioski
Eksploracja wirtualnej rzeczywistości w zastoso-
waniach terapeutycznych ujawnia jej znaczący 
potencjał jako innowacyjnego narzędzia inter-
wencji. Oferując immersyjne, bezpieczne i kon-
trolowane środowiska wirtualne, VR umożliwia 
pacjentom nowe sposoby radzenia sobie z pro-
blemami psychologicznymi i fizycznymi. Jej uni-
kalne właściwości czasoprzestrzenne i wysoki 

stopień możliwości dostosowania do indywidu-
alnych potrzeb pozwalają na spersonalizowane 
i ukierunkowane leczenie, zwiększając zarówno 
skuteczność, jak i zaangażowanie pacjenta. 

Jednak zastosowanie VR w leczeniu nie jest po-
zbawione wyzwań. Koszty techniczne, dostępność 
i potencjalne skutki uboczne pozostają istotnymi 
barierami. Co więcej, różnice między konteksta-
mi wirtualnymi i rzeczywistymi mogą wpływać 
na transfer wiedzy, podkreślając potrzebę staran-
nej integracji doświadczeń VR z zastosowaniami 
w życiu codziennym. 

Przyszłe badania powinny koncentrować się 
na optymalizacji projektowania treści VR w celu 
zwiększenia efektywności i skuteczności terapii. 
Wymaga to przeprowadzenia bardziej szczegó-
łowych badań ukierunkowanych na konkretne 
typy zaburzeń i opracowania wirtualnych śro-
dowisk terapeutycznych, które lepiej odpowia-
dają potrzebom użytkowników. Jednocześnie 
konieczne jest potwierdzenie długoterminowej 
skuteczności i bezpieczeństwa terapii opartych 
na VR poprzez rygorystyczne badania kliniczne, 
co pozwoli na stworzenie solidnych podstaw em-
pirycznych dla ich stosowania. Ponadto, w miarę 
jak doświadczenia VR przechodzą głęboką trans-
formację od dominacji wizualnej do pełnego za-
angażowania sensorycznego, przyszłe działania 
powinny badać, jak wykorzystać integrację mul-
tisensoryczną do przekształcenia wzorców zaan-
gażowania pacjentów i wewnętrznych mechani-
zmów tworzenia znaczeń, ostatecznie pogłębiając 
doświadczenie terapeutyczne.
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