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Technologia immersyjna
wobec wyzwan wspoétczesnej resocjalizacji

Abstrakt: W kontekscie sprawdzonych, konwencjonalnych metod oddziatywan
resocjalizacyjnych coraz bardziej zasadne staje sie wykorzystywanie w procesie wtornej
socjalizacji nowoczesnych technologii informacyjnych. Umozliwiajg one dotarcie do oséb
skazanych za pomocq indywidualnie projektowanych form oddziatywania, dostosowanych
do ich potrzeb i specyfiki funkcjonowania. Technologie immersyjne, dzieki zdolnosci do
precyzyjnej kontroli bodzcow oraz mozliwosci stopniowania intensywnosci doswiadczen,
pozwalajg na etyczne i bezpieczne odtwarzanie okreslonych sytuacji w warunkach
penitencjarnych. W artykule dokonano pogtebionej analizy krajowych i zagranicznych
doniesien badawczych, opublikowanych gtéwnie w anglojezycznej literaturze przedmiotu.
Zgromadzone zrédta potwierdzajq potencjat technologii immersyjnych w konstruowaniu
nowych strategii resocjalizacyjnych. Zaprezentowano rodzaje technologii immersyjnych
mozliwych do zastosowania w pracy z osobami niedostosowanymi spotecznie, omowiono
doswiadczenia zwigzane z ich wykorzystaniem w praktyce resocjalizacyjnej oraz przedstawiono
empiryczne analizy dotyczgce ich efektywnosci. Skierowano dyskusje na dwoisty charakter
oddziatywania technologii — obok ich zasobéw i mozliwosci podkre$lono nadreprezentacje
analiz koncentrujqcych sie na zagrozeniach wynikajqcych z niewtasciwego, niekontrolowanego
lub nieadekwatnego do celéw spotecznych wykorzystania tych narzedzi. Zarysowano
perspektywy stosowania nowych technologii jako elementu wspierajgcego zréznicowane formy
oddziatywan resocjalizacyjnych oraz oméwiono ich skutecznos¢ i ograniczenia.

Stowa kluczowe: technologia immersyjna, resocjalizacja, przestepca, wirtualna rzeczywisto$¢.
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Wprowadzenie

Uwzgledniajac pojawiajace sie w literaturze przedmiotu naukowe doniesienia
dotyczace niekorzystnego wplywu nowoczesnych technologii informacyjnych
na rozwoj czlowieka (Chudnicki, 2018), trudno sie odnie$¢ do wykorzystania
wspomnianego asortymentu oddzialywania w procesie resocjalizacji os6b nie-
dostosowanych spolecznie. Do pewnego czasu wspélczesne technologie byty
postrzegane jedynie jako nieodpowiednie metody, ktére w konsekwencji ksztat-
tuja nieakceptowalng spotecznie osobowo$é¢ cztowieka. Wraz ze wzrostem $wia-
domosci cztowieka, kreowanej na podstawie badan naukowych, na temat tych
,nowinek” zaczeto aktualizowaé¢ poglady i dostrzega¢ walory wspétczesnych
technologii informacyjnych. Zaprzestano krytykowaé¢ rozwijajaca sie wirtualna
rzeczywisto$cia, co realnie, na tym etapie, juz bylo skazane na niepowodzenie,
i zaczeto wykorzystywac te innowacje technologiczne m.in. we wzmacnianiu do-
tychczasowych, tradycyjnych metod oddziatywania wychowawczego (Heeks, 2010,
s. 625-640).

W procesie oddzialywania wychowawczego podczas doboru metod powinno
uwzgledniaé sie swoistg reaktywnos$¢ wspoétczesnego cztowieka (Zielinski, 2021,
2023). To co kiedy$ byto skutecznym ,narzedziem poprawy”, w obecnej rzeczy-
wistos$ci nie musi sie sprawdza¢ zgodnie z obywatelskim oczekiwaniami. Jezeli
oddziatywania resocjalizacyjne potraktujemy jako zabiegi, ktére maja wptynaé na
poprawe rozwoju osobowosci i uzdolnieni, a takze ksztattowanie oraz utrwalenie
spolecznie pozadanej postawy (Ustawa, 1982, art. 65, par. 1), to nie moga one
by¢ wolne od monitorowania, réwniez permanentnego dostosowywania do za-
stanej rzeczywisto$ci, okreslonych strategii wptywéw. Z dzisiejszej perspektywy,
mozliwo$ci wspotczesnych technologii informacyjnych sa nieograniczone, dlatego
moga by¢ wyselekcjonowane do indywidualnych oczekiwan i potrzeb oséb wia-
czanych w proces wtérnej socjalizacji. Rozwijaja umiejetnosci analizy i syntezy
tresci, ucza samodzielnego myslenia, a takze podejmowania decyzji oraz rozwijaja
zainteresowania (Piecuch, 2004, s. 55). Bez watpienia staje sie to istotna czynno-
$cig w procesie przygotowania czlowieka, ktéry do tej pory naruszat obowigzujace
prawo, do zycia zgodnego z ,wolno$ciowym” kanonem spotecznym.

Nasuwa sie pytanie, na ile wspoétczesne technologie informacyjne moga efek-
tywnie wychowawczo oddzialywaé¢ na swoich uzytkownikéw. Zapowiadana od
poczatku lat dziewiecédziesiatych ubieglego wieku rewolucja informacyjna juz sie
dokonata. Dzi$ z sieci przez wiele godzin dziennie korzystaja juz kilkuletnie dzieci.
,w ramach cyfrowej gospodarki rynkowej to wtasnie potrzeby i preferencje mio-
dych konsumentéw ustalaja kierunki, za ktérymi musi podazaé sektor prywatny,
a takze — co nie odbywa sie bez probleméw czy opdznieri — administracja publicz-
na”. Gtéwnym medium po$redniczagcym w odkrywaniu i przystosowywaniu sie do
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zastanej rzeczywistosci ludzi stal sie ,wirtualny system”. Ksiazka, prasa radio czy
telewizja w sposéb niezauwazalny zdewaluowaly sie w tym procesie (Konopczyn-
ski, Konopczynski, 2019, s. 21).

Stwierdzono, ze wiekszo$¢ zdolno$ci w zakresie multitaskingu, mozliwo$ci
szybszego i skuteczniejszego podejmowania decyzji sa z sukcesem ksztaltowane
przy udziale wspolczesnych technologii informacyjnych, a to moze determinowaé
wykorzystywanie owych systeméw we wspdtczesnym, kontrolowanym procesie so-
cjalizacji cztowieka (Sherman i in., 2016).

Jezeli w modelu ksztattowania osobowosci i tozsamosci cztowieka uwzgledni
sie empatie (emocjonalng, poznawcza czy emocjonalno-poznawczg), to ten para-
metr uspoleczniania moze by¢ kreowany przez wspdtczesne technologie, a dzisiej-
sza dostepno$¢ do nich, moda na nie czy brak mozliwosci korekty oddzialywan
wychowawczych w realnym zyciu, moga decydowa¢ o ich wykorzystywaniu (Ko-
nopczynski, Konopczynski, 2019).

Wazna kwestiag poruszang powszechnie jest dyskusja nad wzmacnianiem za-
chowan agresywnych wsérédd uzytkownikéw gier komputerowych. Okazuje sie, ze
brutalne tre$ci emitowane w grach oraz diugo$¢ czasu spedzanego przed moni-
torem s3 dodatnio skorelowane ze sktonnoscia do wystepowania zachowan an-
tyspotecznych i agresywnych u graczy (Kiihn i in., 2018). Jezeli badania naukowe
(Kiithn i in., 2018; Anderson i in., 2010; Ko i in., 2009) jednoznacznie stwierdzaja
niekorzystny wplyw nieakceptowalnych spolecznie tre$ci na postawy i zachowania
uczestnikéw rozgrywek, to uzyskane empiryczne dane z jednej strony uswiadamia-
ja pedagogéw, psychologéw czy rodzicéw o konieczno$ci weryfikacji rodzaju gier
proponowanych podopiecznym w wolnym czasie, ale z drugiej — s3 dowodem na
skuteczne oddzialywanie wspétczesnych technologii informacyjnych.

Nowoczesne technologie informacyjne
w praktyce resocjalizacyjnej

Powszechnie juz wiadomo, ze z sukcesami mozna wykorzystywa¢ wirtualng rze-
czywisto$é w réznych dziedzinach zycia. Swiat wirtualny jest efektywna metoda
w przygotowaniu do réznych zawodéw, m.in. pilotéw lotnictwa (symulatory lotu
samolotem), sportowcow (np. kierowcow rajdowych), kolarzy (symulatory jaz-
dy), lekarzy (symulatory zabiegowe), stuzb mundurowych (elektroniczne strzelni-
ce i symulatory sytuacji bojowych). Dzieki niemu mozliwe jest stworzenie takiego
$rodowiska (nie)rzeczywistego, ktére w przestrzeniach o podwyzszonym rygorze
zapewniaja bezpieczenistwo w realizacji okreslonych dziatan, i, co wazne, sa opta-
calne, fatwe do kontrolowania oraz skuteczne. Wtaczenie nowych technologii do
procesu resocjalizacji, wraz z konwencjonalnymi strategiami oddziatywania, mo-
Ze przyczyni¢ sie do rozszerzenia mozliwosci diagnostycznych i terapeutycznych
w obszarach nieprzystosowania spotecznego (Ticknor, Tillinghast, 2011).

(s. 55-68) 57



Janusz Zielinski

To dzieki odpowiedniej symulacji, wygenerowaniu komputerowo tréjwymiaro-
wego $wiata, mozliwa jest interakcja uzytkownika za po$rednictwem urzgdzenia
transmisyjnego. Uzytkownicy wykorzystujac standardowe urzadzenia wej$ciowe
(klawiature, myszke) lub bardziej zaawansowanych (rekawice) oraz wygenerowa-
ny komputerowo obraz uzytkownika, moga przemieszcza¢ sie po ,wyprodukowa-
nym” $rodowisku, nawigzywaé¢ kontakty, manewrowa¢ przedmiotami, rozwigzywac
problemy, czyli by¢ uczestnikami okre$lonych sytuacji w wirtualnej rzeczywistosci
(Ticknor, Tillinghast, 2011).

W zaleznosci od zapotrzebowania resocjalizacyjnego, uwzgledniajacego specy-
fike nieprzystosowania spotecznego osoby, lub tego ,jak uzytkownicy postrzegaja
siebie w $rodowisku wirtualnym” (Witmer, Singer, 1998), do wykorzystania sg
trzy gtéwne typy systeméw: w pelni immersyjny ,,HMD” (maksymalne odizolowa-
nie od $rodowiska realnego), pétimmersyjny ,,CAVE” (minimalizacja $wiadomosci
rzeczywistego $wiata bez uzycia ,,HMD”) i nieimmersyjny ,VR” (np. gry wideo)
(Gutierrez, Vexo, Thalman, 2008). Poprzez te systemy mozemy réznorodnie uwia-
rygadnia¢ i skuteczniej doswiadczaé¢ wirtualng rzeczywisto$¢ dzieki stopniowaniu
izolacji od $wiata rzeczywistego. Wykorzystujac, w zaleznosci od typu systemu,
m.in.: gogle, projektory, specjalne kamery i ekrany do wyswietlania wirtualnego
$rodowiska czy komputery stacjonarne, wielu uzytkownikéw moze uczestniczy¢
w réznych sytuacjach w tym samym czasie (Cruz-Neira, Sandin, DeFanti, 1993).

Od stopnia ,,zanurzenia” w wygenerowana przestrzen zalezy stopien ,,obecno-
$ci” uczestnikéw w danym $wiecie. Obecno$¢ jest rozgraniczana na fizyczna (gdy
uczestnik do$wiadcza nierzeczywisto$¢ jako w pelni funkcjonalng reprezentacje
rzeczywisto$ci), spoleczng (gdy uczestnik realnie odczuwa spoteczne interakcje
nierzeczywiste) i wlasng (gdy uczestnik utozsamia sie z wygenerowang rzeczy-
wisto$cig) (Cruz-Neira, Sandin, DeFanti, 1993). Im bardziej interfejs dostosowuje
sie do jednostki, tym bardziej jednostka dostosuje sie do $rodowiska wirtualnego
(Biocca, 1997). Kolor, kontrast, rozmiar i jako$¢ obrazu (Wiederhold, Wiederhold,
2004), zdolno$¢ odczuwania czynnikéw materialnych (Blascovich, Bailenson,
2005), indywidualne cechy czy umiejetno$ci uczestnika (Fox, Arena, Bailenson,
2009), czynniki demograficzne (Sherman, Craig, 2002), wptywajg na urealnianie
przez niego $wiata wirtualnego, na stopien ,zanurzenia”, a dalej na ,jobecnos¢”
osoby nieprzystosowanej spotecznie, a tym samym na efektywnos$¢ jej resocjalizacji.

Istotnym aspektem wykorzystania technologii immersyjnej w procesie resocja-
lizacji oso6b nieprzystosowanych spotecznie sa cel i tresci zastosowanego scenariu-
sza. Te elementy wirtualnej rzeczywisto$ci powinny by¢ zbiezne z oczekiwaniami
uczestnika, co ma przelozenie na budowanie jego spotecznych umiejetnosci,
umozliwia dostep do psychofizjologicznych cech podmiotu oraz przyczynia sie do
zmiany w funkcjonowaniu poznawczym (Riva, 2005). Co istotne, to dzieki tym
technologiom mozliwe jest modelowanie oczekiwanych postaw, odgrywanie rol
spotecznych, nauka odpowiednich norm funkcjonowania miedzyludzkiego, z réw-
noczesnym minimalizowaniem strachu i leku, tak charakterystycznego dla reinte-
gracji w konwencjonalnych warunkach srodowiskowych (Schultheis, Rizzo, 2001).
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Ponadto, za pomoca wspdtczesnych technologii informacyjnych jest juz moz-
liwe leczenie réznych zaburzen psychicznych i behawioralnych, z ktérych wiele
jest skorelowanych z zachowaniami przestepczymi. Rozpatrujac szeroko proces
resocjalizacji, nalezy w nim uwzglednié, oprécz permanentnego empirycznego mo-
nitorowania, réwniez wirtualne szkolenia funkcjonariuszy zaangazowanych w ten
proces (Ticknor, Tillinghast, 2011).

Doswiadczenia w resocjalizacji immersyjnej

Okazuje sie, ze technologie informacyjne (gry wideo i symulacje komputerowe)
juz od wielu lat s3 metodami wspomagajacymi proces resocjalizacji os6b nieprzy-
stosowanych spolecznie. Zastosowanie odpowiednich programéw komputerowych
lub dostosowanie gier dedykowanych do ksztattowania odpowiednich zdolnosci
podnosi efektywno$¢ strategii resocjalizacyjnej (Berk, Bleich, 2013; Ticknor, 2018).

Interesujacym eksperymentem bylo wdrozenie do procesu resocjalizacyjne-
go symulowanego programu komputerowego, ktérego celem bylo korygowanie
przemocy wsrdéd przestepcédw. Program ten sktadat sie z zestawu dziatan, wy-
boréw i pytann ukierunkowanych na rozwijanie empatii, nauke réznych sposo-
béw radzenia sobie w trudnych sytuacjach i zwiekszania tolerancji na frustracje.
Po zakonczeniu eksperymentu zaobserwowano u uczestnikéw polepszenie umiejet-
nosci rozwigzywania probleméw, zrozumienia konsekwencji wiasnych zachowan,
rozszerzenie indywidualno$ci w dzialaniu i rozwéj réznych umiejetnosci spotecz-
nych (Wijk i in., 2009).

Wykorzystujac w resocjalizacji systemy ,HMD” i ,CAVE”, umozliwiajace
w zréznicowanym stopniu ,uczestniczenie” w wirtualnej rzeczywisto$ci, mozli-
wos¢ interakcji interpersonalnych czy manipulacje obiektami, stwierdzono, iz re-
socjalizacja oparta na modelu RNR (,Risk — Need — Responsivity Model”) jest
najskuteczniejsza strategig pracy z osobami pozbawionymi wolnosci (Ticknor,
2018; Andrews, Bonta, 2010). Ten sposéb oddzialywania odbywat sie przy uzy-
ciu narzedzia ,eHealth”, opartego na zasadach modelu RNR. Do tego procesu byty
wykorzystane aplikacje mobilne i strony internetowe, ktére formowaly u przestep-
céw samodzielno$é. Natomiast rzeczywisto$¢ wirtualna wprowadzata uczestnikéw
w $rodowisko treningowe, doskonalgce umiejetno$ci radzenia sobie z trudnymi sy-
tuacjami. Dodatkowa zaleta narzedzia ,eHealth” jest mozliwo$¢ korzystania z nie-
go niezaleznie od czasu, miejsca i dostepnosci personelu. Moze ono dynamicznie
wplywaé na zwiekszanie $wiadomosci uczestnikéw o czynnikach ryzyka i budowaé
u nich umiejetnosci w celu zapobiegania popetniania przestepstw (Kip, Bouman,
2021; Kip i in., 2018).

Zdaniem Park i wspotautoréw (2011) metoda wykorzystywania rzeczywistosci
wirtualnej do korygowania umiejetnosci spotecznych u przestepcéw jest skutecz-
na. Osoby nieprzystosowane spolecznie, ktére poddaty sie temu eksperymentowi,
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poprawily umiejetnosci asertywne i regulacji emocji oraz ogélnie lepszego funkcjo-
nowania spotecznego. Z kolei w innym badaniu, stuzacym nauczaniu przestepcéw
oddychania przeponowego (relaksujacego) w celu obnizania nadmiernego stanu
napiecia wewnetrznego, zastosowano biofeedback w $rodowisku nierealnym. Oka-
zalo sie, ze wykorzystywanie takiego sposobu oddychania relaksuje osoby osadzone,
polepsza samokontrole, co jest dla nich jednym z waznych czynnikéw ochronnych.
Mimo krétkotrwalego efektu, wynik ten potwierdza skuteczno$é rzeczywistosci
wirtualnej w resocjalizacji przestepcéw (Dolezal, Supe, Jandric Nisevic, 2022).

Podczas zastosowanej wirtualnej rzeczywisto$ci w pracy z osobami nieprzysto-
sowanymi spotecznie bardziej niz podczas retrospektywnej rozmowy ujawniaja sie
ich motywy do dziatania antyspotecznego. Aby uaktywni¢ u sprawcéw przemocy
domowej empatie, spersonalizowano scenariusze wirtualne, dostosowujac okre-
$lone sytuacje do indywidualnych cech uczestnika. Dzigki temu zabiegowi stwo-
rzono iluzje np. ,bycia w ciele” kobiety — ofiary przemocy. Dwudziestu mezczyzn
— sprawcow przemocy domowej, i dziewietnastu mezczyzn niebedacych spraw-
cami, do$wiadczyto roli maltretowanej kobiety. Test ,Face — Body — Compound”
zostat zastosowany przed i po doswiadczeniu wirtualnym w celu pomiaru umie-
jetnosci rozpoznawania emocji. ,Zgodnie z oczekiwaniami, test wstepny wykazat,
ze sprawcy przemocy domowej mieli znacznie nizsza zdolno$é¢ rozpoznawania
strachu na twarzach kobiet. W poréwnaniu z grupa kontrolng sprawcy przemo-
cy domowej wykazywali znaczaco nizsza zdolno$¢ rozpoznawania strachu. Przej-
$cie immersyjnego do$wiadczenia w rzeczywistosci wirtualnej poprawito zdolnosé
sprawcow przemocy domowej do rozpoznawania strachu. Jednak ogélna zdolnosé¢
do rozpoznawania emocji pozostata niska w poréwnaniu z grupa kontrolng. Cho-
ciaz wyniki nie pozwalaja przewidzie¢ przysztego zachowania sprawcéw przemocy
domowej, badanie pokazuje mozliwo$¢ wplywania na percepcje za pomoca rzeczy-
wistosci wirtualnej” (Dolezal, Supe, Jandric Nisevic, 2022, s. 1481).

Za pomoca wirtualnej rzeczywisto$ci mozna uswiadomié¢ sprawcom czynéw
karalnych realne konsekwencje ich czynéw w okreslonej perspektywie. Dzieki te-
mu zabiegowi znacznie nizszy odsetek (6,1) uczestnikéw eksperymentu wykazat
sie w przysztosci zachowaniami nieakceptowalnymi spotecznie w poréwnaniu do
grupy kontrolnej (23,5). Przeprowadzony eksperyment dowiddl, iz wirtualna in-
terakcja z przyszla wersja samego siebie moze znaczgco ograniczy¢ sktonnosci do
ujawniania sie zachowan przestepczych (Van Gelder, Hershfield, Nordgren, 2013).

Odpowiednio spersonalizowane zaprogramowanie nierealnej rzeczywistosci
i udzial w niej oséb naruszajacych normy spoteczne, odgrywanie przez nie okre-
$lonych rdl spotecznych moze sprzyja¢ zwiekszaniu sie u nich empatii. Doswiad-
czenia, jakie uczestnicy uzyskuja podczas wirtualnego procesu, pozwalaja okresli¢
ten sposéb resocjalizacji jako uzyteczny w oddziatywaniu poprawczym (Bertrand
i in., 2018). Tego typu narzedzia umozliwiaja réwniez regulacje zachowan agre-
sywnych u przestepcéw. Dzieki tzw. treningowi zapobiegania agresji mozliwe jest
rozpoznawania agresji i uczenie sie mechanizméw jej kontroli. W kontrolowanym
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i bezpiecznym $rodowisku wirtualnym mozliwe jest dostosowywanie stopnia trud-
nosci do umiejetnosci uczestnikéw. Wykorzystujac wirtualng rzeczywisto$é, mozna
odzwierciedla¢ realia, z ktorymi osadzony moze spotka¢ sie na wolnosci, a trening
okreslonych zachowan w zaprogramowanym $wiecie pomoze wyposazy¢ go w akcep-
towalne spotecznie reakcje i utatwi¢ skuteczniejsza reintegracje (Tuente i in., 2018).

Empiryczne zastosowanie technologii immersyjnej
w resocjalizacji

Technologie informacyjne oferuja nowe mozliwosci dla nauk spotecznych: sku-
teczniejsze kontrolowanie $rodowiska badanego i tatwiejsze odtwarzanie panu-
jacych w nim warunkéw. Dopuszczalne jest réwniez eksperymentowanie, ktére
poprzez swoja nierzeczywisto$¢ jest bardziej rozbudowane, regulowane wielkoscia
proby, zautomatyzowane w tworzeniu i ocenie obiektywnych miar oraz — przede
wszystkim — bezpieczne (Ticknor, Tillinghast, 2011).

W sztucznych warunkach tatwiej i bez wiekszych konsekwencji mozna do-
konywaé réznych konfiguracji zmiennych, tworzyé¢ sytuacje, ktére w realnych
sytuacjach moga by¢ bardzo kosztowne (Riva, 2009), zaskakujace (Wiederhold,
Wiederhold, 2004) niebezpieczne, a takze uznane za nieetyczne (Thorton, Laws,
2009). Osoby badane moga uczestniczy¢ w identycznych symulacjach badaw-
czych, z ograniczonym wystepowaniem czynnikéw zaklécajacych diagnoze. Petna
kontrola srodowiska warunkuje optymalizacje wynikéw badan i standaryzacje oce-
ny réznych obiektywnych miar (Anton i in., 2009).

Zawodowe ksztatcenie
z wykorzystaniem technologii immersyjnej

Permanentne szkolenie stato sie wymogiem ciagle zmieniajacej sie rzeczywistosci,
réwniez zawodowej. Aby by¢ kompetentnym, efektywnym pracownikiem nalezy
ustawicznie doskonali¢ sie, a najlepiej antycypowaé sytuacje, ktére moga zaist-
nie¢ w realnych warunkach zawodowych (Zielifiski, 2014). Procedury, ktérymi
postuguja sie funkcjonariusze penitencjarni, policji czy wychowawcy, moga by¢
z powodzeniem wdrazane i utrwalane za pomoca technologii immersyjnej. Nie
tylko stazysci powinni korzysta¢ z tych technologii w przygotowaniu do zawodu,
ale réwniez wieloletni pracownicy, ktérzy moga by¢ obcigzeni wypaleniem za-
wodowym lub rutyna (Ticknor, Tillinghast, 2011). Nieprzewidywalno$¢ okreslo-
nych sytuacji resocjalizacyjnych moze byé¢ z sukcesem konfigurowana za pomoca
wsp6iczesnych technologii bez ryzyka wywolania niekorzystnych zmian w rzeczy-
wistosci, ale réwniez pozwala bez nieakceptowalnych zawodowo konsekwencji na
ewentualne korekty dokonywanych dziatan (Tichon, 2007).
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U o0séb nieprzystosowanych spotecznie mozna wdraza¢ tafisze i bezpieczniej-
sze sposoby przygotowania do wykonywanego w przysztosci zawodu. Dzieki tym
technologiom osadzeni doskonalg umiejetnosci zawodowe, aktualizujg swoja wie-
dze i sposoby wykonywania okreslonych czynnosci specyficznych dla danego zawo-
du, ktére po wielu latach izolacji sg juz nieadekwatne (Ticknor, Tillinghast 2011).
Okazuje sie, ze te metody doskonalenia zawodowego s3 tansze, bezpieczniejsze,
pozbawione ryzyka narazenia zycia i zdrowia (Gutierrez, Vexo, Thalman, 2008).

Potwierdzeniem powyzszych przyktadéw sa badania nad wykorzystaniem
technologii informacyjnej VR do zawodowego ksztatcenia osadzonych w za-
kitadzie karnym przeprowadzone w Makkah w Arabii Saudyjskiej. Skazanych
(46 mezczyzn) poddano szkoleniu zawodowemu, ktére miato utatwi¢ im zdobycie
pracy i reintegracje spoteczna po odbyciu kary pozbawienia wolnosci. Stwierdzo-
no, ze podczas gdy tradycyjne ustugi edukacyjne nie mialy statystycznie istotnych
zalet, te z wykorzystaniem wspdtczesnych technologii informacyjnych wykazaty
sie wyjatkowa wydajnoscia, tatwoscia uzytkowania i pozytywnym odbiorem uzyt-
kownikéw. Wyniki te moga sta¢ sie wyznacznikiem kreowania procedur resocja-
lizacyjnych z wykorzystaniem technologii VR. Bez watpienia konieczne sg dalsze
badania w tej dziedzinie, zwtaszcza w celu zrozumienia perspektywicznych efek-
téw, konieczno$ci ustanowienia ram projektowych, ktére wykorzystuja wyjatkowe
mocne strony VR, co prowadzi do skuteczniejszych interwencji w penitencjarnych
$rodowiskach szkoleniowych i edukacyjnych (Alshaer, 2023).

Terapeutyczny wymiar immersji w resocjalizaciji

Wspoélczesnie wirtualng rzeczywisto$é powszechne wykorzystuje sie do leczenia
wielu zaburzen, w tym leku, radzenia sobie z gniewem, zaburzen zachowania,
zaburzen opozycyjno-buntowniczych, zespotu stresu pourazowego, tak charakte-
rystycznych réwniez dla przedstawicieli grup przestepczych. Polaczenie terapii
w $rodowisku wirtualnym z podej$ciem psychoterapeutycznym okazalo sie sku-
tecznym zabiegiem w pracy z przestepcami. W terapii w $rodowisku wirtualnym
maja zastosowanie techniki klasycznego warunkowania, terapii ekspozycyjnej czy
poznawczo-behawioralnej. BodZce zastosowane w klasycznym warunkowaniu mo-
g3 by¢ réznorodnie wzmocnione wielorakim sprzezeniem zwrotnym sensorycz-
nym (bodZce awersyjne), a tym samym moga skutecznie wywolywaé oczekiwane
zmiany, ktére w rzeczywisto$ci moga by¢ zbyt drogie, niebezpieczne lub etycz-
nie trudne do osiggniecia. Réwniez powtarzalno$é¢ sytuacji wywotujacych strach
(w terapii ekspozycyjnej), w warunkach kontrolowanych (w wirtualnej rzeczy-
wisto$ci), a takze bezpiecznych dla samych uczestnikéw, zwieksza efektywnosé
podejécia terapeutycznego (Ticknor, Tillinghast, 2011).

W przypadku terapii poznawczo-behawioralnej (najchetniej stosowanej w pra-
cy resocjalizacyjnej), powigzanej ze wspolczesnymi technikami informacyjnymi,
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mozna méwi¢ o duzej skuteczno$ci oddziatywania na przestepcéw obcigzonych
zaburzeniami nastroju, lekowymi, osobowosci, odzywiania, psychotycznymi czy
zwigzanymi z naduzywaniem $rodkéw psychoaktywnych. Zwykle przestepcy po-
pelniaja btedy myslowe, ktére pozwalajg im wzmacniaé¢ zachowania dewiacyjne.
Dlatego poprawa umiejetno$ci w radzeniu sobie z tymi btedami mys$lowymi jest
mozliwa za pomoca konwencjonalnej terapii poznawczo-behawioralnej poprzez
»obecnos$¢” osoby w nierealnym $wiecie. W programach poznawczo-behawioralnych
stosowanych w zaktadach karnych najczesciej wykorzystywane sa techniki mo-
delowania, odgrywania rél, wzmacniania, restrukturyzacji poznawczej, szkolenia
z umiejetnosci spotecznych i podobne. Celem tych technik jest nauczenie prze-
stepcow, jak zastepowaé antyspoteczne wzorce myslenia i zachowania wzorca-
mi prospotecznymi. Technologia rzeczywistos$ci wirtualnej ma potencjat poprawy
skutecznosci podejscia poznawczo-behawioralnego w resocjalizacji przestepcéw
poprzez zapewnienie bezpiecznego, kontrolowanego i realistycznego, immer-
syjnego $rodowiska wirtualnego. Skazani moga ¢wiczy¢ pewne umiejetnosci
w wirtualnym $wiecie, ktéry przypomina rzeczywisty. Symulacje moga by¢ do-
stosowane do konkretnych potrzeb w zakresie leczenia tych oséb. Takie leczenie
powoduje udoskonalenie technik sprzezenia zwrotnego i wzmacniania (Ticknor,
Tillinghast, 2011).

Podsumowanie

Jezeli szeroko rozumiana transformacja cywilizacyjna wyksztatcita i wyksztalca
osoby mniej reaktywne, na ktére bodzce ,pierwotne” nie wywieraja takiego wplty-
wu jak na wczesniejsze pokolenia, to osobnicy poddawani ksztatceniu, wychowa-
niu czy resocjalizacji we wspoiczesnym $wiecie winni by¢ stymulowani bogatsza
gama bodzcow, m.in. pod wzgledem jakos$ci, ilosci, zmiennos$ci, intensywnosci
i dynamiki. Od tych cech stymulacyjnych bodzcéw srodowiskowych zalezy sukces
podejmowanych oddziatywan, a tym samym glebokos¢ i trwato$¢ dokonywanych
zmian (Zielinski, 2021). Na gruncie sprawdzonych, konwencjonalnych metod od-
dziatywania resocjalizacyjnego moze zasadne byloby wykorzystywanie w procesie
wtdrnej socjalizacji nowoczesnych technologii informacyjnych, dzieki ktérym moz-
na dotrze¢ do oséb skazanych innymi, personalnie zaprogramowanymi metodami.
Technologie immersyjne, oprécz petnej kontroli bodZcowania, umozliwiaja stopnio-
wanie nasilanie oddziatywania w zaleznosci od potrzeb resocjalizacyjnych, i etycz-
ne powtarzanie okre$lonych sytuacji w bezpiecznych warunkach penitencjarnych.
Jak sie okazuje wirtualna rzeczywisto$¢ moze przyczynia¢ sie do korygowania
zaburzen, ktére czesto sa skorelowane z zachowaniami przestepczymi. Nierealny
$wiat jest w stanie stworzy¢ takie warunki, w ktérych obecno$é skazanego moze
doprowadzi¢ do przezywania przez niego tego, co doznawatly do tej pory jego
ofiary. Oprécz ksztaltowania u osadzonych empatii mozliwa jest takze edukacja,
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m.in. zawodowa, dzieki czemu po odbyciu kary pozbawienia wolnosci osoba 1a-

twiej bedzie sie reintegrowata w $rodowisku otwartym.

Réwniez wyposazenie terapeuty wieziennego w narzedzia, ktére ofertuja nowe
technologie informacyjne zwieksza skuteczno$é¢ i efektywnosé jego oddziatywania
oraz wywolywania oczekiwanych zmian w postawach i zachowaniach uczestni-
kéw. Latwosé sterowalnosci (na biezaco i zgodnie z indywidualnymi strategiami)
réznymi, czesto trudnymi do zaprezentowania za murami wieziennymi sytuacjami
moze by¢ odpowiednim sposobem dotarcia do przestepcy. Szeroka oferta r6znych
technologii immersyjnych z powodzeniem moze by¢ wykorzystywana w badaniach
naukowych. Poprzez modernizacje metodologiczng mozliwe staje sie uzyskiwanie
bardziej wiarygodnych wynikéw badan oraz rozszerzanie zakreséw empirycznych,
do tej pory trudnych do naukowej eksploracji.

Uwzgledniajac powyzsze, zdaniem B. Ticknor’a (2018), podczas wdrazania
programu poznawczo-behawioralnego opartego na wirtualnej rzeczywistosci dla
os6b naruszajgcych prawo:

»,) Niezbedne jest opracowanie programu opartego na dowodach naukowych,
aby lepiej wdrozy¢ tradycyjne techniki poznawczo-behawioralne w systemie
wirtualnej rzeczywistosci. Plan i program powinny uwzgledniaé techniki ko-
rekty znanych predyktoréw. Wskazane jest zastosowanie r6znych metod, aby
program resocjalizacji obejmowat wszystko, czego nie mozna osiagna¢ w tra-
dycyjnym programie.

b) Prowadzacy program powinni by¢ przeszkoleni w zakresie programu resocja-
lizacyjnego opartego na wirtualnej rzeczywistosci, jak réwniez wszystkich in-
nych funkcji $rodowiska wirtualnego. Prowadzacy powinni posiada¢ dogtebna
wiedze na temat $rodowiska wirtualnego i jego mozliwosci, aby méc mani-
pulowa¢ sytuacjami podczas symulacji wirtualne;j.

¢) Przed rozpoczeciem programu konieczne jest przeprowadzenie co najmniej
trzech spotkan informacyjnych oséb prowadzacych z uczestnikami. Prowa-
dzacy powinien przeprowadzi¢ oddzielne wywiady z kazdym uczestnikiem
w celu zbudowania relacji terapeutycznej oraz uzyskania informacji o in-
dywidualnych potrzebach. Dzieki temu ¢éwiczenia moga byé¢ dostosowane
do kazdego uczestnika. Podczas spotkan wprowadzajacych uczestnicy maja
mozliwo$¢ tworzenia i dostosowywania wirtualnych postaci, z ktérymi be-
da wchodzi¢ w interakcje. Zadaniem prowadzacego jest pomoc uczestnikom
w przystosowaniu sie do immersji i obecnosci w wirtualnym $rodowisku. Spo-
tkania te stuza réwniez zapoznaniu sie z oprogramowaniem i jego funkcjami.

d) Tego rodzaju program resocjalizacyjny powinien opiera¢ sie na tradycyjnych
technikach poznawczo-behawioralnych, ktére moga by¢ ulepszane dzieki wy-
korzystaniu wirtualnej rzeczywistosci.

e) Mniejsze grupy umozliwiaja prowadzacemu latwiejsze zarzadzanie uczestnika-
mi w wirtualnym $rodowisku. Grupy powinny liczy¢ maksymalnie dziesie¢ oséb
przebywajacych w wirtualnym $rodowisku jednocze$nie. Obecno$é¢ i immersja
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sg kluczowe dla przeniesienia i zastosowania tych umiejetnosci w rzeczywistym
zyciu, dlatego w danym $rodowisku nie powinno by¢ jednoczes$nie wielu grup.

f) Kazde spotkanie powinno trwaé od péttorej do dwdch godzin, aby kazdy miat
czas na ¢wiczenie umiejetnosci spotecznych.

g) Nagrania powinny by¢ wykorzystywane do udzielania bezpo$redniej informa-
cji zwrotnej podczas spotkan. Umozliwiaja one uczestnikom zobaczenie, kiedy
i w jaki sposob wykonano kazdy krok danej umiejetnosci. Prowadzacy moze
uzywa¢ funkcji pauzy i odtwarzania, aby wyjasni¢, gdzie widzi potrzebe po-
prawy.

h) Cwiczenie wyuczonych umiejetnoéci spotecznych w realnym $wiecie nadal jest
bardzo wazne i uczestnicy powinni by¢ zachecani do praktykowania swoich
umiejetnosci poza $rodowiskiem wirtualnym.

i) Czlonkowie grupy, ktérzy skutecznie wykonaja swoje zadania i nabeda umie-
jetnosci spoteczne, powinni by¢ nagradzani za swoje sukcesy”.

Abstract: Immersive Technology
in the Face of Contemporary Rehabilitation Challenges

In the context of established, conventional methods of rehabilitation, the use of modern
information technologies in the process of secondary socialization is becoming increasingly
justified. These tools enable access to individuals serving prison sentences through individually
designed forms of intervention tailored to their needs and functioning. Immersive technologies,
due to their capacity for precise stimulus control and the ability to adjust the intensity of
experiences, allow for the ethical and safe repetition of specific situations within penitentiary
settings. This article presents an in-depth analysis of national and international research
reports published primarily in English-language academic literature. The collected studies
confirm the potential of immersive technologies in developing new rehabilitation strategies.
The paper discusses types of immersive technologies applicable in work with socially
maladjusted individuals, reviews practical experiences with their use in rehabilitation, and
presents empirical analyses of their effectiveness. The article also highlights the dual nature
of technological impact-alongside their benefits and potential, it addresses the frequent
emphasis on the risks associated with the inappropriate, uncontrolled, or socially misaligned
use of such tools. It outlines the possibilities for applying new technologies to support various
forms of rehabilitation and discusses their effectiveness as well as limitations.

Keywords: immersive technology, rehabilitation, offender, virtual reality.
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