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VR JAKO NARZĘDZIE EMPATII? 
PREZENTACJE NIEPEŁNOSPRAWNOŚCI 
I OSÓB Z NIEPEŁNOSPRAWNOŚCIAMI 

W DOŚWIADCZENIACH WIRTUALNYCH

Abstrakt. Rzeczywistość wirtualna (VR) odsłania niezwykłe możliwości w zakresie bada-
nia i zrozumienia doświadczeń związanych z niepełnosprawnościami. Ta technologia umożliwia 
prezentowanie niepełnosprawności w sposób sprzyjający zrozumieniu i budowaniu empatii wobec 
osób z niepełnosprawnościami. Poprzez wirtualne scenariusze, interakcje z postaciami i symulowa-
ne sytuacje, VR stara się być narzędziem empatycznym, generując autentyczne przeżycia emocjo-
nalne. Bodźce wizualne, dźwiękowe, a czasami także dotykowe intensyfikują reakcje empatyczne 
odbiorców. Dzięki starannie zaprojektowanym doświadczeniom VR pozwala użytkownikom zanu-
rzyć się w życie osób z różnymi rodzajami niepełnosprawności.

Celem niniejszego artykułu jest analiza treści prezentowanych w doświadczeniach wirtualnej 
rzeczywistości (VR) w kontekście przedstawiania niepełnosprawności i osób z niepełnosprawnoś-
ciami. W badaniach nad VR często podkreśla się jej potencjał jako narzędzia do budowania empatii, 
jednak równie istotne jest zrozumienie, jak treści te mogą wpływać na postrzeganie niepełnospraw-
ności. Artykuł omawia zarówno pozytywne aspekty VR, jak i ryzyka związane z utrwalaniem ste-
reotypów. Analiza przeprowadzona na wybranych przykładach doświadczeń VR pozwala na ocenę, 
na ile te technologie przyczyniają się do lepszego zrozumienia sytuacji osób z niepełnosprawnoś-
ciami.

Słowa kluczowe: wirtualna rzeczywistość, niepełnosprawność, empatia, stereotypy, reprezen-
tacja społeczna.
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VR AS AN EMPATHY TOOL: PRESENTING DISABILITIES AND 
PEOPLE WITH DISABILITIES IN VIRTUAL EXPERIENCES

Abstract. Virtual Reality (VR) reveals remarkable opportunities for exploring and understan-
ding experiences related to disabilities. This technology enables the presentation of disabilities in 
a way that fosters understanding and builds empathy towards individuals with disabilities. Through 
virtual scenarios, interactions with characters, and simulated situations, VR aims to be an empathetic 
tool, generating authentic emotional experiences. Visual, auditory, and sometimes tactile stimuli 
intensify the empathetic responses of recipients. Through carefully designed experiences, VR allows 
users to immerse themselves in the lives of people with various types of disabilities.

The aim of this article is to analyze the content presented in virtual reality (VR) experiences 
in the context of depicting disabilities and people with disabilities. While research on VR often 
highlights its potential as a tool for building empathy, it is equally important to understand how these 
contents can influence perceptions of disabilities. The article discusses both the positive aspects of 
VR and the risks associated with reinforcing stereotypes. An analysis conducted on selected VR 
experiences allows for an assessment of how these technologies contribute to a better understanding 
of the situations faced by people with disabilities.

Keywords: virtual reality, disability, empathy, stereotypes, social representation.

Wprowadzenie

Wirtualna rzeczywistość (VR) została określona przez Chrisa Milka, jednego 
z twórców filmu dokumentalnego 360° Clouds Over Sidra mianem „ostatecznej 
maszyny empatii” (Milk 2015). Tym określeniem chciał pokazać, że technolo-
gia VR poprzez swoje właściwości, takie jak obecność, zanurzenie, ucieleśnie-
nie i interaktywność, kreśli warunki do głębokiego, osobistego doświadczenia 
rzeczywistości innych ludzi, co stwarza warunki umożliwiające doświadczenie 
empatii (Quarles, Bailenson 2016; Bujić i in. 2020; Barbot, Kaufman 2020; 
Ventura i in. 2021). 

Warto jednak zaznaczyć, że empatia jest złożonym i wielowymiarowym kon-
struktem, który obejmuje dwa komponenty: poznawczy i emocjonalny. Pierwszy 
z nich to świadomy proces obejmujący zdolność do zrozumienia, co inni ludzie 
myślą i czują, czyli rozpoznania stanów emocjonalnych innych osób bez angażo-
wania własnych emocji, i wyobrażeniu sobie myśli i uczuć innych ludzi (Dvash, 
Shamay-Tsoory 2014).

Drugi to zdolność do odczuwania emocji, które odczuwają inni. Jest to pod-
świadomy proces, prowadzący do bezpośredniego odczuwania uczuć innych osób 
jako własnych (Singer, Klimecki 2014; Mar t ingano i in. 2021). 

W kontekście VR oba rodzaje empatii odgrywają istotną rolę, jednak do-
świadczenia immersyjne często bardziej sprzyjają rozwijaniu empatii emocjo-
nalnej. Doświadczenia immersyjne, dzięki swojemu angażującemu charakterowi, 
częściej sprzyjają rozwijaniu empatii emocjonalnej, umożliwiając użytkownikowi 
głębsze wczucie się w sytuację innej osoby (Mar t ingano i in. 2021). Wynika 
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to z charakteru samej technologii VR, która umożliwia doświadczenie przeby-
wania w ciele innego wirtualnego podmiotu, umożliwia odbiorcom wirtualne 
przeżywanie sytuacji z perspektywy innej osoby (Farmer, Maister 2017; Shin, 
Bocca 2017; Mar tingano i in. 2021). Pozwala to nie tylko na wczucie się w emo-
cje innej osoby, ale również lepsze ich zrozumienie, co może prowadzić do sku-
tecznych zmian w zachowaniach (Lara, Rueda 2021). Eksperymenty wykazały, 
że umieszczenie uczestników w ciałach awatarów w sytuacjach, które z różnych 
przyczyn mogą wywoływać marginalizację, a nawet wykluczenie społeczne, 
może prowadzić do zwiększenia zrozumienia dla tych grup i sprzyjać budowaniu 
empatii (Lara, Rueda 2021; Hamilton-Giachr itsis i in. 2018; Ahni in. 2013; 
Chowdhury i in. 2019). 

Warto jednak podkreślić, że część badaczy zwraca uwagę, iż doświadczenia 
VR sprzyjają powstawaniu empatii emocjonalnej (Mar t ingano i in. 2021). Może 
to prowadzić do istotnych uproszczeń i stworzenia wśród odbiorców błędnych 
odczuć, które w miejsce poznania i zrozumienia doświadczeń innych mogą budo-
wać jedynie „współczucie dla ofiary” (Ramirez i in. 2021; Lara, Rueda 2021). 
Sprawia to, że współcześnie uznaje się, iż VR powinna być określana bardziej jako 
„maszyna do przyjmowania perspektywy” i wyobrażania sobie bycia w sytuacji 
innej osoby dzięki wirtualnemu doświadczeniu niż jako „maszyna do empatii” 
(Barbot, Kaufman 2020; Lara, Rueda 2021). 

Wiele prowadzonych badań pokazuje bowiem, że technologie immersyjne 
sprzyjają kształtowaniu lub wzmacnianiu empatii (Her rera i in. 2018; Shin 2018; 
Slater, Sanchez-Vives 2016; van Loon i in. 2018). VR stanowi też obiecu-
jące narzędzie zmieniające poglądy ludzi na świat i na siebie nawzajem (Peña, 
Blackburn 2013) oraz wywołujące zmianę opinii, a nawet postaw w odniesieniu 
do istotnych kwestii społecznych (Bujić i in. 2020). 

W dużej mierze zależy to od samego doświadczenia VR i prezentowanej 
w nim fabuły oraz towarzyszących jej obrazów. Ważne, aby użytkownicy byli 
świadomi, że VR nie pozwala na pełne zrozumienie doświadczeń innych osób, 
lecz może jedynie symulować pewne aspekty tych doświadczeń (Lara, Rueda 
2021). Istotne jest również, aby przedstawione scenariusze wspierały tworzenie się 
empatii poznawczej i prowadziły do poprawy zrozumienia innych (Mar t ingano 
i in. 2021), dzięki czemu doświadczenia VR mogą przyczynić się do głębszego 
zrozumienia ich sytuacji oraz zmniejszenia uprzedzeń i stereotypów (Bujić i in. 
2020).

W związku z tym celem niniejszego artykułu jest identyfikacja i zbadanie 
potencjalnych korzyści oraz możliwych negatywnych konsekwencji, związanych 
z prezentowaniem niepełnosprawności i osób niepełnosprawnych w doświadcze-
niach VR. 
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VR jako narzędzie wzmacniania empatii wobec osób 
z niepełnosprawnościami

Rzeczywistość wirtualna stanowi również innowacyjne narzędzie, które 
może budować empatię wśród osób zajmujących się profesjonalnie osobami z róż-
nymi rodzajami niepełnosprawności (Wilding i in. 2023; Dyer i in. 2018). Ma 
to istotne znaczenie, ponieważ może to poprawić jakość komunikacji i relacji, 
a także zwiększa zdolność reagowania pracowników na ich potrzeby, co polepsza 
jakość wsparcia i opieki (Topping i in. 2020; Wilding i in. 2023). Prowadzone 
badania wskazują, że VR jest pomocne w kształtowaniu empatii wśród niefor-
malnych opiekunów, studentów oraz pracowników służby zdrowia pracujących 
z osobami z demencją (por. Hir t, Beer 2020; Slater i in. 2019; Wijma i in. 
2018; Huang i in. 2023).

W prowadzonych badaniach VR odgrywa też istną rolę w kształtowaniu em-
patii na rzecz włączenia społecznego, szczególnie w przypadku osób z niepeł-
nosprawnościami, takimi jak trudności w poruszaniu się, deficyty wzroku lub 
autyzm (Pinto-Coelho i in. 2023). 

Przeprowadzone eksperymenty, jak doświadczenie wcielenia się w osobę 
jeżdżącą na wirtualnym wózku inwalidzkim, wpływają na ukryte uprzedzenia 
wobec osób korzystających z nich. Wykazały, że uczestnicy poddani symulacji 
na wózku inwalidzkim wykazywali lepsze wyniki w zapamiętywaniu informacji 
oraz w zmniejszaniu ukrytych uprzedzeń w porównaniu do innych grup (Chow- 
dhury  i in. 2019). Inne badanie posłużyło się symulacją w VR, aby dostarczyć 
uczestnikom wiedzy o stwardnieniu rozsianym (MS). W tym celu przeprowa-
dzono eksperyment, w którym badani doświadczali symulacji niepełnospraw-
ności poprzez różne interfejsy: za pomocą hełmu VR (Head Mounted Display, 
HMD) i wózka inwalidzkiego oraz za pomocą monitora i gamepada. Wyniki 
pokazały, że uczestnicy korzystający z immersyjnego hełmu VR osiągali lepsze 
wyniki w zadaniach związanych z zapamiętywaniem informacji oraz zmniejsza-
niem ukrytych uprzedzeń wobec osób z niepełnosprawnościami w porównaniu 
z uczestnikami korzystającymi z monitora i gamepada (Chowdhury, Quarles 
2022).

Zastosowanie symulacji VR „Auti-Sim”, aby pozwolić uczestnikom poznać 
odczucia osoby doświadczającej przeciążenia sensorycznego typowego dla osób 
z autyzmem również prowadziło do zwiększenia empatii, chęci pomocy oraz 
gotowości podjęcia wolontariatu. Badanie wykazało, że angażowanie się w sy-
mulację VR wywoływało większe zaangażowanie emocjonalne i zrozumienie 
w porównaniu z samą obserwacją symulacji czy czytaniem tekstowych opisów 
(Sarge i in. 2020). Uzyskane wyniki pokazują, że VR może być skutecznym 
narzędziem wspierającym kształtowanie empatii, co wzmacnia ich walor edu-
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kacyjny i wspomaga redukcję uprzedzeń wobec osób z niepełnosprawno-
ściami (Sarge i in. 2020). 

Ekspozycja na wirtualne symulacje objawów schizofrenii prowadziła 
do większej empatii i bardziej pozytywnych postaw wśród studentów wobec osób 
cierpiących na tę chorobę w porównaniu z grupą kontrolną, która nie miała takiej 
ekspozycji (Kalyanaraman i in. 2010). Podobne wyniki uzyskali Abrams i in. 
(2024), którzy stwierdzili, że sesja w wirtualnej rzeczywistości (VR) z symulacją 
halucynacji znacząco zwiększa empatię i poprawia postawy wobec osób z schizo-
frenią. Uczestnicy zgłosili wzrost pozytywnych emocji oraz wiedzy, co podkreśla 
efektywność takiej symulacji w kształtowaniu lepszego zrozumienia i wsparcia 
dla osób z zaburzeniami psychicznymi.

Inne badania również wskazują, że interwencje wykorzystujące rzeczy-
wistość rozszerzoną (AR) i wirtualną (VR) są skuteczne w budowaniu wiedzy 
i empatii wobec osób z chorobami psychicznymi. Przegląd literatury, obejmujący 
szesnaście artykułów, wykazał, że większość badań przeprowadzonych w kra-
jach zachodnich na studentach oraz w innych grupach (uczniowie szkół średnich, 
pacjenci, opiekunowie i szeroka publiczność) udowodnił znaczną poprawę w za-
kresie wiedzy (66,7%) i empatii (100%) wobec osób z chorobami psychicznymi. 
Pokazuje to, że interwencje AR/VR wykazują potencjał do poprawy zrozumienia 
i empatii, co sugeruje ich wartość jako narzędzi edukacyjnych (Tay i in. 2023). 

Przegląd badań wskazuje, że VR może być skutecznym narzędziem w budo-
waniu empatii oraz zrozumienia wobec osób z różnymi rodzajami niepełnospraw-
ności, zarówno fizycznymi, jak i psychicznymi (por. Tay i in. 2023; Trevena 
i in. 2024, Pinto-Coelho i in. 2023; Ventura i in. 2020; Topping i in. 2020). 
W tym kontekście ważną rolę odgrywa analiza treści, które są prezentowane 
w doświadczeniach VR, gdyż technologie immersyjne mogą utrwalać stereotypy 
i wzmacniać niekorzystne opinie i działania. W związku z tym moim celem bę-
dzie analiza obrazów niepełnosprawności i osób z niepełnosprawnościami w VR 
pod kątem prezentowanych w nich treści.

Metodologia badań

Dobór przypadków do analizy opierał się na czterech kryteriach, które mia-
ły umożliwić zrekonstruowanie obrazów niepełnosprawności i osób z niepełno-
sprawnościami w doświadczeniach VR. W rezultacie do analizy wybrano do-
świadczenia VR:

1) których tematyka koncentrowała się na życiu, wyzwaniach i perspekty-
wach osób z różnymi rodzajami niepełnosprawności; 

2) które oferowały różne poziomy interakcji, od pasywnych obserwacji pro-
ponowanych przez filmy 360o, po aktywne uczestnictwo użytkowników w symu-
lacjach i grach;
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3) które prezentowały różnorodność w sposobie narracji. Wśród analizo-
wanych doświadczeń VR znalazły się zarówno osobiste historie, narracje pierw-
szoosobowe i trzecioosobowe, jak i edukacyjne scenariusze. Pozwoliło to na 
zbadanie, jak różne formy opowiadania historii wpływają na zrozumienie i zaan-
gażowanie użytkowników;

4) które były powszechnie dostępne. W związku z tym analizie poddano
produkcje dostępne na Steam i YouTube VR. W rezultacie uwzględniono jedynie 
te produkcje VR, które są dostępne dla wszystkich odbiorców. Nie badano specjal-
nie opracowanych szkoleń ani programów tworzonych na potrzeby określonych 
instytucji i dostępnych wyłącznie dla nich.

Taki dobór próby pozwoli na odtworzenie sposobów prezentowania osób 
z niepełnosprawnościami w wirtualnej rzeczywistości.

Do badania reprezentacji niepełnosprawności w doświadczeniach VR wy-
korzystana została analiza treści, która uwzględniała specyfikę wirtualnej rze-
czywistości jako medium wielomodalnego, łączącego tekst, obraz, dźwięk i ruch.

Ta metoda pozwoliła na analizę treści audiowizualnych w oparciu o zidenty-
fikowane wcześniej kategorie (cechy), co pozwoliło na opracowanie kodów (na-
tężenie cechy) i ułatwiło analizę poszczególnych doświadczeń VR (por. tab. 1). 
Badane doświadczenia analizowano pod kątem realizmu doświadczenia, stopnia 
uwzględnienia codziennych wyzwań, możliwych uproszczeń, reprezentacji życia 
społecznego oraz ryzyka stereotypizacji, co umożliwiło uzyskanie pełnego obrazu 
przedstawień niepełnosprawności i osób z niepełnosprawnościami. 

Tabela 1. Kategorie, kody, wskaźniki dla treści doświadczeń VR

Kategoria Kody Wskaźniki (oceny 1–5)

Realizm 
doświadczenia

Poziom realizmu 
doświadczenia VR. Na 
ile dokładnie odtwarza 
rzeczywiste doświad-
czenia osób z niepełno-
sprawnościami  
i pozwala użytkowni-
kom na pełne zanurze-
nie się oraz zrozumie-
nie tych wyzwań

5 Dokładne odwzorowanie doświadczeń osób 
z niepełnosprawnościami, pełne zrozumienie 
wyzwań

4 Bardzo realistyczne, ale z drobnymi 
odstępstwami

3 Realistyczne, ale niepełne

2 Ograniczona realizacja, brakuje wielu 
kluczowych aspektów

1 Nierealistyczne, wprowadza w błąd
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Kategoria Kody Wskaźniki (oceny 1–5)

Kontekst życia 
społecznego

Stopień dokładności,  
z jakim doświadczenie 
VR odtwarza codzienne 
wyzwania osób  
z niepełnosprawnoś-
ciami, umożliwiając 
użytkownikom pełne 
zrozumienie tych trud-
ności. Przykłady obej-
mują symulacje, które 
uwzględniają zarówno 
fizyczne, jak i emocjo-
nalne aspekty życia  
z niepełnosprawnością

5 Pełne odwzorowanie życia społecznego, 
wszystkie aspekty uwzględnione

4 Bardzo dobra symulacja, obejmująca 
większość aspektów

3 Uwzględnia część wyzwań, ale pominięto 
inne

2 Ograniczone, wiele kluczowych aspektów 
nie uwzględnionych

1 Brak uwzględnienia wyzwań społecznych

Uproszczenia 
w prezentowaniu 
niepełnosprawności 
i funkcjonowania 
OzN

Na ile dokładnie 
doświadczenie VR 
dokładnie odtwarza rze-
czywistość bez żadnych 
uproszczeń, co pozwala 
użytkownikom na pełne 
zrozumienie złożoności 
doświadczeń osób  
z niepełnosprawnoś-
ciami

5 Pełna wierność rzeczywistości, brak 
uproszczeń
4 Niewielkie uproszczenia, ale zachowane 
kluczowe aspekty

3 Uproszczenia w niektórych elementach, ale 
nie wpływają drastycznie na ogólny obraz

2 Istnieją duże uproszczenia, które mogą 
wprowadzać w błąd

1 Zbyt duże uproszczenia, które zniekształca-
ją rzeczywistość

Reprezentacja życia 
społecznego 
z osobami z nie-
pełnosprawnościami

Na ile dokładnie 
doświadczenie VR 
odtwarza interakcje 
społeczne i życie 
codzienne osób z nie-
pełnosprawnościami, co 
pozwala użytkownikom 
na pełne zrozumienie 
tych aspektów

5 Pełna, realistyczna reprezentacja życia 
społecznego i interakcji

4 Dobre odwzorowanie, ale z drobnymi 
odstępstwami
3 Pewne aspekty pominięte, część interakcji 
zniekształcona
2 Ograniczona reprezentacja, pominięto 
istotne elementy

1 Brak reprezentacji życia społecznego
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Kategoria Kody Wskaźniki (oceny 1–5)

Ryzyko 
stereotypizacji

Stopień, w jakim 
doświadczenie może 
prowadzić do utrwalenia 
stereotypów związanych  
z niepełnosprawno- 
ściami

5 Brak stereotypizacji, doświadczenie bardzo 
autentyczne

4 Minimalna stereotypizacja, duży autentyzm, 
ale pojawiają się uproszczenia

3 Częściowe stereotypy, ale nie dominują

2 Znaczna stereotypizacja, może prowadzić 
do błędnych wniosków

1 Wysokie ryzyko stereotypizacji, wprowadza 
w błąd

Źródło: opracowanie własne.

Ważnym elementem analizy była też autentyczność doświadczenia VR, która 
polegała na udziale osób z niepełnosprawnościami lub organizacji reprezentujących 
ich interesy w tworzeniu fabuły lub/i konsultowaniu ich treści. Takie współprace 
gwarantują, że doświadczenia stanowią odzwierciedlenie rzeczywistości osób z nie-
pełnosprawnościami, co zwiększa ich wartość edukacyjną, ale też sprzyja upodmio-
towieniu osób z niepełnosprawnościami, które dzielą się swoimi doświadczeniami 
i przeżyciami. Do analizy wybrano 6 różnych doświadczeń VR: „Notes on Blind-
ness: Into Darkness”, „A Walk Through Dementia”, „Wheelchair Simulator VR”, 
„Synapsis: Mój pierwszy dzień w pracy”, „Blind” oraz „Auti-Sim”.

Obrazy niepełnosprawności i osób z niepełnosprawnościami w VR

„Notes on Blindness: Into Darkness” to doświadczenie VR oparte na pamięt-
nikach Johna Hulla, który stracił wzrok. To VR stylizowane, introspektywne. 
Pozwala użytkownikom doświadczyć świata tak, jak odbiera go osoba niewido-
ma. Wizualizacje są stylizowane, koncentrują się na dźwiękach i ciemności, aby 
odzwierciedlić doświadczenia osoby niewidomej. Użytkownicy słuchają narracji 
i doświadczają wizualizacji, w niewielkim stopniu wchodzą w interakcje. Narracja 
jest pierwszoosobowa, osobista i introspektywna. 

Doświadczenie jest częściowo realistyczne, ponieważ oferuje pewien wgląd w ży-
cie osoby niewidomej, ale nie uwzględnia wszystkich aspektów życia OzN i wielu 
codziennych wyzwań. Użytkownicy mogą doświadczyć niektórych trudności zwią-
zanych z utratą wzroku, takich jak orientacja w przestrzeni i percepcja dźwięków, 
ale pełne spektrum doświadczeń i wyzwań związanych z funkcjonowaniem w życiu 
społecznym nie jest przedstawione. Z jednej strony użytkownicy tego interaktywnego 

Tabela 1. cd.
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doświadczenia mogą zrozumieć podstawowe wyzwania związane z percepcją, ale 
pomijane są złożone aspekty życia osoby z niepełnosprawnością wzroku. 

„Notes on Blindness: Into Darkness” częściowo odzwierciedla życie społecz-
ne osób z niepełnosprawnością wzroku, koncentrując się głównie na indywidual-
nych doświadczeniach Johna Hulla. Sprawia to, że istnieje umiarkowane ryzyko 
stereotypizacji, ponieważ doświadczenie nie przedstawia pełnego zróżnicowania 
doświadczeń osób z niepełnosprawnością wzroku, co może prowadzić do uprosz-
czonych wyobrażeń na temat ich funkcjonowania. Dodatkowo artystyczny charak-
ter tego doświadczenia niesie ryzyko upraszczania i romantyzowania doświadczeń 
osób niewidomych, zamiast ukazywania ich w całej złożoności i realności.

„A Walk Through Dementia” to interaktywne doświadczenie, które symu-
luje codzienne wyzwania związane z demencją. To VR immersyjne, edukacyjne. 
Powstało we współpracy z Alzheimer’s Research UK. Cechuje je wysoki poziom 
realizmu. Użytkownicy oglądają scenariusze przedstawiające codzienne sytuacje 
i słuchają narracji koncentrującej się na edukacji na temat demencji i jej wpły-
wu na codzienne życie. Doświadczenie to oferuje wgląd w wiele aspektów życia 
z demencją, ale nie przedstawia pełnego obrazu tej choroby ani jej długotermi-
nowych skutków. Użytkownicy mogą doświadczyć pewnych trudności, takich 
jak dezorientacja i lęk, co może wywoływać reakcje emocjonalne nakierowane 
na współczucie w miejsce zrozumienia.

Doświadczenie to odzwierciedla życie społeczne osób z demencją, ale kon-
centruje się głównie na ukazaniu indywidualnych wyzwań i trudności, pomijając 
zróżnicowanie doświadczeń osób z demencją, co może prowadzić do uproszczo-
nych wniosków i utrwalać ich obraz jako zagubionych, bezradnych i zależnych 
od innych. Brakuje pozytywnych narracji i przykładów radzenia sobie z demencją 
przez chorych na nią.

„Wheelchair Simulator VR” – gra VR, która pozwala na poruszanie się 
na wózku. To VR immersyjne, interaktywne. Gracze mają za zadanie przemierzać 
miasto, napotykając na różne wyzwania, które pozwalają im zrozumieć sytuację 
osób z niepełnosprawnościami. Fabułę stworzył Dmytro Schebetyuk z Ukrainy, 
który doznał urazu kręgosłupa i porusza się na wózku inwalidzkim. Doświad-
czenie to oferuje realistyczne przedstawienie wyzwań związanych z poruszaniem 
się na wózku. Wizualizacje są szczegółowe, a kontekst codziennego życia wy-
soki, ukazując codzienne wyzwania, takie jak przemieszczanie się po mieście 
i interakcje z otoczeniem oraz napotykane bariery architektoniczne. Narracja ma 
charakter edukacyjny. Ukazuje trudności, z jakimi borykają się osoby na wóz-
kach, co zwiększa świadomość użytkowników. Elementy edukacyjne są rozwi-
nięte. W grze skupiamy się na pokonywaniu trudności w jeździe na wózku, dzięki 
czemu nie utrwala ona stereotypów, bo pokazuje, że to bariery architektoniczne 
są problemem, a nie sama niepełnosprawność. Doświadczenie to nie pokazuje 
wszystkich obszarów funkcjonowania osoby z niepełnosprawnością ruchu po-
ruszającej się na wózku inwalidzkim, ale pozwala poznać wyzwania związane 
z przemieszczaniem się.
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„Synapsis: Mój pierwszy dzień w pracy” to stylizowane doświadczenie VR, 
które przedstawia wyzwania związane z adaptacją do nowego środowiska pracy dla 
osoby w spektrum autyzmu. To VR edukacyjne, symulacyjne. Kontekst codzien-
nego życia jest tu ograniczony do pokazania interakcji z kolegami i przełożonymi. 
Narracja ma charakter edukacyjny i pokazuje trudności adaptacyjne oraz strategie 
radzenia sobie z nimi, dostarczając użytkownikom wartościowych informacji. Wi-
zualizacje są realistyczne i opierają się na scenariuszach adaptacyjnych w miejscu 
pracy, Jednak doświadczenie koncentruje się wyłącznie na trudnościach w adap-
tacji do nowego środowiska pracy, co może prowadzić do uproszczonego i jedno-
kierunkowego obrazu spektrum autyzmu. Przedstawianie tylko jednego aspektu 
może doprowadzić do powstania stereotypów, które nie odzwierciedlają pełnej 
rzeczywistości osób z autyzmem. Dodatkowo koncentracja na trudnościach w ad-
aptacji może utrwalać obraz osób w spektrum autyzmu jako niezdolnych do samo-
dzielnego funkcjonowania bez wsparcia.

Kolejnym analizowanym doświadczeniem jest „Blind”. To VR narracyjne, 
immersyjne, będące pierwszoosobowym thrillerem psychologicznym, w którym 
gracz wciela w postać niewidomej kobiety, poruszającej się w tajemniczej posiad-
łości przy użyciu echolokacji i laski. Choć gra oferuje unikalne i intrygujące po-
dejście do przedstawienia niewidomości poprzez mechanikę echolokacji, istnieje 
ryzyko uproszczenia i stereotypizacji doświadczeń osób niewidomych. Skupienie 
się na echolokacji jako głównym sposobie nawigacji może prowadzić do mylnego 
wrażenia, że jest to powszechna umiejętność wśród osób niewidomych, co nie jest 
prawdą dla większości. Ponadto, fabuła oparta na tajemniczym miejscu i elemen-
tach thrillera może niepotrzebnie dramatyzować życie z niepełnosprawnością, 
sugerując, że niewidomość wiąże się głównie z niebezpieczeństwem i strachem. 

Tego rodzaju przedstawienie może wzmocnić negatywne stereotypy, pokazu-
jąc niewidomość jako coś niezwykle dramatycznego i pełnego niebezpieczeństw, 
zamiast realistycznie ukazywać codzienne wyzwania i strategie radzenia sobie. 
Gra ma również ograniczony kontekst codziennego życia i interakcji społecznych, 
co może prowadzić do niepełnego obrazu doświadczeń osoby z niepełnospraw-
nością wzroku. Doświadczenie to nie uwzględnia bowiem codziennych wyzwań, 
pozytywnych aspektów życia oraz różnorodnych strategii adaptacyjnych, koncen-
trując się na dramatycznych przeżyciach związanych z „niewidzeniem” i wyjąt-
kowej umiejętności echolokacji.

Ostatnie doświadczenie VR poddane analizie to gra symulacyjna „Auti-
-Sim”, która została opracowana podczas hackathonu Hacking Health Vancouver. 
Gra stawia gracza w roli dziecka z nadwrażliwością na dźwięk, co jest jednym 
z objawów autyzmu. Doświadczenie jest częściowo realistyczne, koncentrując 
się na jednym aspekcie autyzmu – nadwrażliwości na dźwięk. Nie uwzględnia 
pełnego spektrum wyzwań związanych z autyzmem, koncentrując się jedynie 
na nadwrażliwości słuchowej. Może to przyczyniać się do nadmiernych uprosz-
czeń i redukowania spektrum autyzmu wyłącznie do nadwrażliwości. Może 
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to prowadzić do zniekształconego postrzegania dzieci i osób w spektrum auty-
zmu oraz przyczyniać się do utrwalenia stereotypowych wyobrażeń na ich temat. 
Dodatkowo warto podkreślić, że doświadczenie tylko częściowo odzwierciedla 
życie społeczne dzieci w spektrum autyzmu i koncentruje się na doświadczeniu 
indywidualnym, pomijając szersze interakcje z otoczeniem społecznym.

Tabela 2. Analiza doświadczeń VR pod kątem sposobów ukazywania niepełnosprawności 
i osób z niepełnosprawnościami

Kryte-
rium/ tytuł

„Notes on 
Blindness: 
Into Dark-

ness”

„A Walk 
Through 

Dementia”

„Whe-
elchair 

Simulator 
VR”

„Synapsis: 
Mój 

pierwszy 
dzień 

w pracy”

„Blind” „Auti-
-Sim”

Realizm Częściowo 
realistyczne 
– stylizo-
wane, ar-
tystyczne,
abstrak-
cyjne wi-
zualizacje
dźwięków
i przestrze-
ni

Bardzo 
realistyczne 
– scenariu-
sze życia
codzien-
nego

Bardzo 
realistyczne 
– poru-
szanie się
na wózku
inwalidz-
kim

Bardzo rea-
listyczne
– scenariu- 
sze wyzwań 
w miejscu 
pracy

Mało rea-
listyczne 
– stylizo-
wane, gra
thriller,
gdzie po-
stać orien-
tuje się
w prze-
strzeni
dzięki
echolokacji
i lasce

Częściowo 
realistyczne 
– wizua-
lizacje są
stylizowa-
ne, a głosy
zmieniane,
aby poka-
zać efekt
przeciąże-
nia

Kontekst 
codzienne-
go życia

Częściowy 
– skupienie
na percep-
cji OzN.

Brak scen 
z życia co-
dziennego

W pełni 
– skupienie
na codzien-
nych wy-
zwaniach
związanych
z demencją

Częściowy 
– pokazuje
codzienne
wyzwania
związane
z porusza-
niem się na
wózku, ale
pomija inne
aspekty
życia

Częścio-
wy – sku-
pienie na 
kwestiach 
związanych 
z adaptacją 
do nowego 
miejsca 
pracy

Brak – 
skupia się 
na rozwią-
zywaniu 
zagadek 
i prze-
trwaniu, 
pomijając 
codzienne 
wyzwania

Częściowy 
– doświad-
czenie
koncentruje
się jedynie
na nad-
wrażliwo-
ści słucho-
wej dzieci
podczas
zabawy

Możliwe 
uproszcze-
nia

Umiar-
kowane 
– skupia
się na we-
wnętrznych
doświad-
czeniach,
a nie co-
dziennych
czynnoś-
ciach

Duże 
– związane
z bezrad-
nością osób
z demencją

Umiar-
kowane – 
może pro-
wadzić do 
uproszczeń 
związanych 
tylko 
z mobilnoś-
cią, pomi-
jając inne 
aspekty 
niepełno-
sprawności

Umiar-
kowane 
– skupia
się na
kwestiach
związanych
z pracą,
pomijając
inne aspek-
ty

Duże – sty-
lizowana 
gra, uprosz-
cza do-
świadcze-
nia OzN, 
koncentru-
jąc się na 
elementach 
thrillero-
wych

Duże
– w doś-
wiadczeniu
występu-
ją duże
uprosz-
czenia,
które mogą
prowadzić
do znie-
kształcone-
go obrazu
autyzmu
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Kryte-
rium/ tytuł

„Notes on 
Blindness: 
Into Dark-

ness”

„A Walk 
Through 

Dementia”

„Whe-
elchair 

Simulator 
VR”

„Synapsis: 
Mój 

pierwszy 
dzień 

w pracy”

„Blind” „Auti-
-Sim”

Reprezen-
tacja życia 
społeczne-
go z OzN

Brak – do-
świadcze-
nie jest 
głównie 
introspek-
tywne, 
z małym 
naciskiem 
na inter-
akcje spo-
łeczne

W pełni 
– interakcje 
z rodziną 
i otocze-
niem, ale 
głównie 
pokazane 
z perspek-
tywy osoby 
z demencją

Częściowo  
– uwzględ-
nia in-
terakcje 
społeczne 
związane 
z mobil-
nością, ale 
pomija inne 
aspekty 
życia spo-
łecznego

Częściowo  
– uwzględ-
nia in-
terakcje 
społeczne 
z przełożo-
nym 
i kolegami 
z pracy

Brak – sku-
pia się na 
indywi-
dualnych 
przeżyciach 
i mechani-
kach gry, 
a nie na in-
terakcjach 
społecz-
nych

Częściowo 
odzwier-
ciedla życie 
społeczne 
dzieci 
w spektrum 
autyzmu

Streotypy Umiar-
kowane 
– uprasz-
czanie 
i roman-
tyzowanie 
doświad-
czeń zwią-
zanych 
z utratą 
wzroku 

Wysokie 
– stereotypy 
związane 
z bezrad-
nością osób 
z demencją

Brak 
– skupienie 
na tech-
nicznych 
aspektach 
poruszania 
się na wóz-
ku

Umiarko-
wane – kon-
centracja na
trudno-
ściach 
w adaptacji 
utrwala 
obraz 
osoby wy-
magającej 
wsparcia

Wysokie 
– stereotypy 
związane 
z posłu-
giwaniem 
się przez 
bohaterkę 
echolokacją 
jako „su-
permocą” 
i „niewi-
dzenie” 
jako coś za-
grażające-
go, drama-
tycznego

Wysokie 
– skupienie 
wyłącznie 
na nad-
wrażli-
wości 
słuchowej 
i pominię-
cie innych 
problemów 
osób ze 
spektrum 
autyzmu

Źródło: opracowanie własne.

Wnioski 

Analiza doświadczeń VR dotyczących niepełnosprawności, takich jak „No-
tes on Blindness: Into Darkness”, „A Walk Through Dementia”, „Wheelchair 
Simulator VR”, „Synapsis: Mój pierwszy dzień w pracy”, „Blind” oraz „Auti-
-Sim” ujawnia zarówno ich zalety, jak i ograniczenia. Każde z tych doświadczeń 
oferuje unikalne spojrzenie na życie osób z niepełnosprawnościami, ale również 
wprowadza pewne uproszczenia i stereotypy. Stylizowane wizualizacje, obecne 
w „Notes on Blindness: Into Darkness” i „Blind”, mogą ograniczać realizm tych 

Tabela 2. cd.
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doświadczeń. Choć te stylizacje oferują głębsze, introspektywne przeżycia, mogą 
nie w pełni oddawać codzienne wyzwania osób z niepełnosprawnościami. Brak 
ukazania szerszego kontekstu społecznego i interakcji społecznych w tych do-
świadczeniach może prowadzić do niepełnego zrozumienia wyzwań społecznych 
i emocjonalnych, z jakimi borykają się osoby z niepełnosprawnościami. 

„A Walk Through Dementia” i „Wheelchair Simulator VR” oferują wysoki 
poziom realizmu, co pozwala użytkownikom na dokładne zrozumienie codzien-
nych wyzwań. Jednakże nawet te realistyczne doświadczenia mogą nie uwzględ-
niać wszystkich aspektów życia z niepełnosprawnością, takich jak długotermino-
we skutki emocjonalne i psychologiczne. „Synapsis: Mój pierwszy dzień w pracy” 
skupia się na specyficznych aspektach adaptacji do nowego środowiska pracy, 
co może prowadzić do ograniczonego zrozumienia pełnego spektrum wyzwań 
związanych z niepełnosprawnością intelektualną.

Narracja w tych doświadczeniach jest zróżnicowana, od osobistych histo-
rii w „Notes on Blindness: Into Darkness” i „Blind” do edukacyjnych narracji 
w „A Walk Through Dementia” i „Wheelchair Simulator VR”. Choć osobista 
narracja dodaje autentyczności i emocjonalnego wpływu, narracje edukacyjne 
dostarczają wartościowych informacji na temat życia z niepełnosprawnością. 
Elementy edukacyjne są wysoko rozwinięte, co jest kluczowe dla zwiększenia 
świadomości i zrozumienia.

Autentyczność jest bardzo istotna, a doświadczenia, takie jak „Notes on Blind- 
ness: Into Darkness”, „A Walk Through Dementia”, „Wheelchair Simulator VR”, 
„Synapsis: Mój pierwszy dzień w pracy” zapewniają ją poprzez współpracę z oso-
bami z niepełnosprawnościami i organizacjami specjalizującymi się w danej 
dziedzinie. Jednakże, nawet wtedy istnieje ryzyko uproszczeń i stereotypizacji, 
szczególnie w przypadkach, gdzie doświadczenia koncentrują się na specyficz-
nych umiejętnościach lub dotyczą tylko wybranych aspektów niepełnosprawności 
lub aktywności posejmowych przez osoby z niepełnosprawnościami. 

Analizowane doświadczenia VR mogą znaleźć zastosowanie w edukacji 
(np. szkolenia pracowników socjalnych i opiekunów), terapii (pomoc osobom 
w przystosowaniu się do nowej sytuacji życiowej) oraz kampaniach społecznych 
zwiększających świadomość wyzwań osób z niepełnosprawnościami. Kluczowe 
jest dostosowanie tych narzędzi do odbiorców, aby skutecznie budować empatię 
bez ryzyka uproszczeń czy stereotypizacji.

Dyskusja

VR, czyli rzeczywistość wirtualna, ma potencjał do budowania empatii użyt-
kowników poprzez realistyczne i angażujące doświadczenia. Możliwe dzięki tej 
technologii doświadczenie „pełnego ucieleśnienia” drugiej osoby i spojrzenia z jej 
perspektywy stwarza też możliwości dla zmiany postaw i redukcji uprzedzeń 
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(Far mer, Maister 2017; Bujić i in. 2020). Wymaga to jednak realistycznego 
odwzorowania środowiska i doświadczeń w VR, które oddają wygląd, dźwięki 
oraz interakcje z rzeczywistością, co znacząco zwiększa zaangażowanie użyt-
kowników. Dzięki temu mogą oni lepiej zrozumieć i odczuć sytuacje, z który-
mi borykają się osoby z niepełnosprawnościami. Wyższy poziom realizmu po-
zwala użytkownikom bardziej wiarygodnie przeżywać przedstawiane sytuacje, 
co jest kluczowe dla budowania empatii (Shin, Biocca 2017). Doświadczenie 
VR powinno realistycznie przedstawiać codzienne wyzwania, z którymi mierzą 
się osoby z niepełnosprawnościami. Autentyczne przedstawienie tych trudności 
jest kluczowe dla tworzenia realistycznych doświadczeń, które mogą prowadzić 
do większego zrozumienia przez użytkowników (Kliteni i in. 2012) i wywołania 
zmiany postaw wobec przedstawianych w doświadczeniach VR osób, grup i za-
chowań (Shin, Biocca 2017; Bujić i in. 2020). 

Doświadczenia VR często opierają się na silnych emocjach, które wzmacnia 
angażująca fabuła. Immersyjność wirtualnych produkcji pobudza empatię emo-
cjonalną powstającą naturalnie pod wpływem sugestywnych bodźców w rzeczy-
wistości wirtualnej (Mar t ingano i in. 2021). Może utrudniać zdolność użyt-
kowników do uwzględnienia konsekwencji na większą skalę i podejmowania 
racjonalnych, bezstronnych decyzji, prowadzić do stronniczych osądów, ponie-
waż osoby mogą priorytetowo traktować natychmiastowe emocjonalne reakcje 
ponad bardziej kompleksową ocenę sytuacji, uwzględniającą konsekwencje dłu-
goterminowe (Bloom 2017). W kontekście osób z niepełnosprawnościami może 
to prowadzić do jednostronnego podejścia opartego na współczuciu wywołanym 
przez doświadczenie VR, które nie przedstawiało realistycznie problemu niepeł-
nosprawności. Ma to istotne implikacje praktyczne dla organizacji non-profit, 
decydentów i praktyków wykorzystujących VR do celów prospołecznych (Mar-
t ingano i in. 2021).

Zrealizowane badania pokazują, że VR ma potencjał do zwiększania em-
patii poprzez immersyjne doświadczenia, ale istnieje ryzyko, że może to prowa-
dzić do powierzchownego zrozumienia problemów, z którymi borykają się osoby 
z niepełnosprawnościami. Aby uniknąć tego ryzyka, badania nad reprezenta-
cją niepełnosprawności w VR powinny skupiać się na tworzeniu doświadczeń, 
które nie tylko wzbudzają empatię, ale także edukują użytkowników o realnych 
wyzwaniach i potrzebach osób z niepełnosprawnościami (Mar tingano i in. 2021). 
Takie podejście może pomóc w promowaniu bardziej kompleksowego i racjonal-
nego zrozumienia, które wspiera długoterminowe i efektywne działania na rzecz 
osób z niepełnosprawnościami.
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