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Introducció i Antecedents 

El Propòsit D'aquest Manual D'usuari 

 "L'ús potencial de la realitat virtual en entorns correccionals - Manual d'usuari de 

recursos" es va concebre per proporcionar als professionals coneixements essencials 

sobre  la implementació de la metodologia VISION, específicament amb l'aplicació de 

la tecnologia de realitat virtual (VR) per a contextos educatius, de formació i 

rehabilitació dins d'entorns penitenciaris. Per tant, aquest manual és una guia útil per als 

diferents grups d'interès que treballen en entorns penitenciaris de formació professional 

i educativa (FP), inclosos: formadors, educadors penitenciaris, ONG, institucions 

públiques que presten serveis d'FP, funcionaris de presons, institucions educatives, 

organismes i agències públiques locals i centrals, universitats, empreses 

especialitzades en RV i altres parts interessades nacionals rellevants de diverses 

agències. 

Aquest manual s'estructura en els tres capítols complementaris següents: 

• "L'ús de la realitat virtual: una introducció teòrica": el primer capítol està dedicat 

íntegrament a presentar coneixements teòrics sobre l'ús de la realitat virtual en 

entorns penitenciaris d'FP. Serveix com a introducció als conceptes bàsics de la 

realitat virtual, cobrint el funcionament dels dispositius, els diferents tipus de realitat 

virtual i els valors afegits, així com les limitacions que comporta. A més, aquest 

capítol destaca el potencial de la realitat virtual en el context de l'educació i la 

formació de les persones empresonades i discuteix consideracions específiques de 

cada país per a la implementació del programa. 

 

• "Preparatius pràctics per a una implementació exitosa de la realitat virtual a 

les presons" : el segon capítol tracta de l'aplicació pràctica de la realitat virtual en 

entorns penitenciaris d'FP. Proporciona informació essencial sobre la utilització 

d'equips de tecnologia VR (inclosa la terminologia tècnica). En aquest capítol també 

es poden trobar procediments i instruccions recomanats per a la implementació 

efectiva de la realitat virtual en entorns penitenciaris, els escenaris de VISION VR i 

com supervisar i recollir adequadament els comentaris de les sessions. 
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• "Poseu els vostres coneixements  de realitat virtual en acció i formeu els 

altres": finalment, un cop els lectors s'han familiaritzat amb els aspectes teòrics i 

pràctics de l'ús de les eines de realitat virtual en els dos capítols inicials, el tercer i 

últim presenta una visió general completa dels escenaris virtuals de VISION. També 

proporciona als lectors una comprensió clara de què s'ha d'anticipar a l'hora 

d'utilitzar la metodologia del projecte, inclosa la implementació de procediments 

ètics i de recerca per garantir la comparació i validació dels resultats. A través 

d'aquest capítol, els lectors adquiriran les habilitats i competències necessàries per 

formar futurs formadors en aquest marc. 

 
En resum, aquest manual ofereix als interessats una valuosa oportunitat per adquirir 

coneixements essencials en el camp de la rehabilitació, utilitzant una metodologia amb 

un potencial significatiu. A més, els capacita per convertir-se ells mateixos en formadors, 

capaços de proporcionar formació a altres professionals implicats en entorns 

penitenciaris. El més important és que els permet impartir el programa d'aprenentatge 

de VISION als interns, fomentant el desenvolupament de competències professionals i 

contribuint a la seva reinserció al mercat laboral. 

 

El Projecte VISION 
 
Aquesta guia manual es va desenvolupar sota l'abast de VISION – Visualising the 

Future Through Training. VISION és un projecte Erasmus+ (KA220-VET-348D9406) 

que té com a objectiu mitigar una de les dificultats més sentides de la post-alliberament 

dels interns: l'obtenció d'una feina gratificant. Amb aquesta finalitat, el projecte VISION 

busca millorar les competències dels interns a través de programes d'FP, recolzats en 

l'aplicació de la tecnologia VR. Aquesta intervenció rehabilitadora està dissenyada per 

obtenir resultats positius mitjançant el desenvolupament d'un programa de formació 

adequat per a educadors, facilitadors i formadors, que els permeti oferir la formació 

necessària als interns. En assolir amb èxit els objectius del projecte, VISION té com a 

objectiu capacitar els reclusos amb les habilitats bàsiques i la preparació necessàries 

per obtenir i mantenir l'ocupació, facilitant així la seva reinserció social amb èxit i reduint 

la probabilitat de reingrés a la presó.  

Les principals missions i objectius del projecte són els següents: 

https://www.visionvrproject.org/
https://www.visionvrproject.org/
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1. Augmentar l'adherència als programes d'FP (mitjançant el desenvolupament de 

diferents escenaris virtuals relacionats amb la matrícula i la motivació dels cursos); 

2. Augmentar el compromís dels interns en els programes d'FP (educació dels 

interns i desenvolupament d'habilitats professionals); 

3. Augmentar l'èxit (preparació dels interns per a la inserció laboral, ocupació 

després de l'alliberament, reinserció i evitar el reingrés a la presó); 

4. Millorar les habilitats dels formadors / educadors per formar els interns. 

 

L' associació VISION és un esforç de col·laboració que reuneix vuit organitzacions 

d'una àmplia gamma de sectors de sis països. L'associació està formada per una 

universitat, organitzacions no governamentals (ONG), institucions penitenciàries / 

centres penitenciaris, empreses de consultoria especialitzades en el camp de la justícia 

i institucions educatives / professionals. Aquesta composició diversa garanteix un 

enfocament integral i multidisciplinari del projecte VISION1, combinant l'experiència de 

diverses perspectives per assolir els seus objectius: 

• BSAFELab/UBI (University of Beira Interior) – Portugal 

• IPS_Innovative Prison Systems – Portugal 

• CPJ (Centro Protocolar de Formação Profissional para o Sector da Justiça) – Portugal 

• CIRE (Centre d'Iniciatives per a la Reinserció) – Espanya 

• Greta du Velay (Lycee Charles Et Adrien Dupuy) – França 

• IRFIP (Istituto Religioso di Formazione e Istruzione Professionale) – Itàlia 

• ALLI (Athens Lifelong Learning Institute) – Grècia 

• Penitenciarul Iasi – Romania 

 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
1 Els lectors estan convidats a accedir a la pàgina web del projecte aquí per a més detalls. 

Figura 1. Els països associats a VISION 

https://www.visionvrproject.org/
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Capítol I. L'ús De La Realitat Virtual: Una 
Introducció Teòrica 

Breu Introducció A La Realitat Virtual 
 
Els avenços tecnològics han marcat el món modern permetent canvis i progressos més 

ràpids i fent la vida humana més fàcil i agradable. Algunes tecnologies emergents 

inclouen els coneguts dispositius intel·ligents, els cotxes intel·ligents, la intel·ligència 

artificial, l'aprenentatge automàtic i la realitat virtual (VR). La realitat virtual és un entorn 

simulat que permet als usuaris explorar un món diferent del real, per això "virtual" 

significa "no present físicament, sinó fet semblar pel programari" (Shreevershith i 

Snigdha, 2020). En concret, "es refereix a un entorn generat per ordinador, 

tridimensional i interactiu que permet la simulació d'un entorn real". (Dolezal, Supe i 

Nisevic, 2022). L'objectiu dels escenaris virtuals és proporcionar la millor representació 

realista possible del món real, submergint l'usuari en un sistema sensorial on té 

lloc la interacció (Ticknor, 2019). Les funcions d'immersió i interacció són la clau que 

distingeix la realitat virtual d'altres dispositius tecnològics, ja que el món virtual permet 

als usuaris tenir una experiència visual i sentida millorada (Shreevershith i Snigdha, 

2020). 

 

El concepte de realitat virtual es remunta a la dècada de 1960, amb la primera "VR Head 

Mounted Display" del director de fotografia Morton Heilig (Bown, White & Boopalan, 

2017), seguida de la creació de "The Ultimate Display" d'Ivan Sutherland, una versió 

millorada de la realitat virtual amb múltiples dispositius d'entrada i sortida (Sutherland, 

1956; Steinicke, 2016). Després d'aquests dos esdeveniments notables, el 

desenvolupament de la tecnologia VR va experimentar el seu següent auge significatiu 

a principis de la dècada de 2010, tot i que durant aquest temps la realitat virtual encara 

es considerava una compra molt cara i no es creia que fos una tecnologia que arribés 

mai al públic en general. No obstant això, aquest escenari no va trigar massa a canviar, 

ja que el 2012 Palmer Luckey (Harley, 2020) va estrenar el primer prototip d'Oculus, que 

va ser adquirit el 2014 per Mark Zuckerberg, el cofundador de Facebook, cosa que va 

provocar l'augment del fort interès i popularitat de la realitat virtual entre els usuaris 

domèstics. Des de llavors fins a l'actualitat, amb equips de realitat virtual més rendibles 

disponibles al mercat (com Meta Quest, Oculus, HTC, Samsung, etc.), aquesta 
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tecnologia s'ha expandit en popularitat i accessibilitat per al consumidor mitjà. 

Especialment ara, amb un dels esdeveniments mundials recents, el COVID-19, la 

demanda d'aquesta tecnologia ha guanyat terreny i impacte en tots els sectors de la 

indústria a causa de les seves característiques atractives, dinàmiques i adaptables que 

captiven els ulls. 

 

Funcions De Realitat Virtual 

Tipus D'immersió 
 
Per mostrar les seves característiques tridimensionals i donar una sensació d'interacció 

de paraules reals (amb elements sensorials, com ara visuals, auditius, tàctils i olfactius), 

la realitat virtual requereix un conjunt de dispositius tecnològics. Normalment, els 

equips de realitat virtual inclouen un HMD (pantalla muntada al cap), un sensor de 

seguiment de moviment, controladors i un ordinador o un telèfon intel·ligent per crear i 

projectar un entorn virtual (2Shreevershith i Snigdha, 2020) (vegeu la figura 2 a 

continuació com a exemple). Aquests dispositius poden afectar les tres característiques 

dels sistemes de realitat virtual, és a dir, la immersió, la percepció i la interacció amb 

l'entorn virtual (Cipresso, Giglioli, Raya i Riva, 2018).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
2 L'explicació i els detalls de l'equip de RV es poden trobar al capítol II d'aquest manual de 
guia. 

Figura 2. Equips Meta Quest VR. 

 

Figura recuperada del lloc web de Meta Quest 

https://www.meta.com/quest/
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La immersió està relacionada amb el nombre de sentits estimulats, com d'interactiu pot 

ser i fins a quin punt l'estímul en els escenaris virtuals s'assembla a la realitat. 

Naturalment, les característiques del sistema tecnològic utilitzat poden afectar aquesta 

característica, produint tres tipus diferents de sistemes d'immersió en RV: 

• Sistemes no immersius: aquest tipus de sistemes utilitzen la forma més senzilla 

i menys costosa d'aplicacions de realitat virtual per replicar imatges del món real. 

Un exemple il·lustratiu és el joc Wii Sports, ja que aquest tipus de videojocs 

reaccionen a certs moviments físics realitzats per l'usuari (vegeu l'apèndix 2 per 

a un exemple) (Slater, 2009; Cipresso, Giglioli, Raya i Riva, 2018); 

 

• Sistemes semiimmersius: aquest tipus s'insereix entre el sistema no immersiu 

i el immersiu. La semiimmersiva es caracteritza per un entorn de realitat virtual 

parcial amb el qual l'usuari pot interactuar (és a dir, permet una experiència 

virtual, però l'usuari és conscient del seu entorn físic), que es proporciona una 

imatge estèreo d'una escena 3D perquè l'usuari la pugui veure a través d'un 

monitor. Normalment, els sistemes semiimmersius s'utilitzen en programes 

formatius i educatius. Un exemple és veure un vídeo de 360 graus a través d'un 

ordinador i moure'l amb un ratolí (vegeu l'apèndix 3) (Slater, 2009; Cipresso, 

Giglioli, Raya i Riva, 2018). 

 

• Sistemes immersius: aquesta és la simulació més totalment immersiva que pot 

proporcionar un sistema de realitat virtual. Els sistemes immersius estan 

suportats per diversos dispositius sensorials (per exemple, dispositius HMD, 

visió i àudio) per oferir l'experiència més realista possible a l'usuari, especialment 

suportada per la vista d'àrea àmplia i una resolució més alta dels auriculars VR. 

Normalment, els sistemes immersius s'utilitzen per a l'entreteniment (com ara 

jocs). Un exemple poden ser les simulacions de vol o conducció, en què l'usuari 

experimenta estirat o assegut, necessita moure braços i mans (manipulant 

l'entorn) i sent altres sensacions com l'oïda i el tacte (vegeu l'apèndix 4 per a un 

exemple) (Slater, 2009; Cipresso, Giglioli, Raya i Riva, 2018). 

En  realitat virtual, la presència fa que l'usuari experimenti una sensació psicològica 

complexa de "ser-hi" (és a dir, presència física), que inclou la característica d'interacció 

(la possibilitat de reaccionar amb l'entorn virtual) (Heeter, 1992). Pel que fa al realisme 
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de l'entorn virtual, el seu impacte dependrà de les expectatives de l'usuari sobre 

l'experiència real. Això significa que si els estímuls presentats es corresponen amb les 

expectatives de l'usuari de la realitat, l'escenari podria tenir un impacte molt més gran 

en l'usuari i, per tant, millorar l'experiència de realitat virtual (i això inclou també el nivell 

d'interactivitat) (Baños et al., 2009). 

 
 

De la realitat virtual a l'augmentada i mixta 
 
A més dels tipus d'immersió en realitat virtual, també és important distingir la  realitat 

virtual de la realitat augmentada (AR) i  la realitat mixta (MR), formes immersives 

reduïdes d'experimentar un món virtual. La RA es considera un sistema tecnològic més 

recent, en el qual durant l'experiència, els objectes virtuals s'afegeixen en temps real a 

l'entorn físic (Cipresso, Giglioli, Raya i Riva, 2018). Les característiques de RA 

s'identifiquen mitjançant una combinació d'objectius del món real i virtuals en el mateix 

entorn (Azuma et al., 2001). De manera similar a la realitat virtual, a la RA l'usuari pot 

esperar com a característiques principals el realisme i la sensació de presència, però no 

és tan immersiva com la realitat virtual, ja que no és possible interactuar amb l'entorn 

(Bretón-López et al., 2010). La RA es pot trobar en aplicacions mòbils, per exemple 

Google Maps, en què els usuaris poden navegar pels carrers caminant (Figura 3), filtres 

Instagram/Facebook/Snapchat o fins i tot Pokémon Go (fent-lo així més accessible, 

perquè aquestes aplicacions estan disponibles en un dispositiu mòbil).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Figura 3. Exemple de RA de Google Maps.  

 

Figura recuperada de Join TechCrunch + 

 

https://techcrunch.com/2019/08/08/google-launches-live-view-ar-walking-directions-for-google-maps/?guccounter=1&guce_referrer=aHR0cHM6Ly93d3cuZ29vZ2xlLmNvbS8&guce_referrer_sig=AQAAAArKiWGTBXSQm8Re24Tb2qXyFkHnyNWJaXa4gePWaegJ8xztCvgvJG4VB_D2cSIXiAVV74a4RCUkzgqhqVjG8GCjD0HRCNQg_AapvS9gPIIsiypm8eUsdPZndc6SAPIhnPqEl7kIfLidZvlwrBtdzUe8IJOkU_Rmdztd01j7ckOi
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MR, en canvi, es distingeix per les característiques mixtes de VR i AR. Això significa que 

MR capacita els usuaris per ser immersius en l'experiència virtual alhora que els 

proporciona una perspectiva de la seva pròpia realitat (d'aquí el terme "realitat mixta") 

(Hamad i Jia, 2022). La tecnologia MR va més enllà de la simple superposició d'elements 

digitals al teló de fons del món real: permet la interacció. En un entorn de RM, els 

usuaris no només poden observar, sinó també relacionar-se amb elements digitals i 

físics simultàniament. Com a resultat, les experiències de RM responen als senyals 

ambientals, adaptant-se i transformant-se en funció dels inputs que reben de l'entorn. 

Per obtenir una il·lustració més tangible que destaqui la distinció entre AR, VR i MR, 

consulteu l'apèndix 5. 

 
 
 

El Potencial I Les Limitacions De La Realitat Virtual 
En El Context Educatiu 
 
La realitat virtual es presenta com una tecnologia impressionant, amb una immensa 

promesa en diversos sectors, inclosos l'educació, la  formació, la rehabilitació, el 

màrqueting i l'entreteniment (tot i que la realitat virtual es va comercialitzar inicialment 

cap als jocs). La seva utilització abasta una àmplia gamma de professionals, que 

Figura 4. Diferència d'il·lustració entre AR, MR i VR.  

 

Figura recuperada  
 de la Interaction Design Foundation 

 

https://www.interaction-design.org/literature/article/beyond-ar-vs-vr-what-is-the-difference-between-ar-vs-mr-vs-vr-vs-xr
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abasta professors, metges, agències d'aplicació de la llei, bombers, psicòlegs i molt 

més. A mesura que la realitat virtual es fa cada vegada més accessible i troba el seu 

peu en entorns segurs i controlats, els metges han aprofitat el seu potencial per a 

avaluacions, teràpies i tractaments (Ticknor, 2019), donant resultats positius de manera 

constant. Per exemple, la investigació ha documentat reduccions en els nivells d'ansietat 

i estrès mitjançant intervencions de RV (Krisch, Bandarian-Balooch, O'Donnell i 

Neuman, 2016). 

 

Més enllà de l'assistència sanitària, la realitat virtual també ha entrat en els àmbits de la 

formació. Per exemple, s'ha adoptat en simulacions de resposta a emergències per a 

bombers, millorant la seva preparació i habilitats (Gamberini, Cottone, Spagnolli, Varotto 

i Mantovani, 2003; Martirosov i Kopecek, 2017). A més, l'abast de la RV s'estén a 

contextos de formació professional, com ho exemplifica la seva aplicació en sectors 

productius com l'automoció, facilitant experiències d'aprenentatge immersives 

(Dávideková, Mjartan i Gregus, 2017). 

 

Pel que fa específicament a l'ús de la realitat virtual en entorns educatius, el 

següent pot captar succintament el seu impacte positiu:  

 

• Aprenentatge visual millorat: La realitat virtual obre possibilitats notables en 

permetre als individus explorar mons i experiències completament nous. Mitjançant 

una immersió visual d'alta qualitat, els continguts es poden transmetre de manera 

més efectiva que els mètodes d'ensenyament tradicionals, basant-se únicament en 

visuals (Van Gelder, Otte i Luciano, 2014). 

 

• Interacció facilitada: la incorporació de la realitat virtual pot ser un canvi de joc per 

fomentar el compromís interactiu. La formació basada en RV capta i manté l'atenció 

de l'alumnat i, en última instància, condueix a una millor retenció d'informació (Cornet 

i Van Gelder, 2020; Martirosov i Kopecek, 2017). 

 

• Compromís i motivació: a causa de les característiques que milloren el procés 

d'aprenentatge, és a dir, la gamificació, els escenaris interactius multisensorials i les 

representacions visuals del món real, els estudiants es motiven més, fomentant el 
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compromís sostingut dins del context educatiu (Monahan, McArdle i Bertolotto, 

2008). 

 

• Exploració segura d'escenaris: un dels punts forts de la realitat virtual és crear un 

entorn segur perquè els estudiants participin en escenaris virtuals. Les àrees 

d'aprenentatge complexes i desafiants esdevenen accessibles, la qual cosa permet 

a l'alumnat prendre decisions sense afectar els recursos del món real (Grillon et al., 

2006; Krisch et al., 2016). 

 

• Cognició encarnada i impacte emocional: la sinergia entre els processos motors 

i visuals en les experiències de RV pot elevar el processament cognitiu. Les 

respostes emocionals tenen un paper important en la presa de decisions, 

especialment en situacions d'alt risc, afegint una altra capa de profunditat a 

l'experiència de realitat virtual (Ticknor, 2019). 

 

• Aprenentatge tècnic pràctic: La realitat virtual permet als estudiants adquirir 

experiència pràctica en dominis tècnics. La interacció física amb objectes virtuals, 

habilitada per controladors de realitat virtual de mà, ofereix un avantatge únic per a 

la instrucció tècnica, millorant l'escalabilitat i reduint la necessitat de costosos equips 

del món real (Cornet i Van Gelder, 2020; Martirosov i Kopecek, 2017).  

 

• Trencar les barreres lingüístiques: l'idioma sovint pot afectar l'educació efectiva. 

La realitat virtual integra perfectament qualsevol idioma en el seu programari, 

eliminant barreres lingüístiques que poden impedir la recerca educativa dels 

estudiants (Krisch et al., 2016). 

 

La realitat virtual ha reformat l'educació, oferint als estudiants un enfocament captivador 

i innovador de l'aprenentatge. Els estudiants poden portar equips especialitzats que els 

permetin moure's, manipular objectes i participar virtualment en l'entorn virtual 

(Shreevershith i Snigdha, 2020). 

 

 

No obstant això, hi ha algunes limitacions tecnològiques associades a l'ús 

de la realitat virtual: 
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• Sensació de nàusea: una de les limitacions de la realitat virtual és sens dubte la 

tendència dels usuaris a experimentar nàusees després d'un breu període de temps 

experimentant-la, amb la probabilitat que aquesta sensació augmenti durant durades 

prolongades. Les nàusees són causades principalment pel mareig, especialment en 

experiències de realitat virtual més dinàmiques. Els avanços tecnològics dels últims 

anys han reduït aquesta limitació, que és més un malestar temporal que un risc 

substancial, ja que la sensació sol disminuir o desaparèixer després d'un descans 

(Hamad i Jia, 2022). 

 

• Sensació de desorientació i ulls secs: altres possibles molèsties quan s'utilitza 

RV durant un període prolongat de temps (per exemple, més de 30 minuts) és la 

sensació de desorientació dins de l'entorn físic, que pot fer que els usuaris xoquin 

amb obstacles i provocar possibles lesions (consulteu l'apèndix 6 per obtenir algunes 

recomanacions de seguretat quan utilitzeu la realitat virtual). A més, l'ús prolongat 

de la RV pot provocar sequedat ocular, per la qual cosa es recomana que l'usuari 

faci un descans cada 15 minuts (Cornet & Van Gelder, 2020). 

 

• Necessitat d'equips de gamma alta: tot i que el cost dels equips de realitat virtual 

ha disminuït significativament durant l'última dècada, els equips de gamma alta 

continuen sent un requisit previ, inclòs un dispositiu potent (com ara un ordinador) i 

una pantalla muntada al cap (HMD), com s'ha esmentat abans (Cornet i Van Gelder, 

2020).   

 

• Tractament ètic de dades: com qualsevol altra experiència que requereixi la 

recollida de dades, el tractament ètic de les dades és molt important i s'ha de tenir 

en compte. Especialment les empreses que recopilen dades d'usuaris amb finalitats 

comercials, potencialment conflictives amb els drets de privacitat de dades dels 

usuaris, han de protegir la privacitat de les dades de l'usuari (i això té un èmfasi 

encara més gran dins del sistema de justícia penal) (Fromberger, Jordan i Müller, 

2018). 

 

A causa d'aquestes limitacions, l'ús de la RV no és aconsellable a persones amb 

diagnòstics mèdics com epilèpsia, vertigen, hipertensió, infecció d'oïda i trastorn 

psicològic d'alta gravetat clínica, individus que es recuperen després de la cirurgia i 

dones embarassades. 
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La Realitat Virtual Millora L'educació De Les Persones 
Anteriorment Empresonades 
 

Durant els últims anys, la tecnologia s'ha 

integrat cada vegada més en entorns 

penitenciaris i, a causa de la seva innovació,  

la realitat virtual no ha estat una excepció. 

En concret, té potencial per integrar-se amb 

els programes de Formació Professional i 

Educativa (FP). Nombrosos exemples 

mostren la capacitat de la realitat virtual per 

donar suport al desenvolupament professional i la formació educativa a través 

d'escenaris realistes, preparant eficaçment les persones empresonades per als 

reptes que podrien afrontar en reingressar a la societat. Mitjançant l'ús de la realitat 

virtual en els serveis de rehabilitació, no només s'aborden les aprensions i ansietats dels 

interns pel que fa a la reinserció social (Schultheis i Rizzo, 2001), sinó que també es pot 

reduir la probabilitat de reincidència millorant les habilitats ocupables (Ticknor i 

Tillinghast, 2011). 

 

Aquests escenaris de formació proporcionen als interns accés a activitats 

valuoses que d'altra manera podrien estar restringides dins de la presó, com ara 

simular entrevistes de feina (per als apèndixs d'accés de referència 7 i 8). Més enllà dels 

aspectes pràctics, la realitat virtual té un component substancial d'aprenentatge 

emocional i social, que permet als usuaris practicar la resolució de conflictes, la resolució 

de problemes, el treball col·laboratiu en equip i les habilitats de presa de decisions 

(Thornhill-Miller i Dupont, 2016), tot això sense els riscos inherents associats a la 

pràctica de la vida real. 

 

La bellesa dels escenaris virtuals rau en la seva programabilitat i adaptabilitat a les 

necessitats úniques dels reclusos individuals. Aquest enfocament d'intervenció 

personalitzada ofereix un entorn molt difícil d'accedir a l'interior de les instal·lacions 

penitenciàries sense la facilitació de la realitat virtual (Kip et al., 2019). Això és crucial 

sobretot perquè els estudis indiquen que la majoria de les persones empresonades 

tendeixen a tenir una formació limitada i s'enfronten a deficiències en les habilitats 

acadèmiques (per exemple, Davis et al., 2014). Les evidències suggereixen, a més, que 
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molts centres penitenciaris no estan adequadament equipats per identificar reclusos que 

poden tenir dificultats o dificultats d'aprenentatge (Oficina de l'Alt Comissionat de les 

Nacions Unides per als Drets Humans, 2009). La combinació d'habilitats educatives 

limitades i dificultats d'aprenentatge representa una barrera notable per als reclusos per 

a les oportunitats laborals posteriors a l'alliberament. Això, al seu torn, pot obstaculitzar 

la reintegració social efectiva i contribuir potencialment a taxes més altes de reincidència 

(Clarke, 2010). No obstant això, la incorporació d'elements de joc de realitat virtual pot 

millorar la motivació dels interns, fomentant una major disposició a participar activament 

en activitats educatives d'aprenentatge (Ticknor i Tillinghast, 2011). 

 

En aquest context particular, la realitat virtual emergeix com una oportunitat 

significativa per enriquir el viatge educatiu de les persones anteriorment 

empresonades, especialment d'aquelles que s'enfronten a reptes en matèria de 

numeració i alfabetització (McLauchlan i Farley, 2019). El seu potencial rau en la seva 

capacitat per crear escenaris que s'ajustin finament a les necessitats úniques de cada 

grup de la població reclusa (com ara refugiats amb barrera lingüística, reclusos amb 

poques habilitats laborals i educatives; reclusos que tracten problemes de salut mental, 

etc.). Aquest enfocament personalitzat no només aborda les seves necessitats úniques, 

sinó que també cultiva un conjunt d'habilitats diverses, fomentant la motivació i el 

compromís actiu en l'experiència de realitat virtual. 

 

Polítiques Específiques Per País Per A La Implementació De 
La Realitat Virtual En Entorns Penitenciaris 
 
La integració de la tecnologia VR a les instal·lacions penitenciàries ha sorgit com una 

oportunitat progressiva amb el potencial de revolucionar els programes de rehabilitació 

i reinserció dels reclusos. A mesura que els governs i els sistemes penitenciaris de tot 

el món exploren els beneficis de la realitat virtual en entorns penitenciaris, el 

desenvolupament de polítiques específiques de cada país esdevé imprescindible 

per garantir una implementació ètica, eficaç i estandarditzada. Per tant, és 



 

 
 

14   

important tenir almenys un coneixement bàsic de les polítiques dels països per a la 

implementació de la realitat virtual dins de les presons3. 

 

En aquest context, l'associació va intentar respondre al següent conjunt de preguntes 

sobre polítiques específiques per a la implementació de la realitat virtual en 

entorns penitenciaris4: 

 
• En general, quin tipus d'autoritzacions/requisits es necessiten per entrar i aplicar 

la metodologia VR als centres penitenciaris? 

• És possible utilitzar Internet dins de les presons o tots els materials s'han 

d'utilitzar fora de línia? 

• Si és possible accedir a Internet, quines són les polítiques o procediments per 

utilitzar-lo a les presons? 

• En general, hi ha legislació específica a les presons pel que fa a l'ús de la RV? 

En cas afirmatiu, descriviu-lo. 

• Quines podrien ser les barreres potencials a les presons que podrien dificultar la 

implementació del programa de realitat virtual?

 
 
3 Aquesta informació reflecteix la situació actual de l'any 2023. No obstant això, és important 
tenir en compte que les circumstàncies poden evolucionar o canviar amb el temps. L'associació 
reconeix que no es fa responsable de cap alteració o actualització d'aquesta informació més 
enllà del període especificat. És recomanable verificar l'estat actual de manera independent, ja 
que la naturalesa dinàmica de certs factors pot provocar canvis després del període de recollida 
de dades.  
  
4 Actualment no hi ha polítiques europees globals pel que fa a la implementació de la realitat 
virtual a les presons, però, podem orientar-nos per les consideracions ètiques i segures d'altres 
tecnologies emergents, com la intel·ligència artificial, que es poden trobar aquí. 

https://justice-trends.press/guidelines-for-the-safe-and-ethical-implementation-of-ai-in-prisons-and-probation/
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PT Portugal 
 

Preguntes Orientació 

En general, quin tipus d'autoritzacions/requisits es 
necessiten per entrar i aplicar la metodologia VR 
als centres penitenciaris? 

Cal obtenir l'autorització  de la Direcció General de Reinserció i Serveis Penitenciaris 
(DGRSP), l'òrgan encarregat de la prevenció del delicte, l'execució de penes, la 
reinserció social i la gestió del sistema educatiu i penitenciari. 

És possible utilitzar Internet dins de les presons o 
tots els materials s'han d'utilitzar fora de línia? 

No obstant això, es podrà utilitzar Internet prèvia autorització de la DGRSP. En cas 
contrari, els materials s'han d'utilitzar fora de línia. 

Si és possible accedir a Internet, quines són les 
polítiques o procediments per utilitzar-lo a les 
presons? 

Cal autorització per a l'entrada d'equipaments (DGRSP i centres penitenciaris). Un 
tècnic s'encarregarà de custodiar i utilitzar l'equip. 

En general, hi ha legislació específica a les presons 
pel que fa a l'ús de la RV? En cas afirmatiu, 
descriviu-lo. 

Fins ara no hi ha cap legislació nacional a Portugal. 

Quines podrien ser les barreres potencials a les 
presons que podrien dificultar la implementació del 
programa de realitat virtual? 

Obtenció de l'autorització de la DGRSP a aquest efecte. L'entrada i l'ús d'aquests 
equips requereixen sempre l'avaluació i l'autorització prèvies per part de la DGRSP. 

 
 
 
 

https://dgrsp.justica.gov.pt/
https://dgrsp.justica.gov.pt/
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ES Espanya 
 

Preguntes Orientació 

En general, quin tipus d'autoritzacions/requisits es 
necessiten per entrar i aplicar la metodologia VR als 
centres penitenciaris? 

En general, els tràmits necessaris per utilitzar l'RV als centres penitenciaris 
consisteixen a sol·licitar autorització a la direcció del centre penitenciari, que ha 
d'indicar quins dispositius s'introduiran, la descripció de l'activitat que es durà a terme 
i especificar si requereixen l'ús d'Internet (després s'han de fer més comprovacions) 
o no. 

És possible utilitzar Internet dins de les presons o 
tots els materials s'han d'utilitzar fora de línia? 

L'ús d'Internet a les presons i centres de justícia juvenil està molt restringit i controlat. 
Està autoritzat bàsicament per a ús educatiu, sota el control de professionals i amb 
accés a un nombre limitat de pàgines web. 

Si és possible accedir a Internet, quines són les 
polítiques o procediments per utilitzar-lo a les 
presons? 

En general, Internet no és accessible, excepte en els casos explicats anteriorment. 
Actualment s'està implementant un projecte de digitalització a les presons i centres 
de justícia juvenil, tot i que no està prou desenvolupat per saber com es regularà 
l'accés a internet. Es preveu que estigui operatiu durant el segon semestre d'aquest 
any. 

En general, hi ha legislació específica a les presons 
pel que fa a l'ús de la RV? En cas afirmatiu, 
descriviu-lo. 

No, no hi ha una regulació específica per a l'ús de la RV a les presons i centres de 
justícia juvenil. 

Quines podrien ser les barreres potencials a les 
presons que podrien dificultar la implementació del 
programa de realitat virtual? 

Perquè la realitat virtual s'utilitzi a les presons i centres de justícia juvenil s'hauria de 
poder aplicar en mode offline, perquè és difícil si s'ha de connectar a Internet 
mitjançant Wi-Fi o altres sistemes. Una altra dificultat podria ser la manca de 
dispositius (auriculars) per utilitzar-los amb un grup de participants. Per a 
l'optimització de l'ús dels dispositius, s'ha d'assegurar que es puguin aplicar diferents 
aplicacions en un mateix dispositiu. 
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FR França 

Preguntes Orientació 

En general, quin tipus d'autoritzacions/requisits es 
necessiten per entrar i aplicar la metodologia VR 
als centres penitenciaris? 

El director del centre penitenciari ha d'aportar l'autorització. Els equips de realitat 
virtual no es poden connectar a Internet i s'han de preparar amb antelació. 

És possible utilitzar Internet dins de les presons o 
tots els materials s'han d'utilitzar fora de línia? 

No Es permet l'equipament amb accés a Internet. Es pot permetre material informàtic 
si s'ha fet una sol·licitud al director del centre penitenciari. L'equip informàtic serà 
revisat per un informàtic abans que el formador imparteixi el curs. No hi ha cap llei 
que reguli l'accés a Internet a la presó. No obstant això, l'administració va establir un 
principi de prohibició el 2004: "Prohibició als presos d'accedir a Internet i a qualsevol 
sistema d'informació extern". Va ser renovat el 2009 per l'administració penitenciària 
sobre l'accés als ordinadors de les persones detingudes. 

Si és possible accedir a Internet, quines són les 
polítiques o procediments per utilitzar-lo a les 
presons? 

Experimentat en tres presons (Melun, Estrasburg i Dijon) des del 2021, "Digital in 
Detention" pretén permetre als interns consultar els seus comptes personals, comprar 
menjar extra o fer peticions a l'administració a través d'internet. La seva generalització 
només està prevista per al 2024, en el millor dels casos. Tècnicament, els interns 
accedeixen a internet a través de tauletes compartides (una per cel·la) fixades a la 
paret i connectades a la xarxa telefònica desplegada durant la detenció. Els terminals 
també són accessibles des de les sales d'activitats. S'estan estudiant altres dos tipus 
de terminals equipats amb teclats. 

En general, hi ha legislació específica a les presons 
pel que fa a l'ús de la RV? En cas afirmatiu, 
descriviu-lo. 

No hi ha una legislació específica sobre realitat virtual. 

Quines podrien ser les barreres potencials a les 
presons que podrien dificultar la implementació del 
programa de realitat virtual? 

El manteniment de l'equip (algú s'ha de responsabilitzar dels auriculars: actualitzar, 
netejar, emmagatzemar). 
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🇮🇹 Itàlia 
 

Preguntes Orientació 

En general, quin tipus d'autoritzacions/requisits es 
necessiten per entrar i aplicar la metodologia VR 
als centres penitenciaris? 

La RV a la presó d'Itàlia encara no està regulada per una legislació específica. 

És possible utilitzar Internet dins de les presons o 
tots els materials s'han d'utilitzar fora de línia? 

L'ús d'Internet en algunes institucions penitenciàries és possible, però la xarxa ha 
d'estar cablejada i tenir característiques específiques per a ús principalment educatiu. 
Això vol dir que algunes institucions penals amb aules poden utilitzar Internet a través 
del professor. Per tant, els interns no poden accedir ells mateixos a la xarxa; En 
conseqüència, no poden utilitzar Internet ni els seus ordinadors portàtils a les cel·les. 

Si és possible accedir a Internet, quines són les 
polítiques o procediments per utilitzar-lo a les 
presons? 

Per connectar-se a Internet dins de l'aula, els interns dels estudiants poden connectar-
se gràcies al professor/educador, però sempre es limita a finalitats educatives. En 
alguns centres penitenciaris, els interns poden utilitzar videotrucades per Skype o 
WhatsApp a través dels telèfons mòbils proporcionats per l'administració 
penitenciària. 

En general, hi ha legislació específica a les presons 
pel que fa a l'ús de la RV? En cas afirmatiu, 
descriviu-lo. 

Actualment, no hi ha una regulació de la RV a les institucions penals, però en general, 
totes les autoritzacions passen pel departament, les superintendència autonòmiques 
i el magistrat en llibertat vigilada. 

Quines podrien ser les barreres potencials a les 
presons que podrien dificultar la implementació del 
programa de realitat virtual? 

Un obstacle és que el món exterior canvia ràpidament, mentre que a la presó és 
exactament el contrari, i les noves tecnologies lluiten per entrar-hi, tot i que amb la 
pandèmia les videotrucades, que abans eren un tabú, han augmentat.  
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🇬🇷 Grècia 
Preguntes Orientació 

En general, quin tipus 
d'autoritzacions/requisits 
es necessiten per entrar i 
aplicar la metodologia VR 
als centres penitenciaris? 

La RV a les presons de Grècia encara no està regulada per cap legislació específica. 

És possible utilitzar Internet 
dins de les presons o tots 
els materials s'han 
d'utilitzar fora de línia? 

En general, l'ús d'Internet a les presons de Grècia està prohibit. Tots els materials s'han d'utilitzar sense 
connexió. Hi ha algunes excepcions relacionades amb l'ús d'Internet amb finalitats educatives (els interns 
només poden accedir a pàgines específiques relacionades amb la seva educació a nivell terciari); fins de 
comunicació (els interns poden utilitzar Skype per contactar amb les seves famílies); finalitat mèdica (molt 
poques presons a Grècia utilitzen la "telemedicina", que és quan un intern pot tenir una cita amb un metge, 
prèvia sol·licitud). Un membre del personal penitenciari ha d'estar present quan es donen aquestes tres 
situacions. 

Si és possible accedir a 
Internet, quines són les 
polítiques o procediments 
per utilitzar-lo a les 
presons? 

Actualment, l'accés a Internet a les presons està restringit. Les parts interessades reconeixen els beneficis 
potencials de la tecnologia per a l'aprenentatge, però les preocupacions sobre els riscos han portat a un accés 
limitat. Algunes iniciatives, com ara proporcionar ordinadors als estudiants interns, demostren un ús positiu de 
la tecnologia en l'educació dins de les presons. Les televisites amb membres de la família i la telemedicina per 
a cites mèdiques també estan disponibles en algunes institucions penitenciàries de Grècia. Els interns han de 
sol·licitar els dos tipus de serveis i la Junta de Presons decideix les seves sol·licituds. Quan es concedeix el 
permís, un membre del personal penitenciari està present durant aquestes formes de telecomunicacions. 

En general, hi ha legislació 
específica a les presons pel 
que fa a l'ús de la RV? En 
cas afirmatiu, descriviu-lo. 

No hi ha cap legislació específica sobre l'ús de la realitat virtual a Grècia. 

Quines podrien ser les 
barreres potencials a les 
presons que podrien 
dificultar la implementació 
del programa de realitat 
virtual? 

Els possibles obstacles poden incloure protocols que requereixen molt de temps, on l'adopció de noves 
tecnologies requereix l'aprovació de la Junta de Presons mitjançant aplicacions detallades que descriuen les 
especificitats d'ús. Les restriccions als ordinadors portàtils, ordinadors i dispositius mòbils impedeixen encara 
més l'accés, sovint requerint un procés de sol·licitud prolongat i potencialment infructuós per portar ordinadors 
a les presons. En conseqüència, un programa de realitat virtual només  pot funcionar en mode fora de línia, 
confiant en els ordinadors de les institucions correccionals disponibles. 
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🇷🇴 Romania 

 
Preguntes Orientació 

En general, quin tipus 
d'autoritzacions/requisits es necessiten per 
entrar i aplicar la metodologia VR als centres 
penitenciaris? 

El director del centre penitenciari ha de donar l'autorització. Normalment, els equips de 
realitat virtual no es poden connectar a Internet i s'han de preparar amb antelació. El 
departament de TI pot ajustar una estació de treball connectada a Internet dins de la presó, 
però hi ha algunes regles estrictes que ha de seguir l'empleat que utilitza la tecnologia. Això 
ha d'estar passant en un espai especialment designat dins de la presó. Fins i tot si és 
possible tenir Internet dins de la presó, normalment només una habitació d'un edifici té un 
ordinador personal connectat a Internet, de manera que hi ha moltes limitacions. 

És possible utilitzar Internet dins de les 
presons o tots els materials s'han d'utilitzar 
fora de línia? 

Com que Internet és molt limitat en connectivitat, els materials s'han de desconnectar a les 
seccions alars. Això només es fa amb l'autorització del director del centre penitenciari, i el 
contingut de les dades és comprovat primer pel departament d'informàtica. 

Si és possible accedir a Internet, quines són 
les polítiques o procediments per utilitzar-lo a 
les presons? 

Podeu accedir només a alguns enllaços institucionals, i a alguns altres només per obtenir 
informació educativa sobre els interns. 

En general, hi ha legislació específica a les 
presons pel que fa a l'ús de la RV? En cas 
afirmatiu, descriviu-lo. 

No hi ha una legislació específica sobre la tecnologia VR. La tecnologia VR s'ha d'utilitzar 
fora de línia, per defecte. 

Quines podrien ser les barreres potencials a 
les presons que podrien dificultar la 
implementació del programa de realitat 
virtual? 

No tenir la possibilitat de transferir fora de línia les dades necessàries perquè el programa 
de RV funcioni. 



 

 
 

21   

Capítol II.  Preparatius Pràctics Per A Una 
Implementació Exitosa De La Realitat Virtual A 
Les Presons 
 

Com es destaca al capítol I, una varietat de dispositius i marques de realitat virtual (VR) 

són accessibles al mercat. Aquests són alguns exemples: Meta Quest 2, HTC Vive, 

Goertek, Samsung, Valve Index  , entre d'altres. En el context del projecte VISION, Meta 

Quest 2 va ser seleccionat per la seva rendibilitat i usabilitat fora de línia. En 

conseqüència, és important que el lector sigui conscient que, tot i que les instruccions 

de diverses marques poden compartir similituds, no podem assegurar la seva 

aplicabilitat universal. Per tant, es recomana consultar directament el lloc web de la 

marca per obtenir una orientació precisa sobre l'ús de l'equip. 

 

Característiques de Meta Quest 2 
 

• El cost d'adquisició de Meta Quest 2 varia en funció de la capacitat 

d'emmagatzematge escollida i de les millores addicionals. Aquest dispositiu es pot 

comprar a través del lloc web oficial, però també es pot trobar a diverses altres 

plataformes (per exemple, Amazon5). Els preus comencen a partir de 349.99 € per 

128 GB i s'estenen a 399.99 € per 256 GB. Un 256GB generalment és més car en 

comparació amb un 128GB, principalment perquè 256GB té el doble de capacitat 

d'emmagatzematge, que pot ser millor si l'usuari requereix espai addicional  per a 

fitxers i aplicacions. No obstant això, tant els 128GB com els 256GB tenen les 

mateixes especificacions tecnològiques, com ara velocitats de lectura i permetre una 

càrrega ràpida de dades. 

 

• La resolució de 1832x1920 píxels per ull permet que apareguin millorades diverses 

experiències que van des d'interaccions i aplicacions multijugador fins a vídeos 

immersius de 360°. A més, la capacitat de processament de gràfics augmentats 

 
 
5 No garantim la qualitat del producte si es compra a través dels llocs web no oficials de Meta 
Quest. És responsabilitat del lector avaluar l'origen i la qualitat del producte. 

https://www.meta.com/
https://www.vive.com/us/
https://www.vive.com/us/
https://www.goertek.com/en/index.html
https://www.samsung.com/pt/mobile-accessories/gear-vr-r325-sm-r325nzvctph/
https://store.steampowered.com/valveindex
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admet una freqüència de refresc de 90 Hz (la freqüència de refresc compta el 

nombre de vegades que la pantalla s'actualitza completament cada segon; en 

aquest cas, 90 Hz s'actualitza 90 vegades per segon). 

 

• Aquest dispositiu té altaveus integrats dins dels suports de la corretja del cap a 

banda i banda. Tot i que no poden substituir el rendiment dels auriculars de primer 

nivell, la seva funcionalitat és altament eficaç. Els altaveus no projecten el so 

directament a l'oïda de l'usuari com els auriculars tradicionals, però milloren la 

sensació d'estar totalment immers en l'entorn virtual, tot això sense l'inconvenient 

d'una connexió per cable. 

 

• Els controladors tenen un disseny reflexiu que es presta a una adherència còmoda. 

La seva estructura ergonòmica i els controls de resposta ràpida faciliten la navegació 

virtual.6 

 

• Meta Quest 2 proporciona un període d'ús continu d'aproximadament 2 a 3 hores. 

Tot i que aquesta durada és generalment suficient per a la majoria de sessions 

d'entrenament, pot suposar un repte per a les sessions amb molts participants. Una 

solució és portar de 2 a 3 auriculars, utilitzant cadascun al seu torn a mesura que 

s'esgota la bateria, mentre que altres es recarreguen o fer una breu pausa 

informativa per discutir l'experiència si diversos auriculars no són una opció. 

 

Equipament i Instal·lació 
 
Després de comprar el Meta Quest 2, el primer que notaran els usuaris en obrir la caixa 

és el següent equipament: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
6 Tot i que és possible utilitzar els controladors, el VISION VR es va crear per utilitzar-lo amb les 
mans. 

Auriculars VR 
 

Dos controladors tàctils 
i piles AA 

 

Cable de càrrega i 
adaptador de corrent 
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Instal·lació pas a pas7: 
 

1. Per iniciar, cal carregar els auriculars. Connecteu el cable de càrrega a una presa 

de corrent i introduïu l'extrem USB-C al costat esquerre dels auriculars (1). 

L'indicador de càrrega passarà del taronja al verd un cop la bateria assoleixi la 

càrrega completa (2). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. Un cop la bateria aconsegueixi una càrrega completa, passeu  a personalitzar 

l'ajust dels auriculars a la mida del cap mitjançant les corretges superiors i 

laterals. A més, alinea les lents segons la distància entre els teus ulls. En cas de 

portar ulleres, recordeu utilitzar l'espaiador d'ulleres (com a referència, accediu als 

vídeos tutorials breus de l'Annex 9).  

 

 

 
 
7 Adaptat de la pàgina web de Meta Quest 2, així es recuperen totes les figures d'ella. 

Figura 6. Connexió d'alimentació dels auriculars VR 

1 
2 

Espaiador 
d'ulleres 

 

Guia de referència & 
Seguretat i garantia 

 

Figures 5. Què hi ha al quadre de Meta Quest 2. 

 

Xifres recuperades de Meta Quest 2 

 

https://www.meta.com/
https://www.meta.com/quest/products/quest-2/
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3. Enceneu els auriculars (1) prement el botó situat a la part dreta (al costat de 

l'indicador de càrrega) i ajusteu les corretges una vegada més si cal.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4. Instal·leu  l'aplicació mòbil Meta Quest (1), que permetrà a l'usuari configurar els 

auriculars, navegar i gestionar aplicacions de realitat virtual, personalitzar la 

configuració del dispositiu i emetre l'experiència de realitat virtual al telèfon de 

l'usuari o a qualsevol dispositiu compatible amb Chromecast. La instal·lació està 

disponible per Android 5.0+ a través de Google Play Store, i Apple iOS 12.4+ a 

través de l'App Store. Nota: el telèfon ha d'estar connectat a la Wi-Fi i tenir el 

Bluetooth activat per utilitzar l'aplicació mòbil Meta Quest. Per obtenir més detalls 

sobre el procés d'instal·lació, consulteu l'Apèndix 10. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 7. Com encendre els auriculars de realitat virtual 

1 

Figures 8. Aplicació mòbil Meta Quest – Oculus 

1 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.oculus.twilight
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5. Per moure's dins de l'àrea de joc, és important establir  l'escala d'habitació en mode 

Guardian, que defineix un límit de joc segur. L'usuari requereix un espai sense 

obstacles d'almenys 6.5 peus per 6.5 peus (2 metres per 2 metres). Si no hi ha espai 

tan ampli disponible, l'usuari pot definir el mode estacionari i jugar assegut o parat. 

Els usuaris sempre poden canviar entre els modes Guardian o redefinir els límits. 

Per fer-ho, premeu el botó Oculus del controlador tàctil dret ( ) (1), accedint 

al menú universal. Seleccioneu el símbol de rellotge (2) situat a la part esquerra del 

menú i seleccioneu el tauler Configuració ràpida. Trieu Guardian (3) i, a partir d'aquí, 

opteu per l'escala Estacionari o Habitació, seguint les instruccions que apareixen a 

la pantalla per crear un nou límit de Guardian. Consulteu l'apèndix 11 per configurar 

el mode Guardian. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1 

2 

Figures 9. Com canviar el mode Guardian 

 

3 
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6. Connecteu els auriculars VR a la Wi-Fi prement el botó Oculus ( ) (1). A 

continuació, al tauler Configuració ràpida (2), seleccioneu el símbol Wi-Fi (al costat 

de la bateria i l'hora). A la Wi-Fi (3), seleccioneu la xarxa, introduïu la contrasenya 

i, finalment, seleccioneu Connecta. 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

7. L'aplicació VISION VR està disponible a Meta Quest Store. Per descarregar-lo 

directament als auriculars, només cal accedir a la icona "Botiga" (1), cercar 

"VISION" i, a continuació, seleccionar el que tingui el logotip del projecte. A 

continuació, feu clic al botó "Obtenir" per començar a descarregar-lo. Un cop 

finalitzada la descàrrega, trobareu la icona de l'aplicació VISION a la "Biblioteca 

d'aplicacions" (2). Feu clic a l'aplicació i després a "Inici" (3). 

 
 
 

1 
2 

Figures 10. How to connect the VR headset to Wi-Fi 

3 

https://www.meta.com/fr-fr/experiences/6624867677604977/
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8. Una característica molt interessant de Meta Quest 2 és la possibilitat d'emetre.  

Habilitar l'emissió a Meta Quest 2 facilita compartir l'experiència de realitat virtual 

amb els que envolten l'usuari. Aquesta funció permet emetre a diversos dispositius, 

inclosos un ordinador, un telèfon intel·ligent o un dispositiu Chromecast compatible. 

1 

1 

2 

Figures 11. Com descarregar l'aplicació VISION 

 

3 
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En primer lloc, assegureu-vos que el telèfon i els auriculars estiguin connectats a la 

mateixa xarxa Wi-Fi. El dispositiu escollit ha de ser compatible amb Chromecast (si 

no és compatible, és possible emetre a l'aplicació Meta Quest del telèfon instal·lada 

prèviament). 

Per emetre contingut en un televisor o un telèfon: a l'aplicació, seleccioneu "Emet" 

(1). A continuació, seleccioneu els auriculars per emetre'ls tocant-los i toqueu el 

dispositiu de destinació per emetre (a l'exemple de la figura següent, un ordinador o 

Chromecast) (2). En cas que la pantalla no sigui visible immediatament, toqueu 

"Altres dispositius" per explorar la xarxa per obtenir un dispositiu accessible. Inicieu 

el procés de càsting tocant "Inici" (3) i després "Permet" (4). 

Per deixar de compartir, localitzeu "Atura l'emissió" (6 a 8) a l'aplicació Meta Quest 

al telèfon o als auriculars. Nota: si l'aplicació Meta Quest es tanca o es canvia a una 

altra aplicació durant el mode d'emissió al telèfon, el procés de càsting finalitzarà 

automàticament. Vegeu l'annex 12. 
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9. Quan arriba el moment d'acabar l'experiència de realitat virtual, hi ha dues maneres: 

o bé l'usuari posa  els auriculars en mode de repòs o bé els apaga. Per iniciar  el 

mode de repòs, només cal prémer el botó d'engegada dels auriculars (1). Quan 

estigueu a punt per reprendre, només cal que col·loqueu els auriculars al cap i es 

despertarà. És important tenir en compte que els auriculars estan adormits, encara 

treuen una mica d'energia, però molt menys que quan els utilitzen. 

Si apagueu els auriculars, es produeix un apagat complet del sistema, cosa que 

requereix mantenir premut el botó d'engegada per reactivar-lo. Mentre els auriculars 

estan apagats, el consum d'energia és significativament inferior en comparació amb 

el mode de repòs. Per apagar els auriculars, manteniu premut el botó d'engegada 

durant un mínim de tres segons. Aquesta acció estarà indicada perquè el llum 

indicador s'apaga i el timbre d'apagada és audible. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Figura 13. Com desactivar i activar el mode de repòs als auriculars 

 

1 

6 

7 

8 

Figures 12. Emetre a una pantalla a Meta Quest 2 
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Prevenció D'errors Comuns En Utilitzar La Realitat Virtual 
 
L'ús d'uns auriculars de realitat virtual pot ser una experiència altament immersiva i 

agradable, però hi ha alguns errors comuns que els usuaris poden cometre. Aquests 

són alguns d'ells: 

• Assegureu-vos que els auriculars estiguin allunyats de la llum solar, ja que una 

exposició prolongada pot provocar danys permanents a la lent. 

• Eviteu utilitzar tovalloletes alcohòliques per netejar-les, ja que poden danyar els 

auriculars. Opta per tovalloletes antibacterianes sense alcohol. 

• Eviteu iniciar un restabliment de fàbrica als auriculars, ja que aquesta acció 

esborra tot el contingut i els deixa de reproduir (tret que sigui necessari). 

• Utilitzeu els controladors amb precaució i eviteu deixar-los caure o llançar-los a 

terra o contra les parets. 

• No carregar els auriculars quan sigui necessari pot provocar interrupcions durant 

l'ús. Mantingueu els auriculars carregats per evitar apagades inesperades. 

 
 
Si sou conscients d'aquests errors comuns i preneu les precaucions necessàries, podeu 

millorar la vostra experiència de realitat virtual i evitar possibles problemes. 
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Capítol III. Posa en acció els teus 
coneixements de realitat virtual i forma'n 
d'altres 
 

Visió general dels escenaris virtuals de la VISION 
 

L'objectiu principal del programa VISION és augmentar la motivació dels interns 

(mitjançant l'ús estratègic d'eines innovadores de realitat virtual) per participar 

activament en programes d'FP, desenvolupar les seves habilitats i, en última instància, 

augmentar les seves possibilitats de ser contractats un cop acabin la condemna, reduint 

les seves probabilitats de reincidència. Com a tal, el programa del projecte se centra en 

el sector de la  cuina i l'hostaleria,  a causa de la seva àmplia representació en entorns 

d'educació / formació penitenciària en tots els països socis, oferint diverses oportunitats 

d'ocupació. No obstant això, el pla d'estudis del programa de VISION serveix com  una 

introducció educativa al sector de la cuina (i el seu conjunt requerit de coneixements 

/ habilitats necessàries en diferents àrees), en lloc d'una iniciativa de formació integral. 

Així, es pretén estimular la motivació dels interns per continuar formant-se 

professionalment, proporcionant-los una visió fonamental del que poden esperar 

si decideixen emprendre aquest camí laboral. És l'esperança que això els capaciti 

per prendre decisions informades i, al mateix temps, augmentar les seves habilitats i 

coneixements de nivell inicial. 

 

La metodologia del projecte està orientada a interns adults (homes i dones), 8sense 

necessitat de coneixements previs de cuina (ni tecnològics), ja que el programa es va 

dissenyar amb una base introductòria  en quatre àrees diferents del sector (gravat en 

vídeo de 360 graus i després editat en RV): 

• Cocció 

• Fleca i Pastisseria 

• Cuina Seguretat i salut 

• Assistència de càtering 

 
 
8 Una preselecció prèvia dels participants del programa s'ha de fer a partir de les recomanacions 
sobre "El potencial i les limitacions de la realitat virtual en el context educatiu". 
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Escenari de cuina 

L'escenari de la cocció proporciona una exploració exhaustiva d'aspectes fonamentals 

rellevants per operar en una cuina comercial. Presenta l'entorn comercial de la cuina, 

incloent diversos tipus d'equips (tant de gran com de menor volum) i les seves funcions 

corresponents a tècniques alimentàries específiques. A més, destaca estacions de 

treball clau, com ara emmagatzematge, estació de rentat, preparació d'aliments, estació 

de cuina i servei, emfatitzant la seva importància per organitzar eficientment el flux de 

treball en una cuina comercial. L'escenari també ofereix informació sobre els tipus de 

plats típicament tractats en l'aprenentatge dels estudiants, en funció de la cuina i els 

recursos disponibles. 

 

Tots els escenaris es van construir utilitzant informació de cuines de presons reals 

accessibles als socis. L'objectiu era alinear l'experiència d'aprenentatge en l'escenari 

amb l'accés pràctic que tenen els interns dins del centre penitenciari, assegurant una 

representació realista i gestionant les seves expectatives. L'anàlisi dels nostres socis 

indica que les cuines comercials de la comunitat presenten algunes similituds amb les 

dels entorns penitenciaris, proporcionant una valuosa referència per als interns que 

consideren aquest itinerari educatiu després de la sentència. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 14. Exemples de disseny de cuines comercials (extrets de les cuines dels països socis) 
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A cada escenari de l'àrea de cuina, els participants es troben amb diversos elements 

interactius. Aquests inclouen el compromís directe amb l'entorn, "sabies que?" fets 

divertits i exercicis durant tot l'escenari, incloses preguntes vertaderes o falses i 

preguntes d'opció múltiple. La interactivitat és molt important per mantenir els 

participants compromesos, evitar l'observació passiva i millorar l'adquisició de 

coneixements. A més, la interacció amb l'entorn ajuda a mantenir l'interès, i els exercicis 

posen a prova la comprensió dels participants sobre el contingut de l'escenari. 

 

Alguns exemples d'aquests elements interactius en l'escenari de la cuina inclouen: 

 

Compromís amb l'entorn a través de la imitació d'habilitats: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

"Sabies que?" fet divertit: 

Sabies que la distribució d'una cuina comercial pot tenir un gran impacte en el 

funcionament i el rendiment de la teva cuina? 

Les estacions de treball reflecteixen l'eficiència de la cuina perquè demostra una 

planificació acurada a de l'entorn de treball i el flux de treball de l'equip de cuina. Com a 

tal, una cadena de muntatge de cuina és bàsicament on la preparació del plat comença 

per un extrem i acaba per l'altre. Els ingredients i l'espai de treball solen estar disposats 

en una sola línia en una fila central o illa. 

Figura 15. Exemple d'interacció escenari de cocció (tallar verdures amb un ganivet) 
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Exercicis de proves de coneixements: 

Totes aquestes raons fan que una correcta planificació en la producció d'aliments i el 

disseny de cuines sigui crucial, excepte una. Pots endevinar quina? 

Un. Ajuda el xef a esbrinar quanta ajuda de cuina necessita. 

B. Ajuda el xef a determinar els tipus d'aliments que agraden als clients. 

C. Ajuda el xef a assegurar-se que els aliments es manipulen i emmagatzemen de 

manera segura. 

D. Ajuda el xef a determinar quan cuinar les coses, estalviant temps. 

 

(B és la resposta correcta) 

 

 

Escenari de fleca i pastisseria 

Aquest escenari se centra en la zona de fleca i pastisseria . S'exploren els principals 

components i ingredients utilitzats (com farina, sucre, ous, xocolata, etc.) i també les 

eines específiques utilitzades habitualment (bàscules de cuina, bosses i puntes de 

canonades i batedora, i batedora elèctrica en són alguns exemples). Aquest escenari 

ofereix una experiència altament interactiva, ja que s'anima els participants a recrear 

una recepta senzilla amb les mans. 

 

Alguns exemples d'aquests elements interactius en l'escenari de fleca i pastisseria són: 

 

 

Compromís amb l'entorn a través de la imitació d'habilitats: 
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"Sabies que?" fet divertit: 

Sabies que les galetes amb xips de xocolata van néixer realment d'un error comès per 

Ruth Graves Wakefield el 1938? L'inici d'aquestes delicioses delícies es remunta a 

l'esforç del forner per crear galetes infusionades amb xocolata pura mitjançant la 

incorporació de xocolata picada, amb l'expectativa que es fongués perfectament durant 

la cocció. El resultat no va complir les expectatives, no obstant això, les restes de 

xocolata que es resistien a fondre's van resultar ser notablement delicioses. 

Sorprenentment, el concepte de xips de xocolata va sorgir després d'aquesta 

desventura de cocció. 

 

Exercicis de proves de coneixements: 

Pots endevinar quin és l'ingredient més utilitzat en una cuina de fleca i pastisseria? 

A. Xocolata 

B. Ous 

C. Farina 

 

(C és la resposta correcta) 

 

 

Escenari de seguretat i salut de la cuina 

Kitchen Health and Safety (en resum, OH&S) aborda els aspectes clau de salut i 

seguretat d'una cuina, que és crucial per aprendre per a algú que vulgui seguir qualsevol 

tipus de treball basat en l'hostaleria o la cuina. En aquest sentit, aquest escenari posa 

de manifest com garantir el benestar tant del personal com del client, així com minimitzar 

Figura 16. Exemple d'interacció escenari fleca i pastisseria (elaboració d'una recepta) 
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el risc d'accidents o lesions durant un torn. L'èmfasi principal en aquest escenari és la 

prevenció de riscos, que cobreix els riscos físics, ergonòmics, biològics i químics, a més 

d'oferir consells pràctics i de la vida real crucials per a les operacions diàries en aquest 

sector. 

 
 
Compromís amb el medi ambient a través de la detecció de perills: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

"Sabies que?" fet divertit: 

La toque blanche, que significa 'barret blanc' en francès, tradicionalment té 100 plecs, 

amb els plecs que representen el nombre de receptes que un xef havia dominat. Tenir 

100 plecs significava que eres un mestre xef. Aquesta idea també s'aplicava a l'altura. 

Figura 17. Exemple d'interacció de l'escenari de seguretat i salut de la cuina (detecció de 
perills) 
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Es deia que Marie Antoine Carême, considerada una xef francesa pionera a la dècada 

de 1800, portava una alçada de 18 polzades, tan alta que necessitava suport de cartró. 

També es va triar el color blanc per representar la neteja. 

 

 

Exercicis de proves de coneixements: 

Ara que ja sabeu àmpliament què és un perill i com vestir-vos amb seguretat per 

protegir-vos-en, vegem una manera senzilla de recordar com apropar-vos i gestionar els 

perills, anomenada "passos S.A.F.E.". Pots endevinar què representa cada lletra? 

S significa: 

A) Atura el que estàs fent 

B) Detectar el perill  

C) Cridar que hi ha un perill 

 

(B és la resposta correcta) 

 

F significa: 

A) Troba l'alarma 

B) Seguir el que fan els altres 

C) Solucionar el problema (si és segur i possible) 

 

(C és la resposta correcta) 

 
 
 

Escenari d'assistència a la restauració 

Independentment del sector de la cuina, un cop preparat el menjar, s'ha de servir als 

clients. L'auxiliar de càtering és un professional que assisteix en l'elaboració, control 

de qualitat i servei d'aliments en restaurants, esdeveniments i funcions. En aquest 

escenari, s'ensenya als participants la diferència entre el paper de la part posterior de la 

cuina (la zona de cuina, abans que comenci el servei de menjar) i la part davantera de 

la cuina (zona orientada al client d'un entorn de servei d'alimentació). En aquest escenari 

també s'aborda informació essencial com la configuració d'un local i taules, el seguiment 

de comandes i el control de qualitat. 

A significa: 

A) Avaluar el risc 

B) Demanar ajuda 

C) Alerta serveis 

d'emergència 

 

I representa : 

A) Avaluar resultats 

B) Sortir de l'edifici 

C) Menja't l'evidència 

 

(A és la resposta correcta) 
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Compromís amb el medi ambient: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

"Sabies que?" fet divertit: 

En alguns establiments  tenen una cuina visible per als clients, anomenada "cuina 

d'exposició", això significa que hi ha una pressió addicional sobre el personal perquè 

faci bé les seves tasques, amb rapidesa i precisió.   

 

 

Exercici de prova de coneixements: 

Podeu endevinar quants paràmetres típics de taula hi ha? 

 

A) 7 

 

B) 4 

 

C) 9 

 
D) 3 

 

Figura 18. Exemple de l'escenari d'assistència a la restauració (configuració de les 
taules) 



 

 
 

39   

(C és la resposta correcta). Correcte, generalment hi ha 3 tipus típics de configuració de 

la taula, que inclouen: bàsica, informal (o informal) i formal. Recordeu que per 

descomptat, pot haver-hi variacions entre aquests, però passem per cadascun ara. 

 

 

Seqüència d'escenaris virtuals  
 

Els escenaris virtuals d'aquest projecte s'han construït per ser vistos de manera 

independent (és a dir, no hi ha una seqüència específica/obligatòria que els participants 

hagin de seguir). No obstant això, atès que l'escenari de la cuina  serveix com a visió 

introductòria a una cuina comercial, es recomana que els professionals que guien 

les sessions pilot proposin que els participants comencin per aquest escenari. 

 

Abans de submergir-se en els quatre escenaris, hi ha un menú d'introducció. És molt 

recomanable que els participants vegin aquesta introducció abans que qualsevol altre 

escenari, especialment si no estan familiaritzats amb l'equip de realitat virtual. Aquest 

menú proporciona instruccions sobre l'ús de les mans per a la interacció, apuntar el 

cursor, seleccionar pessigant, accedir al menú principal amb tots els sectors i comprovar 

la claredat. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tot i ser tractat en el menú introductori, ens sembla crucial destacar el mètode d'accés 

al menú principal (que conté les instruccions i els quatre escenaris de cuina). Els 

usuaris simplement han de tancar les mans (dreta o esquerra, funciona per a tots dos) 

Figura 19. Aplicació VISION VR: descripció general del menú d'instruccions 
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completament i després obrir-les amb el palmell mirant cap amunt. Apareixerà un menú 

sobre el palmell, indicant "zones de cuina oberta". Mentre mantenen la mà oberta, han 

d'utilitzar l'altra mà per seleccionar aquest menú amb un moviment de pessic, tal com 

s'explica a l'escenari d'introducció.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Procediments importants per a les sessions 
 
Abans d'iniciar els pilots, on s'implementarà i avaluarà la metodologia VISION, juntament 

amb la informació pràctica del capítol II, els facilitadors també han d'abordar altres 

procediments importants. Aquests inclouen: 

• Consentiment informat. Segons la Universitat d'Oxford, "el consentiment 

informat és un dels principis fundacionals de l'ètica de la investigació. La seva 

intenció és que els participants humans puguin participar lliurement 

(voluntàriament) a la recerca amb tota la informació sobre el que significa per a 

ells participar-hi, i que donin el seu consentiment abans de participar a la 

investigació". Com a tal, el consentiment s'ha d'assegurar abans que el 

participant comenci la investigació, sense cap influència indeguda. Per ser 

considerat informat,  el participant ha de comprendre la naturalesa de la 

investigació i el que està d'acord. Els investigadors han de complir el 

Reglament general de protecció de dades (GDPR), especialment quan es tracta 

de dades sensibles. La consideració de la protecció de dades en la recerca que 

involucra la població reclusa és crucial. Diferents processos de consentiment, 

ja siguin escrits o orals (en el cas de VISION, escrits), poden ser adequats 

depenent del context de recerca, el disseny i els participants.  

Figura 20. Aplicació VISION VR: com obrir el menú principal amb la mà 

 

https://researchsupport.admin.ox.ac.uk/governance/ethics/resources/consent
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Per la seva transcendència, l'acció inicial abans d'iniciar la sessió consisteix  a 

presentar a l'intern el consentiment informat. Se li hauria de donar 

l'oportunitat de llegir-lo al seu ritme, i hi hauria d'haver disponibilitat per atendre 

qualsevol pregunta. El procés conclou amb l'obtenció del consentiment signat de 

l'intern. És crucial no imposar cap suggeriment/punt de vista esbiaixat, 

assegurant la seva participació voluntària. El moderador tampoc ha d'escriure en 

cap part del formulari de consentiment cap tipus d'informació, ni tan sols mínima, 

que condueixi a la identificació de l'intern. El model de formulari de consentiment 

es pot trobar a l'annex 13. 

 

• Enquestes pre i post. Un cop el participant ha completat el consentiment 

informat, es presenten dos qüestionaris en fases diferents de la sessió. El primer 

qüestionari, denominat pretest, està dissenyat per avaluar els coneixements del 

participant abans de l'exposició a la sessió. El segon qüestionari, conegut com 

a post-test, comparteix el mateix objectiu però s'administra després de 

concloure la sessió. Tots dos qüestionaris consten de preguntes idèntiques, la 

qual cosa permet valorar qualsevol canvi en els coneixements, la percepció, la 

motivació, etc. del participant en relació amb la metodologia VISION (el posttest 

també inclou preguntes  perquè els participants  aportin feedback sobre la 

metodologia perquè els socis puguin afinar-la). És crucial destinar el temps 

suficient perquè el participant llegeixi a fons i respongui a les preguntes 

d'ambdós qüestionaris, garantint respostes honestes. Els qüestionaris es 

desenvolupen de manera amigable per a l'usuari, utilitzant un llenguatge senzill 

i adaptat al col·lectiu destinatari. 

Per facilitar la comparació, els facilitadors han de designar un identificador 

comú en una de les cantonades superiors dels dos qüestionaris per a cada 

participant, garantint una comparació fiable de les respostes. Per exemple, 

podrien escriure el següent codi: P1, P2, P3, etc. (i mai el nom del participant ni 

cap altra dada que el pogués identificar). Les plantilles de qüestionaris es poden 

trobar a l'annex 14. 

 

• Certificat de participació. Després que els escenaris siguin experimentats pel 

participant i es responguin les enquestes, es recomana que els facilitadors 

proporcionin un certificat de participació. Aquest certificat acredita la participació 
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del participant en la sessió de RV sobre zona de cuina. També proporciona 

detalls sobre el projecte, la data d'emissió i l'entitat emissora del certificat. A més, 

reconeix el compromís del participant amb l'experiència d'aprenentatge facilitada 

pels escenaris de realitat virtual. El certificat de participació es pot trobar a 

l'annex 15. 

 
 
 

Conclusió 
 
"L'ús potencial de la realitat virtual en entorns correccionals - Manual d'usuari de 

recursos" serveix com a guia completa per als professionals implicats en la formació 

professional i educativa (FP) en d'entorns penitenciaris. Desenvolupat en el marc del 

projecte VISION, aquest manual aborda els fonaments teòrics, les consideracions 

pràctiques i les estratègies d'implementació de la tecnologia de realitat virtual (VR). En 

proporcionar informació sobre els aspectes teòrics de la realitat virtual, preparatius 

pràctics per a una implementació exitosa i una visió detallada dels escenaris virtuals de 

VISION, el manual equipa les parts interessades amb els coneixements i les habilitats 

necessàries per utilitzar la realitat virtual en rehabilitació de manera eficaç. Més enllà de 

ser un recurs informatiu, aquest manual capacita les persones per convertir-se en 

formadores per si mateixes, facilitant l'aplicació generalitzada de la metodologia 

VISION i contribuint a la reinserció reeixida dels interns al mercat laboral.  
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Apèndix  
 

Apèndix 1. Exemple de sistema no immersiu9 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 

 
 
 
 

Apèndix 2. Exemple de sistema semi immersiu10 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
9 https://www.youtube.com/watch?v=qAka9mi9kzQ  
10 https://www.youtube.com/watch?v=Gd22fxyChJ8  

https://www.youtube.com/watch?v=qAka9mi9kzQ
https://www.youtube.com/watch?v=Gd22fxyChJ8
https://www.youtube.com/embed/qAka9mi9kzQ?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/Gd22fxyChJ8?feature=oembed
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Apèndix 3. Exemple de sistema immersiu complet11 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Apèndix 4. Diferència entre AR i VR12  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
11 https://www.youtube.com/watch?v=vz0UUVDt2ps 
12 https://www.youtube.com/watch?v=gWLHIusLWOc 

https://www.youtube.com/watch?v=vz0UUVDt2ps
https://www.youtube.com/watch?v=gWLHIusLWOc
https://www.youtube.com/embed/vz0UUVDt2ps?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/gWLHIusLWOc?feature=oembed
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Apèndix 5. Diferència entre AR, VR i MR13 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Apèndix 6. Recomanacions de seguretat en utilitzar la 
realitat virtual14 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
13 https://www.youtube.com/watch?v=IFgGzOpjlUM  
14 https://www.youtube.com/watch?v=Ke4MefpmRmc  

https://www.youtube.com/watch?v=IFgGzOpjlUM
https://www.youtube.com/watch?v=Ke4MefpmRmc
https://www.youtube.com/embed/IFgGzOpjlUM?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/Ke4MefpmRmc?feature=oembed
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Apèndix 7. Com la realitat virtual pot preparar els reclusos per 
a la vida a l'exterior15 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Apèndix 8. Els interns utilitzen la realitat virtual per tenir 
l'oportunitat de sortir de la presó16 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

 
 
15 https://www.youtube.com/watch?v=HmW2vZ72Szw  
16 https://www.youtube.com/watch?v=s7hPBZxHvk4  

https://www.youtube.com/watch?v=HmW2vZ72Szw
https://www.youtube.com/watch?v=s7hPBZxHvk4
https://www.youtube.com/embed/HmW2vZ72Szw?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/s7hPBZxHvk4?feature=oembed
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Apèndix 9. Auriculars Oculus Quest 2 VR Ajust còmode17 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 
 
17 https://www.youtube.com/watch?v=XpJ2LvS35VE&t=11s; 

https://www.youtube.com/watch?v=1lqmm0Rv0K0  

https://www.youtube.com/watch?v=XpJ2LvS35VE&t=11s
https://www.youtube.com/watch?v=1lqmm0Rv0K0
https://www.youtube.com/embed/XpJ2LvS35VE?start=11&feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/1lqmm0Rv0K0?feature=oembed
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Apèndix 10. Com instal·lar l'aplicació Oculus18 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Apèndix 11. Configuració del guardià19 
 
 
 
 
  

 
 
18 https://www.youtube.com/watch?v=HjHZHoz53pk  
19 https://www.youtube.com/watch?v=GojevL05Avw  

https://www.youtube.com/watch?v=HjHZHoz53pk
https://www.youtube.com/watch?v=GojevL05Avw
https://www.youtube.com/embed/HjHZHoz53pk?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/GojevL05Avw?feature=oembed
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Apèndix 12. Com emetre20 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
20 https://www.youtube.com/watch?v=OLgjbC_YW2I  

https://www.youtube.com/watch?v=OLgjbC_YW2I
https://www.youtube.com/embed/OLgjbC_YW2I?feature=oembed
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Apèndix 13. Model de consentiment informat 
 

Formulari de consentiment 
 

VISION – Visualising the Future Through Training 
 

Objecte de l'estudi 

Se't demana que participis en aquest estudi de recerca. Abans de decidir-te a participar-

hi, és important que entenguis per què s'està fent la recerca i què implicarà. Llegiu 

atentament la informació següent. Si us plau, pregunteu a l'investigador si hi ha alguna 

cosa que no queda clara o si necessiteu més informació. 

L'objectiu d'aquest estudi és introduir diferents àrees del  sector de la cuina i 

l'hostaleria, així com el conjunt requerit de coneixements/habilitats necessaris per 

desenvolupar-se amb èxit dins d'aquestes àrees, que en aquest estudi són:  cuina, fleca 

i pastisseria, seguretat i salut a la cuina i assistència a la restauració. 

Es donarà suport a la introducció a àrees del sector de la cuina mitjançant l'ús de la 

tecnologia de Realitat Virtual . L'objectiu de la Realitat Virtual és proporcionar una 

simulació interactiva de la vida real a través d'escenaris virtuals, a partir de dispositius 

com ulleres i comandaments a distància. 

 

Procediments d'estudi 

La seva participació en aquest estudi requereix els següents procediments: lectura i 

signatura d'aquest consentiment informat; llegir i respondre un qüestionari 

(immediatament després d'aquest consentiment); utilitzar i experimentar els escenaris 

virtuals; Lectura i resposta d'un qüestionari de feedback (al final de l'experiència). 

Cada escenari virtual té una durada aproximada  de x minuts  ; per tant, la durada total 

d'aquesta experiència és d'aproximadament una hora/minuts. 

 

Riscos 

L'exposició al contingut de la tecnologia VR pot implicar una possible sensació de 

nàusees o marejos. Per tant, no és aconsellable per a persones amb diagnòstics mèdics 

com epilèpsia, vertigen, hipertensió, infecció d'oïda i trastorns psicològics d'alta gravetat 

clínica (com ara malalties mentals). Les persones que es recuperen després de la 

cirurgia i les dones embarassades tampoc han d'utilitzar la tecnologia de realitat virtual. 

Si sentiu alguna molèstia durant l'estudi, informeu-ne l'equip investigador 

responsable. 
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Beneficis 

Participar en aquest estudi et proporcionarà un coneixement introductori de les quatre 

àrees de cuina i hostaleria esmentades anteriorment. A més, el nostre objectiu és 

millorar les vostres habilitats de presa de decisions, potencialment inspirant-vos a iniciar 

o continuar la vostra participació en cursos de formació disponibles a la cuina dins del 

vostre establiment penitenciari. Finalment, en participar en aquest estudi, et beneficiaràs 

d'un Certificat de Participació al final del programa. 

 

Després del 2013- 

Les teves respostes als qüestionaris, així com el teu rendiment durant els escenaris, 

seran anònimes. No escriviu cap dada identificativa als qüestionaris. L'investigador farà 

tot el possible per preservar la seva confidencialitat incloent el següent:  

• Assignació de noms / números de codi per als participants que s'utilitzaran en totes les 

notes i qüestionaris de recerca; 

• Les dades dels participants es mantindran confidencials excepte en els casos en què 

l'investigador estigui legalment obligat a comunicar incidències específiques. 

 

Participació voluntària 

La teva participació en aquest estudi és voluntària. Depèn de vosaltres decidir si voleu 

participar o no en aquest estudi. Si decideixes participar en aquest estudi, se't demanarà 

que signis aquest consentiment en aquest formulari de consentiment. Després de signar 

aquest formulari de consentiment, encara podeu retirar-vos en qualsevol moment i 

sense donar cap motiu. Si es retira de l'estudi abans de completar la recollida de dades, 

les seves dades seran destruïdes. 

  

Consentiment 
 
He llegit i entenc la informació proporcionada i he tingut l'oportunitat de fer preguntes. 
Entenc que la meva participació és voluntària i que soc lliure de retirar-me en qualsevol 
moment, sense donar un motiu i sense cost. Accepto voluntàriament participar en aquest 
estudi.  
 
 

Signatura del participant ______________________________ Date __________  
 
 
 

Signatura de l'investigador _____________________________ Date ____________
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Apèndix 14. Plantilles prèvies i posteriors a les enquestes 
 

Pre-test 

VISION – Visualising the Future Through Training 

 
Gràcies per participar en aquest pre-test. La teva aportació és valuosa per ajudar-nos 

a entendre els teus coneixements i percepcions sobre la tecnologia de Realitat Virtual 

(VR), el sector de la cuina i l'hostaleria i l'educació / formació en general. Si us plau, 

respon les següents preguntes en la mesura de les teves possibilitats i sinceritat. 

 

Tecnologia de Realitat Virtual 

 

1. Què et ve al cap quan escoltes el terme "Realitat Virtual"? 

 

 

 

2. Has experimentat mai la Realitat Virtual? 

 

 

 

3. Creus que la Realitat Virtual es pot utilitzar amb finalitats educatives o formatives en 

un entorn penitenciari? 

 

 

 

 

 

 

Sí 
 

No 
 

Totalmen

t d'acord 

 

Acordar Neutre 

 
 

Discrepar 

 

Totalment 
en desacord 
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4. Quins beneficis potencials creus que pot oferir la Realitat Virtual per als programes 

educatius i formatius a la presó? 

 

 

 

Sector Cuina i Hostaleria 

5. Tens algun objectiu o aspiració específica relacionat amb la formació professional en 

el sector de la cuina i l'hostaleria? 

 

 

6. Estàs familiaritzat amb les següents àrees del sector de la cuina i l'hostaleria (escriu 

una X per a cada àrea)? 

 

 
Cuina 

Comercial 

Fleca i 

pastisseria 

Seguretat i 

salut a la 

cuina 

Assistència de 

càtering 

Molt familiar     

Una mica 

familiar 

    

Neutre     

No gaire 

familiar 

    

No conec 

gens 

    

 

7. T'interessa participar en cicles formatius relacionats amb el sector de la cuina i 

l'hostaleria? 

 

 

 

Sí 
 

No 

Molt 

interessat 

 

Interessat Neutre No gaire 
interessat 

 

No 
m'interess

a gens 
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Perspectives educatives i formatives 

Ens agradaria saber més sobre els teus pensaments i preferències sobre les 

oportunitats d'educació i formació a la presó. Respon cadascun dels elements següents, 

tenint en compte una escala de resposta de "Totalment en desacord" a "Totalment 

d'acord". 

 

Preguntes 

Totalment 

en 

desacord 

Discrepar 

Ni d'acord 

ni en 

desacord 

Acordar 
Totalment 

d'acord 

1. Vull aprofitar al 

màxim el temps 

estant a la presó. 

     

2. Vull sortir de la 

presó amb millors 

oportunitats. 

     

3. Vull guanyar 

diners estant a la 

presó. 

     

4. Vull trobar una 

feina ben 

remunerada més 

endavant. 

     

5. Vull seguir una 

formació/educació 

que em prepari per a 

la carrera que vull. 

     

6. Vull aprendre 

coses que 

m'interessen. 

     

7. Vull tenir un sou 

millor més endavant. 

     

8. Per demostrar-me 

a mi mateix que puc 

completar una 

educació i tenir èxit.  
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9. Per millorar-me a 

mi mateix i a les 

meves qualitats. 

     

10. Sentir-se una 

persona de vàlua, 

almenys en un pla 

d'igualtat amb els 

altres. 

     

11. No ho sé. No 

veig cap motiu per 

participar en 

activitats d'educació / 

formació. 

     

12. Per demostrar-

me que sóc una 

persona intel·ligent. 

     

13. Per a que se’m 

reconegui el bon 

comportament.  

     

14. Per veure els 

meus punts forts 

reconeguts pels 

supervisors. 

     

15. Per fer que la 

meva família i amics 

se sentin orgullosos 

de mi. 

     

16. Vull passar més 

temps amb altres 

persones. 

     

17. Només vull 

trencar la meva 

rutina. 

     

18. Prefereixo 

estudiar abans que 

treballar. 
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19. Vull passar més 

temps fora de la 

cel·la. 

     

20. Vull escapar de 

l'entorn penitenciari.  

     

 

 

Gràcies per completar aquest pre-test. Si tens comentaris o pensaments addicionals, no 

dubtis a compartir-los a continuació. 
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Post-test 

VISION – Visualising the Future Through Training 

 
Gràcies per participar en aquest post-test. La teva aportació és valuosa per ajudar-nos 

a entendre els teus coneixements i percepcions sobre la tecnologia de Realitat Virtual 

(VR), el sector de la cuina i l'hostaleria i l'educació / formació en general. Si us plau, 

respongui les següents preguntes en la mesura de les seves possibilitats i honestedat. 

 

Tecnologia de Realitat Virtual 

 

1. Creus que la realitat virtual es pot utilitzar amb finalitats educatives o formatives en 

un entorn penitenciari? 

 

 

 

2. Hi ha més beneficis potencials que creus que la realitat virtual podria oferir als 

programes educatius i formatius a la presó després de viure-la en primera persona? 

 

 

 

 

Sector Cuina i Hostaleria 

3. Tens algun objectiu o aspiració específica relacionat amb la formació professional en 

el sector de la cuina i l'hostaleria? 

 

 

 

4. Estàs familiaritzat ara amb les següents àrees del sector de la cuina i l'hostaleria 

(escriu una X per a cada àrea)? 

Totalmen

t d'acord 

 

Acordar 

 

Neutre 

 

Discrepar Totalment 
en 

desacord 
 

Sí 
 

No 
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Cuina 

Comercial 

Fleca i 

pastisseria 

Seguretat i 

salut a la 

cuina 

Assistència de 

càtering 

Molt familiar     

Una mica 

familiar 

    

Neutre     

No gaire 

familiar 

    

No conec 

gens 

    

 

 

5. Després de la teva experiència de RV, t'interessa participar en formació  relacionada 

amb el sector de la cuina i l'hostaleria? 

 

 

 

 

Perspectives educatives i formatives 

6. Ens agradaria conèixer la teva opinió i preferències respecte a les oportunitats 

d'educació i formació a la presó. Respon cadascun dels elements següents, tenint en 

compte una escala de resposta de "Totalment en desacord" a "Totalment d'acord". 

 

Preguntes 

Totalment 

en 

desacord 

Discrepar 

Ni d'acord 

ni en 

desacord 

Acordar 
Totalment 

d'acord 

1. Vull aprofitar al 

màxim el temps 

estant a la presó. 

     

2. Vull sortir de la 

presó amb millors 

oportunitats. 

     

Molt 

interessat 

 

Interessat Neutre No gaire 
interessat 

 

No 
m'interess

a gens 
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3. Vull guanyar 

diners estant a la 

presó. 

     

4. Vull trobar una 

feina ben 

remunerada més 

endavant. 

     

5. Vull seguir una 

formació/educació 

que em prepari per a 

la carrera que vull. 

     

6. Vull aprendre 

coses que 

m'interessen. 

     

7. Vull tenir un sou 

millor més endavant. 

     

8. Per demostrar-me 

a mi mateix que puc 

completar una 

educació i tenir èxit.  

     

9. Per millorar-me a 

mi mateix i a les 

meves qualitats. 

     

10. Sentir-me una 

persona de vàlua, 

almenys en un pla 

d'igualtat amb els 

altres. 

     

11. No ho sé. No 

veig cap motiu per 

participar en 

activitats d'educació / 

formació. 

     

12. Per demostrar-

me que sóc una 

persona intel·ligent. 

     

13. Reconèixer el 

bon comportament.  
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14. Per a que els 

professionals vegin 

els meus punts forts. 

     

15. Per fer que la 

meva família i amics 

se sentin orgullosos 

de mi. 

     

16. Vull passar més 

temps amb altres 

persones. 

     

17. Només vull 

trencar la meva 

rutina. 

     

18. Prefereixo 

estudiar abans que 

treballar. 

     

19. Vull passar més 

temps fora de la 

cel·la. 

     

20. Vull escapar de 

l'entorn penitenciari.  

     

 

 

7. Gràcies per completar aquest post-test. Si tens comentaris o idees addicionals, no 

dubtis a compartir-los a continuació. Per exemple, quins elements de la realitat virtual 

t'han agradat més? 
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Com interpretar els resultats 

Cada pregunta s'inclou en un grup específic (anomenat "dimensions") de l'avaluació de la motivació. A continuació podeu trobar quina dimensió 

inclou cada pregunta: 

Elements Dimensions Notes 

1. Vull aprofitar al màxim el temps estant a la presó. 5 – Escapisme/Amotivació  

2. Vull sortir de la presó amb millors oportunitats. 2 – Expectatives/Recompenses futures  

3. Vull guanyar diners estant a la presó. 6 – Motivació econòmica  

4. Vull trobar una feina ben remunerada més endavant. 2 – Expectatives/Recompenses futures  

5. Vull seguir una formació/educació que em prepari per a la carrera que vull. 2 – Expectatives/Recompenses futures  

6. Vull aprendre coses que m'interessen. 3 – Interessos/Autoestima  

7. Vull tenir un sou millor més endavant. 2 – Expectatives/Recompenses futures  

8. Per demostrar-me a mi mateix que puc completar una educació i tenir èxit.  2 – Expectatives/Recompenses futures  

9. Per millorar-me a mi mateix i a les meves qualitats. 3 – Interessos/Autoestima  

10. Sentir-se una persona de vàlua, almenys en un pla d'igualtat amb els altres. 3 – Interessos/Autoestima  

11. No ho sé. No veig cap motiu per participar en activitats d'educació / formació. 5 – Escapisme/Amotivació Invertit 

12. Per demostrar-me que soc una persona intel·ligent. 1 – Orgullós/Reconeixement  

13. Reconèixer el bon comportament.  1 – Orgullós/Reconeixement  

14. Per veure els meus punts forts reconeguts pels supervisors. 1 – Orgullós/Reconeixement  

15. Per fer que la meva família i amics se sentin orgullosos de mi. 1 – Orgullós/Reconeixement  

16. Vull passar més temps amb altres persones. 4 – Evitar rutines  

17. Només vull trencar la meva rutina. 4 – Evitar rutines  

18. Prefereixo estudiar abans que treballar. 6 – Motivació econòmica Invertit 

19. Vull passar més temps fora de la cel·la. 4 – Evitar rutines  

20. Vull sortir de la rutina de la presó 5 – Escapisme/Amotivació  
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1. Cada participant ha de donar una resposta des de "totalment en desacord" fins a 

"totalment d'acord", i cada resposta està relacionada amb la següent numeració: 

• Totalment en desacord – 1 

• Discrepar – 2  

• Cap dels dos està d'acord ni està en desacord – 3  

• Acordar – 4 

• Totalment d'acord – 5  

 

2. Suma els resultats de cada resposta per dimensió (tenint en compte que les preguntes 

11 i 18 estan invertides21). Per exemple: 

• Dimensió 1 (Orgullós/Reconeixement): 4 + 4 + 5 + 5 = 18 

• Dimensió 2 (Expectatives/Recompenses futures): 5 + 5 + 5 + 4 + 5 = 24 

• Dimensió 3 (Interessos/Autoestima): 5 + 4 + 1 = 10 

• Dimensió 4 (Evitar rutines): 4 + 4 + 4 = 12 

• Dimensió 5 (Escapisme/Amotivació): 5 + 222 + 4 = 11 

• Dimensió 6 (Motivació econòmica): 5 + 423 = 9 

 

3. Després de sumar, el resultat es divideix pel nombre de respostes per dimensió. Per 

exemple: 

• Dimensió 1 (Orgullós/Reconeixement): 4 + 4 + 5 + 5 = 18/424 = 4,5 

• Dimensió 2 (Expectatives/Recompenses futures): 5 + 5 + 5 + 4 + 5 = 24/5 = 4,8 

• Dimensió 3 (Interessos/Autoestima): 5 + 4 + 1 = 10/3 = 3,3 

• Dimensió 4 (Evitar rutines): 4 + 4 + 4 = 12/3 = 4 

• Dimensió 5 (Escapisme/Amotivació): 5 + 2 + 4 = 11/3 = 3,6 

• Dimensió 6 (Motivació econòmica): 5 + 4 = 9/2 = 4,5 

 
 
21 Això significa que la resposta de l'escala s'invertirà per l'escala oposada. Si el participant 
respon 1, la resposta és 5; si es contesta 2, la resposta és 4; si es contesta 3, la resposta 
és 3; i si es contesta 5, la resposta és 2. El motiu d'aquesta inversió està relacionat amb les 
regles estadístiques que s'apliquen a aquest qüestionari. 
22 Escala invertida (la resposta original era 4, però es compta com a 2). 
23 Escala invertida (la resposta original era 2, però es compta com a 4). 
24 Es divideix per 4, perquè hi ha 4 preguntes dins de la dimensió 1 (i així successivament per a 
les altres dimensions). 
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4. Després de dividir, els resultats indicaran la resposta mitjana per dimensió de 

motivació. Això vol dir que, en una escala de l'1 al 5, per exemple, a partir de les 

respostes anteriors, el participant en la dimensió "Orgull/Reconeixement" es troba 

gairebé a l'extrem de l'escala 5 (perquè la mitjana és de 4,5), la qual cosa podria 

significar que té nivells alts en aquesta dimensió de la motivació. El mateix exercici 

s'aplica a les altres dimensions, avaluant així si el participant té nivells baixos, mitjans o 

alts de motivació per dimensió. 
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CERTIFICAT DE PARTICIPACIÓ 
 

 

El Consorci VISION certifica que 

_________________________________________________________ 

Ha completat amb èxit els escenaris introductoris de Realitat Virtual a la cuina i l'hostaleria (cuina, fleca i pastisseria, 

seguretat i salut a la cuina i assistència a la restauració), així com el conjunt necessari de coneixements/habilitats 

necessàries per desenvolupar-se amb èxit dins d'aquestes àrees. 

 

Apèndix 15. Model de certificat de participació 
 

(Nom i càrrec del representant dels socis) 
 

Data: __/__/____ 

VISION – Visualising the Future Through Training (KA220-VET-48D9406) 
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