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Introduccié i Antecedents

El Proposit D'aquest Manual D'usuari

"L'ds potencial de larealitat virtual en entorns correccionals - Manual d'usuari de
recursos"” es va concebre per proporcionar als professionals coneixements essencials
sobre laimplementacié de la metodologia VISION, especificament amb I'aplicacié de
la tecnologia de realitat virtual (VR) per a contextos educatius, de formacié i
rehabilitacié dins d'entorns penitenciaris. Per tant, aquest manual és una guia Util per als
diferents grups d'interés que treballen en entorns penitenciaris de formacio professional
i educativa (FP), inclosos: formadors, educadors penitenciaris, ONG, institucions
publiques que presten serveis d'FP, funcionaris de presons, institucions educatives,
organismes i agéncies publiqgues locals i centrals, universitats, empreses
especialitzades en RV i altres parts interessades nacionals rellevants de diverses

agencies.
Aquest manual s'estructura en els tres capitols complementaris seguents:

"L'Us de larealitat virtual: unaintroduccio6 tedrica": el primer capitol esta dedicat
integrament a presentar coneixements teorics sobre I'Gs de la realitat virtual en
entorns penitenciaris d'FP. Serveix com a introducci6é als conceptes basics de la
realitat virtual, cobrint el funcionament dels dispositius, els diferents tipus de realitat
virtual i els valors afegits, aixi com les limitacions que comporta. A més, aquest
capitol destaca el potencial de la realitat virtual en el context de l'educacio i la
formacio de les persones empresonades i discuteix consideracions especifiques de

cada pais per a la implementacié del programa.

"Preparatius practics per a una implementacio exitosa de la realitat virtual a
les presons” : el segon capitol tracta de I'aplicacid practica de la realitat virtual en
entorns penitenciaris d'FP. Proporciona informacié essencial sobre la utilitzacio
d'equips de tecnologia VR (inclosa la terminologia tecnica). En aquest capitol també
es poden trobar procediments i instruccions recomanats per a la implementacié
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 accio i formeu els
altres": finalment, un cop els lectors s'han familiaritzat amb els aspectes teorics i
practics de I'Gs de les eines de realitat virtual en els dos capitols inicials, el tercer i
ultim presenta una visié general completa dels escenaris virtuals de VISION. També
proporciona als lectors una comprensio clara de que s'ha danticipar a I'hora
d'utilitzar la metodologia del projecte, inclosa la implementacié de procediments
etics i de recerca per garantir la comparacio i validacié dels resultats. A través
d'aquest capitol, els lectors adquiriran les habilitats i competeéncies necessaries 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 rehabilitaci6, utilitzant una metodologia amb
un potencial significatiu. A més, els capacita per convertir-se ells mateixos en formadors,
capacos de proporcionar formacié 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 competéncies professionals i

contribuint a la seva reinsercié 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)

gue té com a objectiu mitigar una de les dificultats més sentides de la post-alliberament
dels interns: I'obtencié d'una feina gratificant. Amb aquesta finalitat, el projecte VISION
busca millorar les competéncies dels interns a través de programes d'FP, recolzats en
I'aplicacié de la tecnologia VR. Aquesta intervencié rehabilitadora esta dissenyada per
obtenir resultats positius mitjancant el desenvolupament d'un programa de formacio
adequat per a educadors, facilitadors i formadors, que els permeti oferir la formacié
necessaria als interns. En assolir amb exit els objectius del projecte, VISION té com a
objectiu capacitar els reclusos amb les habilitats basiques i la preparacié necessaries
per obtenir i mantenir I'ocupacio, facilitant aixi la seva reinsercié social amb éxit i reduint

la probabilitat de reingrés a la preso.

Les principals missions i objectius del projecte son els seguents:
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1. Augmentar l'adheréncia als programes d'FP (mitjancant el desenvolupament de

diferents escenaris virtuals relacionats amb la matricula i la motivacio dels cursos);

2. Augmentar el compromis dels interns en els programes d'FP (educaci6 dels

interns i desenvolupament d'habilitats professionals);

3. Augmentar I'éxit (preparacié dels interns per a la insercid laboral, ocupacio

després de l'alliberament, reinsercid i evitar el reingrés a la preso);

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

L' associacio VISION és un esforg de col-laboracié que reuneix vuit organitzacions
d'una amplia gamma de sectors de sis paisos. L'associacié esta formada per una
universitat, organitzacions no governamentals (ONG), institucions penitenciaries /
centres penitenciaris, empreses de consultoria especialitzades en el camp de la justicia
i institucions educatives / professionals. Aquesta composicié diversa garanteix un
enfocament integral i multidisciplinari del projecte VISION?, combinant I'experiéncia de
diverses perspectives per assolir els seus objectius:

e BSAFELab/UBI (University of Beira Interior) — Portugal

e IPS_Innovative Prison Systems — Portugal

e CPJ (Centro Protocolar de Formacao Profissional para o Sector da Justica) — Portugal
o CIRE (Centre d'Iniciatives per a la Reinsercid) — Espanya

e Gretadu Velay (Lycee Charles Et Adrien Dupuy) — Franga

¢ IRFIP (Istituto Religioso di Formazione e Istruzione Professionale) — Italia

e ALLI (Athens Lifelong Learning Institute) — Grecia

e Penitenciarul lasi — Romania

Figura 1. Els paisos associats a VISION

' Els lectors estan convidats a accedir a la pagina web del projecte agui per a més detalls.

| il
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Capitol I. L'ius De La Realitat Virtual: Una
Introduccio Teorica

Breu Introduccio A La Realitat Virtual

Els avencos tecnologics han marcat el mén modern permetent canvis i progressos mes
rapids i fent la vida humana més facil i agradable. Algunes tecnologies emergents
inclouen els coneguts dispositius intel-ligents, els cotxes intel-ligents, la intel-ligéncia
artificial, I'aprenentatge automatic i la realitat virtual (VR). La realitat virtual és un entorn
simulat que permet als usuaris explorar un moén diferent del real, per aixo "virtual"
significa "no present fisicament, sind fet semblar pel programari" (Shreevershith i
Snigdha, 2020). En concret, "es refereix a un entorn generat per ordinador,
tridimensional i interactiu que permet la simulacié d'un entorn real". (Dolezal, Supe i
Nisevic, 2022). L'objectiu dels escenaris virtuals és proporcionar la millor representacio
realista possible del mon real, submergint I'usuari en un sistema sensorial on té
lloc la interaccié (Ticknor, 2019). Les funcions d'immersié i interaccioé son la clau que
distingeix la realitat virtual d'altres dispositius tecnoldgics, ja que el mén virtual permet
als usuaris tenir una experiéncia visual i sentida millorada (Shreevershith i Snigdha,
2020).

El concepte de realitat virtual es remunta a la década de 1960, amb la primera "VR Head
Mounted Display" del director de fotografia Morton Heilig (Bown, White & Boopalan,
2017), seguida de la creaci6é de "The Ultimate Display" d'lvan Sutherland, una versio
millorada de la realitat virtual amb mdltiples 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 segliient auge significatiu
a principis de la década 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 public en general. No obstant aix0, 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 interés i popularitat de la realitat virtual entre els usuaris
domestics. Des de llavors fins a I'actualitat, amb equips de realitat virtual més rendibles

disponibles al mercat (com Meta Quest, Oculus, HTC, Samsung, etc.), aguesta
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tecnologia s'ha expandit en popularitat i accessibilitat per al consumidor mitja.
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
indUstria a causa de les seves caracteristiques atractives, dinamiques i adaptables que
captiven els ulls.

Funcions De Realitat Virtual
Tipus D'immersio

Per mostrar les seves caracteristiques tridimensionals i donar una sensacié d'interaccié
de paraules reals (amb elements sensorials, com ara visuals, auditius, tactils i olfactius),
la realitat virtual requereix un conjunt de dispositius tecnologics. 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 teléfon intel-ligent per crear i
projectar un entorn virtual (23Shreevershith i Snigdha, 2020) (vegeu la figura 2 a
continuacio com a exemple). Aquests dispositius poden afectar les tres caracteristiques
dels sistemes de realitat virtual, és a dir, la immersio, la percepcio i la interaccio amb
I'entorn virtual (Cipresso, Giglioli, Raya i Riva, 2018).

Figura 2. Equips Meta Quest VR. Figura recuperada del lloc web de Meta Quest

2 'explicacio i els detalls de I'equip de RV es poden trobar al capitol Il d'aquest manual de
guia.

| il
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La immersid esta relacionada amb el nombre de sentits estimulats, com d'interactiu pot
ser i fins a quin punt l'estimul en els escenaris virtuals s'assembla a la realitat.
Naturalment, les caracteristiques del sistema tecnologic utilitzat poden afectar aquesta

caracteristica, produint tres tipus diferents de sistemes d'immersi6 en RV:

e Sistemes no immersius: aquest tipus de sistemes utilitzen la forma més senzilla
i menys costosa d'aplicacions de realitat virtual per replicar imatges del mén real.
Un exemple il-lustratiu és el joc Wii Sports, ja que aquest tipus de videojocs
reaccionen a certs moviments fisics realitzats per l'usuari (vegeu I'apéndix 2 per

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

e 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 experiéncia
virtual, perd l'usuari és conscient del seu entorn fisic), que es proporciona una
imatge estéreo d'una escena 3D perqué 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 video de 360 graus a través d'un
ordinador i moure'l amb un ratoli (vegeu l'apéndix 3) (Slater, 2009; Cipresso,
Giglioli, Raya i Riva, 2018).

e Sistemes immersius: aquesta és la simulacié més totalment immersiva que pot
proporcionar un sistema de realitat virtual. Els sistemes immersius estan
suportats per diversos dispositius sensorials (per exemple, dispositius HMD,
visio i audio) per oferir I'experiéncia més realista possible a I'usuari, especialment
suportada per la vista d'area amplia i una resolucié 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 conducci6, en que l'usuari
experimenta estirat 0 assegut, necessita moure bracos i mans (manipulant
I'entorn) i sent altres sensacions com l'oida i el tacte (vegeu l'apéndix 4 per a un

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

En realitat virtual, la presencia fa que I'usuari experimenti una sensacioé psicologica
complexa de "ser-hi" (és a dir, presencia fisica), que inclou la caracteristica d'interaccio

(la possibilitat de reaccionar amb I'entorn virtual) (Heeter, 1992). Pel que fa al realisme
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de l'entorn virtual, el seu impacte dependra de les expectatives de l'usuari sobre
I'experiéncia real. Aixo significa que si els estimuls presentats es corresponen amb les
expectatives de l'usuari de la realitat, I'escenari podria tenir un impacte molt més gran
en l'usuari i, per tant, millorar I'experiéncia de realitat virtual (i aixo inclou també el nivell
d'interactivitat) (Bafos et al., 2009).

De la realitat virtual a I'augmentada | mixta

A més dels tipus d'immersié en realitat virtual, també és important distingir la realitat
virtual de la realitat augmentada (AR) i la realitat mixta (MR), formes immersives
reduides d'experimentar un moén virtual. La RA es considera un sistema tecnologic més
recent, en el qual durant I'experiéncia, els objectes virtuals s'afegeixen en temps real a
I'entorn fisic (Cipresso, Giglioli, Raya i Riva, 2018). Les caracteristiques de RA
s'identifiguen mitjangant una combinacio d'objectius del mon 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 caracteristiques principals el realisme i la sensaci6 de preséncia, perd no
és tan immersiva com la realitat virtual, ja que no és possible interactuar amb I'entorn
(Bretén-Lopez et al., 2010). La RA es pot trobar en aplicacions mobils, per exemple
Google Maps, en que els usuaris poden navegar pels carrers caminant (Figura 3), filtres
Instagram/Facebook/Snapchat o fins i tot Pokémon Go (fent-lo aixi més accessible,

pergué aquestes aplicacions estan disponibles en un dispositiu mobil).
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Figura 3. Exemple de RA de Google Maps. Figura recuperada de Join TechCrunch +
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MR, en canvi, es distingeix per les caracteristiqgues mixtes de VR i AR. Aix0 significa que
MR capacita els usuaris per ser immersius en l'experiéncia virtual alhora que els
proporciona una perspectiva de la seva propia realitat (d'aqui el terme "realitat mixta")
(Hamad i Jia, 2022). La tecnologia MR va més enlla de la simple superposicié d'elements
digitals al tel6 de fons del mon real: permet la interaccié. En un entorn de RM, els
usuaris no només poden observar, sind també relacionar-se amb elements digitals i
fisics simultaniament. Com a resultat, les experiéncies de RM responen als senyals
ambientals, adaptant-se i transformant-se en funcié dels inputs que reben de I'entorn.
Per obtenir una il-lustracié6 més tangible que destaqui la distincié entre AR, VR i MR,

consulteu l'apendix 5.

ARvs. MRvs. VR

AT
s
t‘w -
Augmented Reality (AR) Mixed Reality (MR) Virtual Reality (VR)
a view of the physical world with a view of the physical world with an overlay a fully-immersive
an overlay of elements of ere physical and environment

digital elements can interact

Figura 4. Diferencia d'il-lustraci¢ entre AR, MR i VR. Figura recuperada

de la Interaction Design Foundation

El Potencial | 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 I'educaciod, la formacio, la rehabilitacio, el
marqueting i I'entreteniment (tot i que la realitat virtual es va comercialitzar inicialment

cap als jocs). La seva utilitzacié abasta una amplia gamma de professionals, que
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abasta professors, metges, agéncies d'aplicacié de la llei, bombers, psicolegs 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, terapies i tractaments (Ticknor, 2019), donant resultats positius de manera
constant. Per exemple, la investigacié ha documentat reduccions en els nivells d'ansietat
i estrés mitjancant intervencions de RV (Krisch, Bandarian-Balooch, O'Donnell i
Neuman, 2016).

Més enlla de I'assisténcia sanitaria, la realitat virtual també ha entrat en els ambits de la
formaci6. Per exemple, s'ha adoptat en simulacions de resposta a emergencies per a
bombers, millorant la seva preparacio 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 formacié professional, com ho exemplifica la seva aplicacié en sectors
productius com ['automoci6, facilitant experiéncies d'aprenentatge immersives

(Davidekova, Mjartan i Gregus, 2017).

Pel que fa especificament a I's de la realitat virtual en entorns educatius, el

segllent pot captar succintament el seu impacte positiu:

o Aprenentatge visual millorat: La realitat virtual obre possibilitats notables en
permetre als individus explorar mons i experiéncies completament nous. Mitjangant
una immersié visual d'alta qualitat, els continguts es poden transmetre de manera
més efectiva que els métodes d'ensenyament tradicionals, basant-se Gnicament en
visuals (Van Gelder, Otte i Luciano, 2014).

¢ Interaccio facilitada: la incorporaci6 de la realitat virtual pot ser un canvi de joc per
fomentar el compromis interactiu. La formacio basada en RV capta i manté I'atenci6
de l'alumnat i, en dltima instancia, condueix a una millor retencié d'informaci6 (Cornet
i Van Gelder, 2020; Martirosov i Kopecek, 2017).

e Compromis i motivacié: a causa de les caracteristiques que milloren el procés

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

representacions visuals del mon real, els estudiants es motiven meés, fomentant el
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compromis sostingut dins del context educatiu (Monahan, McArdle i Bertolotto,
2008).

e Exploraci6 segura d'escenaris: un dels punts forts de la realitat virtual €s crear un
entorn segur perqué els estudiants participin en escenaris virtuals. Les arees
d'aprenentatge complexes i desafiants esdevenen accessibles, la qual cosa permet
a l'alumnat prendre decisions sense afectar els recursos del mén real (Grillon et al.,
2006; Krisch et al., 2016).

e Cognici6 encarnada i impacte emocional: la sinergia entre els processos motors
i visuals en les experieéncies de RV pot elevar el processament cognitiu. Les
respostes emocionals tenen un paper important en la presa de decisions,
especialment en situacions dalt risc, afegint una altra capa de profunditat a

I'experiéncia de realitat virtual (Ticknor, 2019).

o Aprenentatge técnic practic: La realitat virtual permet als estudiants adquirir
experiéncia practica en dominis técnics. La interacci6 fisica amb objectes virtuals,
habilitada per controladors de realitat virtual de ma, ofereix un avantatge Unic per a
la instrucci6 técnica, millorant I'escalabilitat i reduint la necessitat de costosos equips

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

o Trencar les barreres linglistiques: l'idioma sovint pot afectar I'educaci6 efectiva.
La realitat virtual integra perfectament qualsevol idioma en el seu programari,
eliminant barreres linglistiques que poden impedir la recerca educativa dels
estudiants (Krisch et al., 2016).

La realitat virtual ha reformat I'educacié, 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 aix0, hi ha algunes limitacions tecnoldgiques associades a I'Gs
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e Sensacio de nausea: una de les limitacions de la realitat virtual és sens dubte la
tendéncia dels usuaris a experimentar nausees després d'un breu periode de temps
experimentant-la, amb la probabilitat que aquesta sensacié augmenti durant durades
prolongades. Les nausees sOn causades principalment pel mareig, especialment en
experiéncies de realitat virtual més dinamiques. Els avancos tecnologics dels dltims
anys han reduit aquesta limitacio, que és més un malestar temporal que un risc
substancial, ja que la sensaci6 sol disminuir o desapareixer després d'un descans
(Hamad i Jia, 2022).

e Sensacio de desorientacio i ulls secs: altres possibles molésties quan s'utilitza
RV durant un periode prolongat de temps (per exemple, més de 30 minuts) és la
sensacio de desorientacio dins de l'entorn fisic, que pot fer que els usuaris xoquin
amb obstacles i provocar possibles lesions (consulteu I'apéndix 6 per obtenir algunes
recomanacions de seguretat quan utilitzeu la realitat virtual). A més, I'lis 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).

e Necessitat d'equips de gamma alta: tot i que el cost dels equips de realitat virtual
ha disminuit significativament durant I'Gltima década, els equips de gamma alta
continuen sent un requisit previ, inclds un dispositiu potent (com ara un ordinador) i
una pantalla muntada al cap (HMD), com s'ha esmentat abans (Cornet i Van Gelder,
2020).

e Tractament étic de dades: com qualsevol altra experiéncia que requereixi la
recollida de dades, el tractament étic 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 aixo té un émfasi
encara meés gran dins del sistema de justicia penal) (Fromberger, Jordan i Muller,
2018).

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

diagnostics médics com epilépsia, vertigen, hipertensio, infeccié d'oida i trastorn

psicologic d'alta gravetat clinica, individus que es recuperen després de la cirurgia i
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La Realitat Virtual Millora L'educaci®o De Les Persones
Anteriorment Empresonades

Durant els ultims anys, la tecnologia s'ha
integrat cada vegada més en entorns
penitenciaris i, a causa de la seva innovacio,
la realitat virtual no ha estat una excepcio.
En concret, té potencial per integrar-se amb
els programes de Formacié Professional i

Educativa (FP). Nombrosos exemples

mostren la capacitat de la realitat virtual per
donar suport al desenvolupament professional i la formacié educativa a través
d'escenaris realistes, preparant eficagment les persones empresonades per als
reptes que podrien afrontar en reingressar a la societat. Mitjancant I'is de la realitat
virtual en els serveis de rehabilitacié, no només s'aborden les aprensions i ansietats dels
interns pel que fa a la reinsercio6 social (Schultheis i Rizzo, 2001), sin6 que també es pot
reduir la probabilitat de reincidéncia millorant les habilitats ocupables (Ticknor i
Tillinghast, 2011).

Agquests escenaris de formacié proporcionen als interns accés a activitats
valuoses que d'altra manera podrien estar restringides dins de la presd, com ara
simular entrevistes de feina (per als apéndixs d'accés de referencia 7 i 8). Més enlla dels
aspectes practics, la realitat virtual t¢ un component substancial d'aprenentatge
emocional i social, que permet als usuaris practicar la resolucio de conflictes, la resolucio
de problemes, el treball col-laboratiu en equip i les habilitats de presa de decisions
(Thornhill-Miller i Dupont, 2016), tot aixd sense els riscos inherents associats a la

practica de la vida real.

La bellesa dels escenaris virtuals rau en la seva programabilitat i adaptabilitat a les
necessitats Uniques dels reclusos individuals. Aquest enfocament d'intervencio
personalitzada ofereix un entorn molt dificil d'accedir a l'interior de les instal-lacions
penitenciaries sense la facilitacié de la realitat virtual (Kip et al., 2019). Aix0 és crucial
sobretot perque els estudis indiquen que la majoria de les persones empresonades
tendeixen a tenir una formacio limitada i s'enfronten a deficiencies en les habilitats

academiques (per exemple, Davis et al., 2014). Les evidéncies 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 I'Alt Comissionat de les
Nacions Unides per als Drets Humans, 2009). La combinacié d'habilitats educatives
limitades i dificultats d'aprenentatge representa una barrera notable per als reclusos per
a les oportunitats laborals posteriors a l'alliberament. Aix0, al seu torn, pot obstaculitzar
la reintegracio social efectiva i contribuir potencialment a taxes més altes de reincidéncia
(Clarke, 2010). No obstant aix0, la incorporacié d'elements de joc de realitat virtual pot
millorar la motivacié dels interns, fomentant una major disposicio 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 matéeria de
numeracio i alfabetitzacio (McLauchlan i Farley, 2019). El seu potencial rau en la seva
capacitat per crear escenaris que s'ajustin finament a les necessitats Uniques de cada
grup de la poblacié reclusa (com ara refugiats amb barrera linglistica, reclusos amb
poques habilitats laborals i educatives; reclusos que tracten problemes de salut mental,
etc.). Aquest enfocament personalitzat no només aborda les seves necessitats Uniques,
siné que també cultiva un conjunt d'habilitats diverses, fomentant la motivacio i el

compromis actiu en l'experiéncia de realitat virtual.

Politiques Especifiques Per Pais Per A La Implementacio De
La Realitat Virtual En Entorns Penitenciaris

La integraci6 de la tecnologia VR a les instal-lacions penitenciaries ha sorgit com una
oportunitat progressiva amb el potencial de revolucionar els programes de rehabilitacié
i reinserci6 dels reclusos. A mesura que els governs i els sistemes penitenciaris de tot
el mén exploren els beneficis de la realitat virtual en entorns penitenciaris, el
desenvolupament de politiques especifiques de cada pais esdeveé imprescindible

per garantir una implementacié ética, efica¢ i estandarditzada. Per tant, és
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important tenir almenys un coneixement basic de les politiques dels paisos per a la

implementacié de la realitat virtual dins de les presons®.

En aquest context, l'associacio va intentar respondre al segtient conjunt de preguntes
sobre politiques especifiques per a la implementacié de la realitat virtual en

entorns penitenciaris*

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

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

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

o En general, hi ha legislacié especifica a les presons pel que fa a I'Gs de la RV?
En cas afirmatiu, descriviu-lo.

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

3 Aquesta informacio reflecteix la situacié actual de I'any 2023. No obstant aix0, és important
tenir en compte que les circumstancies poden evolucionar o canviar amb el temps. L'associacié
reconeix que no es fa responsable de cap alteracid o actualitzacié d'aquesta informacié més
enlla del periode especificat. Es recomanable verificar I'estat actual de manera independent, ja
gue la naturalesa dinamica de certs factors pot provocar canvis després del periode de recollida
de dades.

4 Actualment no hi ha politiques europees globals pel que fa a la implementacié de la realitat
virtual a les presons, pero, podem orientar-nos per les consideracions étiques i segures d'altres
tecnologies emergents, com la intel-ligéncia artificial, que es poden trobar agui.
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Preguntes

Orientacio

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

Cal obtenir l'autoritzacio de la Direccido General de Reinsercio i Serveis Penitenciaris
(DGRSP), l'drgan encarregat de la prevencié del delicte, I'execucié de penes, la
reinsercio social i la gestio del sistema educatiu i penitenciari.

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

No obstant aix0, es podra utilitzar Internet prévia autoritzacié de la DGRSP. En cas
contrari, els materials s'han d'utilitzar fora de linia.

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

Cal autoritzacié per a I'entrada d'equipaments (DGRSP i centres penitenciaris). Un
técnic s'encarregara de custodiar i utilitzar I'equip.

En general, hi halegislacio especificaales presons
pel que fa a I'ts de la RV? En cas afirmatiu,
descriviu-lo.

Fins ara no hi ha cap legislacié nacional a Portugal.

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

Obtencié de l'autoritzacié de la DGRSP a aquest efecte. L'entrada i I's d'aquests
equips requereixen sempre l'avaluacio i l'autoritzacio prévies per part de la DGRSP.
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Preguntes

Orientacio

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

En general, els tramits necessaris per utilitzar 'RV als centres penitenciaris
consisteixen a sol-licitar autoritzacio a la direccié del centre penitenciari, que ha
d'indicar quins dispositius s'introduiran, la descripcio de I'activitat que es dura a terme
i especificar si requereixen I'Gs d'Internet (després s'han de fer més comprovacions)
0 no.

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

L'Gs d'Internet a les presons i centres de justicia juvenil esta molt restringit i controlat.
Esta autoritzat basicament per a Us educatiu, sota el control de professionals i amb
acceés a un nombre limitat de pagines web.

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

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

En general, hi ha legislaci6é especifica a les presons
pel que fa a I's de la RV? En cas afirmatiu,
descriviu-lo.

No, no hi ha una regulacio especifica per a I'lis de la RV a les presons i centres de
justicia juvenil.

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

Perque la realitat virtual s'utilitzi a les presons i centres de justicia juvenil s'hauria de
poder aplicar en mode offline, perque és dificil si s'ha de connectar a Internet
mitjangant 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
I'optimitzacio de I's dels dispositius, s'ha d'assegurar que es puguin aplicar diferents
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Preguntes

Orientacio

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'autoritzacio. Els equips de realitat
virtual no es poden connectar a Internet i s'han de preparar amb antelacio.

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

No Es permet I'equipament amb accés a Internet. Es pot permetre material informatic
si s'ha fet una sol-licitud al director del centre penitenciari. L'equip informatic sera
revisat per un informatic abans que el formador imparteixi el curs. No hi ha cap llei
gue reguli I'accés a Internet a la presé. No obstant aix0, I'administracié va establir un
principi de prohibicié el 2004: "Prohibici6 als presos d'accedir a Internet i a qualsevol
sistema d'informacié extern". Va ser renovat el 2009 per I'administracié penitenciaria
sobre I'accés als ordinadors de les persones detingudes.

Si és possible accedir a Internet, quines sén les
politiques 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 I'administracié a través d'internet. La seva generalitzacié
nomeés esta prevista per al 2024, en el millor dels casos. Técnicament, els interns
accedeixen a internet a través de tauletes compartides (una per cel-la) fixades a la
paret i connectades a la xarxa telefonica desplegada durant la detenci6. Els terminals
també son accessibles des de les sales d'activitats. S'estan estudiant altres dos tipus
de terminals equipats amb teclats.

En general, hi halegislaci6 especificaales presons
pel que fa a I'ts de la RV? En cas afirmatiu,
descriviu-lo.

No hi ha una legislacio especifica sobre realitat virtual.

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

El manteniment de I'equip (algu s'ha de responsabilitzar dels auriculars: actualitzar,
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Preguntes

Orientacio

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

La RV a la presé d'ltalia encara no esta regulada per una legislacio especifica.

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

L'Gs d'Internet en algunes institucions penitenciaries és possible, pero la xarxa ha
d'estar cablejada i tenir caracteristiques especifiques per a Us principalment educatiu.
Aix0 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
conseqliencia, no poden utilitzar Internet ni els seus ordinadors portatils a les cel-les.

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

Per connectar-se a Internet dins de I'aula, els interns dels estudiants poden connectar-
se gracies al professor/educador, perd sempre es limita a finalitats educatives. En
alguns centres penitenciaris, els interns poden utilitzar videotrucades per Skype o
WhatsApp a través dels teléfons mabils proporcionats per Il'administracio
penitenciaria.

En general, hi halegislacio especificaales presons
pel que fa a I'ts de la RV? En cas afirmatiu,
descriviu-lo.

Actualment, no hi ha una regulacié de la RV a les institucions penals, pero en general,
totes les autoritzacions passen pel departament, les superintendéncia autonomiques
i el magistrat en llibertat vigilada.

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

Un obstacle és que el mon exterior canvia rapidament, mentre que a la preso és
exactament el contrari, i les noves tecnologies lluiten per entrar-hi, tot i que amb la
pandémia les videotrucades, que abans eren un tabu, han augmentat.
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Grécia
Preguntes Orientacio
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 Grecia encara no esta regulada per cap legislacié especifica.

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

En general, I'Gs d'Internet a les presons de Grécia esta prohibit. Tots els materials s'han d'utilitzar sense
connexid. Hi ha algunes excepcions relacionades amb [I'Gs d'Internet amb finalitats educatives (els interns
només poden accedir a pagines especifiques relacionades amb la seva educacié a nivell terciari); fins de
comunicacié (els interns poden utilitzar Skype per contactar amb les seves families); finalitat medica (molt
poques presons a Grecia utilitzen la "telemedicina”, que és quan un intern pot tenir una cita amb un metge,
previa sol-licitud). Un membre del personal penitenciari ha d'estar present quan es donen aquestes tres
situacions.

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

Actualment, l'accés a Internet a les presons esta restringit. Les parts interessades reconeixen els beneficis
potencials de la tecnologia per a I'aprenentatge, pero les preocupacions sobre els riscos han portat a un accés
limitat. Algunes iniciatives, com ara proporcionar ordinadors als estudiants interns, demostren un Us positiu de
la tecnologia en l'educacio dins de les presons. Les televisites amb membres de la familia i la telemedicina per
a cites mediques també estan disponibles en algunes institucions penitenciaries de Grecia. 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
permis, un membre del personal penitenciari esta present durant aguestes formes de telecomunicacions.

En general, hi ha legislaci6
especifica a les presons pel
gue fa a I's de la RV? En
cas afirmatiu, descriviu-lo.

No hi ha cap legislacié especifica sobre I'Us de la realitat virtual a Grecia.

Quines podrien ser les
barreres potencials a les
presons que podrien

dificultar la implementacio

Els possibles obstacles poden incloure protocols que requereixen molt de temps, on l'adopcié de noves
tecnologies requereix l'aprovacio de la Junta de Presons mitjangant aplicacions detallades que descriuen les
especificitats d'Us. Les restriccions als ordinadors portatils, ordinadors i dispositius mobils impedeixen encara
més l'acces, sovint requerint un procés de sol-licitud prolongat i potencialment infructuds per portar ordinadors

del programa de realitat | a les presons. En consequiéncia, un programa de realitat virtual només pot funcionar en mode fora de linia,
virtual? confiant en els ordinadors de les institucions correccionals disponibles.
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Romania
Preguntes Orientacio
El director del centre penitenciari ha de donar l'autoritzacié. Normalment, els equips de
En general, quin tipus realitat virtual no es poden connectar a Internet i s'han de preparar amb antelacié. El

d'autoritzacions/requisits es necessiten per
entrar i aplicar la metodologia VR als centres
penitenciaris?

departament de Tl pot ajustar una estacio de treball connectada a Internet dins de la preso,
pero hi ha algunes regles estrictes que ha de seguir I'empleat que utilitza la tecnologia. Aixo
ha d'estar passant en un espai especialment designat dins de la presé. Fins i tot si és
possible tenir Internet dins de la presd, normalment només una habitacié d'un edifici té un
ordinador personal connectat a Internet, de manera que hi ha moltes limitacions.

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

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

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

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

En general, hi ha legislacié especifica a les
presons pel que fa a I'is de la RV? En cas
afirmatiu, descriviu-lo.

No hi ha una legislacié especifica sobre la tecnologia VR. La tecnologia VR s'ha d'utilitzar
fora de linia, per defecte.

Quines podrien ser les barreres potencials a

!es presons —que podrien  dificultar . la No tenir la possibilitat de transferir fora de linia les dades necessaries perque el programa
implementacié6 del programa de realitat de RV funcioni
virtual? '
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Capitol Il. Preparatius Practics Per A Una
Implementacié Exitosa De La Realitat Virtual A
Les Presons

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

sén accessibles al mercat. Aquests sén 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 linia. En
consegliéncia, 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 orientacio precisa sobre I'Us de l'equip.

Caracteristiques de Meta Quest 2

o ElI cost dadquisici6 de Meta Quest 2 varia en funci6 de la capacitat
d'emmagatzematge escollida i de les millores addicionals. Aquest dispositiu es pot
comprar a través del lloc web oficial, perd també es pot trobar a diverses altres
plataformes (per exemple, Amazon®). 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
comparacié amb un 128GB, principalment perque 256GB té el doble de capacitat
d'emmagatzematge, que pot ser millor si I'usuari requereix espai addicional per a
fitxers i aplicacions. No obstant aix0, tant els 128GB com els 256GB tenen les
mateixes especificacions tecnologiques, com ara velocitats de lectura i permetre una

carrega rapida de dades.

e Laresolucié de 1832x1920 pixels per ull permet que apareguin millorades diverses
experiéncies que van des d'interaccions i aplicacions multijugador fins a videos

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

5 No garantim la qualitat del producte si es compra a través dels llocs web no oficials de Meta

Quest. Es responsabilitat del lector avaluar l'origen i la qualitat del producte.
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admet una frequencia de refresc de 90 Hz (la freqiiéncia 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).

e Aguest 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 efica¢c. Els altaveus no projecten el so
directament a l'oida de l'usuari com els auriculars tradicionals, perd milloren la
sensacio d'estar totalment immers en I'entorn virtual, tot aixd sense l'inconvenient

d'una connexié per cable.

o Els controladors tenen un disseny reflexiu que es presta a una adheréncia comoda.
La seva estructura ergonomica i els controls de resposta rapida faciliten la navegacio

virtual .8

e Meta Quest 2 proporciona un periode d'Us 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
soluci6 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 I'experiencia si diversos auriculars no sén una opcio.

Equipament i Instal-lacid

Després de comprar el Meta Quest 2, el primer que notaran els usuaris en obrir la caixa

és el seglient equipament:

N Te

Auriculars VR Dos controladors tactils Cable de carrega i
i piles AA adaptador de corrent

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

o
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oo

Guia de referencia &
Seguretat i garantia

Espaiador
d'ulleres

Figures 5. Qué hi ha al quadre de Meta Quest 2. Xifres recuperades de Meta Quest 2

Instal-lacio pas a pas”

1. Per iniciar, cal carregar els auriculars. Connecteu el cable de carrega a una presa
de corrent i introduiu l'extrem USB-C al costat esquerre dels auriculars (1).
L'indicador de carrega passara del taronja al verd un cop la bateria assoleixi la

carrega completa (2).

Figura 6. Connexid d'alimentacié dels auriculars VR

2. Un cop la bateria aconsegueixi una carrega completa, passeu a personalitzar
['ajust dels auriculars a la mida del cap mitjancant les corretges superiors i
laterals. A més, alinea les lents segons la distancia entre els teus ulls. En cas de
portar ulleres, recordeu utilitzar I'espaiador d'ulleres (com a referéncia, accediu als

videos tutorials breus de I'Annex 9).

7 Adaptat de la pagina web de Meta Quest 2, aixi es recuperen totes les figures d'ella.
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5. Enceneu els auriculars (1) prement el botod situat a la part dreta (al costat de

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

Figura 7. Com encendre els auriculars de realitat virtual

4. Instal-leu I'aplicacié mobil Meta Quest (1), que permetra a l'usuari configurar els
auriculars, navegar i gestionar aplicacions de realitat virtual, personalitzar la
configuracié del dispositiu i emetre I'experiéncia de realitat virtual al telefon de
l'usuari 0 a qualsevol dispositiu compatible amb Chromecast. La instal-laci6 esta
disponible per Android 5.0+ a través de Google Play Store, i Apple iOS 12.4+ a
través de I'App Store. Nota: el teléfon ha d'estar connectat a la Wi-Fi i tenir el
Bluetooth activat per utilitzar I'aplicacio mobil Meta Quest. Per obtenir més detalls

sobre el procés d'instal-lacid, consulteu I'Apéndix 10.

) continue with Facebook

Have an Oculus Account?

Sign Up or Learn More

Figures 8. Aplicacid mobil Meta Quest — Oculus
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5. Per moure's dins de l'area de joc, és important establir I'escala d'habitacié en mode
Guardian, que defineix un limit 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 limits.
Per fer-ho, premeu el boté Oculus del controlador tactil dret ( E ) (1), accedint
al menu universal. Seleccioneu el simbol de rellotge (2) situat a la part esquerra del
menu i seleccioneu el tauler Configuracio rapida. Trieu Guardian (3) i, a partir d'aqui,
opteu per l'escala Estacionari o Habitacid, seguint les instruccions que apareixen a
la pantalla per crear un nou limit de Guardian. Consulteu I'apéndix 11 per configurar

el mode Guardian.

Guardian

Figures 9. Com canviar el mode Guardian

% il



'VISION

Visualising the Future Through Training

6. Connecteu els auriculars VR a la Wi-Fi prement el boté Oculus ( E ) (2). A
continuacio, al tauler Configuracio rapida (2), seleccioneu el simbol Wi-Fi (al costat
de la bateria i I'nora). A la Wi-Fi (3), seleccioneu la xarxa, introduiu la contrasenya

i, finalment, seleccioneu Connecta.

Guardian

Quick Settings

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

7. L'aplicacié VISION VR esta disponible a Meta Quest Store. Per descarregar-lo

directament als auriculars, només cal accedir a la icona "Botiga" (1), cercar
"VISION" i, a continuacio, seleccionar el que tingui el logotip del projecte. A
continuacio, feu clic al boté "Obtenir" per comencar a descarregar-lo. Un cop
finalitzada la descarrega, trobareu la icona de l'aplicaci6 VISION a la "Biblioteca

d'aplicacions" (2). Feu clic a I'aplicacio i després a "Inici" (3).
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Description

More Information

@ PEGI3

. Vision

W Supports Hand Tracking

no7se> &

Figures 11. Com descarregar I'aplicacio VISION

8. Una caracteristica molt interessant de Meta Quest 2 és la possibilitat d'emetre.
Habilitar I'emissié a Meta Quest 2 facilita compartir I'experiencia de realitat virtual
amb els que envolten l'usuari. Aquesta funcié permet emetre a diversos dispositius,
inclosos un ordinador, un teléfon intel-ligent o un dispositiu Chromecast compatible.
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En primer lloc, assegureu-vos que el teléfon 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 I'aplicacié Meta Quest del teléfon instal-lada
préviament).

Per emetre contingut en un televisor o un teléfon: a I'aplicacio, seleccioneu "Emet"

(1). A continuacio, seleccioneu els auriculars per emetre'ls tocant-los i toqueu el
dispositiu de destinacié per emetre (a I'exemple de la figura seglient, 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 casting tocant "Inici" (3) i després "Permet" (4).

Per deixar de compartir, localitzeu "Atura I'emissidé" (6 a 8) a l'aplicacié Meta Quest
al teléfon o als auriculars. Nota: si I'aplicacié Meta Quest es tanca 0 es canvia a una
altra aplicacié durant el mode d'emissio al teléfon, el procés de casting finalitzara

automaticament. Vegeu l'annex 12.

1021

Casting

ALLOW HEADSET CASTING?

You have a new re
n VR with ano

Week's ! :':)
Must-Plays.'*,

This Week's Must-Plays

Recommended For You
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Camera

[ o -]
Headset Casting

Take Photo Record Video Start Livestream

You're now showing your headset view on another device.

8
Close @

Figures 12. Emetre a una pantalla a Meta Quest 2

9, Quan arriba el moment d'acabar I'experiéncia de realitat virtual, hi ha dues maneres:
0 bé l'usuari posa els auriculars en mode de repds o bé els apaga. Per iniciar el
mode de repods, només cal prémer el boté d'engegada dels auriculars (1). Quan
estigueu a punt per reprendre, només cal que col-loqueu els auriculars al cap i es
despertara. Es important tenir en compte que els auriculars estan adormits, encara

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

Si apagueu els auriculars, es produeix un apagat complet del sistema, cosa que
requereix mantenir premut el boté d'engegada per reactivar-lo. Mentre els auriculars
estan apagats, el consum d'energia és significativament inferior en comparacié amb
el mode de rep0s. Per apagar els auriculars, manteniu premut el boté d'engegada
durant un minim de tres segons. Aquesta accié estara indicada perquée el llum

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

Figura 13. Com desactivar i activar el mode de repos als auriculars
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Prevencio D'errors Comuns En Utilitzar La Realitat Virtual

L'ds d'uns auriculars de realitat virtual pot ser una experiéncia altament immersiva i
agradable, pero hi ha alguns errors comuns que els usuaris poden cometre. Aquests

sbn alguns d'ells:

e Assegureu-vos gue els auriculars estiguin allunyats de la llum solar, ja que una
exposicid prolongada pot provocar danys permanents a la lent.

o Eviteu utilitzar tovalloletes alcoholiques per netejar-les, ja que poden danyar els
auriculars. Opta per tovalloletes antibacterianes sense alcohol.

o Eviteu iniciar un restabliment de fabrica als auriculars, ja que aquesta accio
esborra tot el contingut i els deixa de reproduir (tret que sigui necessari).

e Utilitzeu els controladors amb precaucio i eviteu deixar-los caure o llancgar-los a
terra o contra les parets.

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

I'Gs. Mantingueu els auriculars carregats per evitar apagades inesperades.

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

millorar la vostra experiéncia de realitat virtual i evitar possibles problemes.
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Capitol Ill. Posa en accié els teus
coneixements de realitat virtual i forma'n
d'altres

Visié general dels escenaris virtuals de la VISION

L'objectiu principal del programa VISION és augmentar la motivacié dels interns
(mitjancant I'0s estrategic d'eines innovadores de realitat virtual) per participar
activament en programes d'FP, desenvolupar les seves habilitats i, en Ultima instancia,
augmentar les seves possibilitats de ser contractats un cop acabin la condemna, reduint
les seves probabilitats de reincidencia. Com a tal, el programa del projecte se centra en
el sector dela cuinail'hostaleria, a causa de la seva amplia representacio en entorns
d'educacié / formacié penitenciaria en tots els paisos socis, oferint diverses oportunitats
d'ocupacié. No obstant aix0, el pla d'estudis del programa de VISION serveix com una
introduccio educativa al sector de la cuina (i el seu conjunt requerit de coneixements
/ habilitats necessaries en diferents arees), en lloc d'una iniciativa de formacio integral.
Aixi, es pretén estimular la motivacio dels interns per continuar formant-se
professionalment, proporcionant-los una visié fonamental del que poden esperar
si decideixen emprendre aquest cami laboral. Es I'esperanca que aix0 els capaciti
per prendre decisions informades i, al mateix temps, augmentar les seves habilitats i

coneixements de nivell inicial.

La metodologia del projecte esta orientada a interns adults (homes i dones), 8sense
necessitat de coneixements previs de cuina (ni tecnologics), ja que el programa es va
dissenyar amb una base introductoria en quatre arees diferents del sector (gravat en

video de 360 graus i després editat en RV):

o Coccio

o Fleca i Pastisseria

o Cuina Seguretat i salut
. Assisténcia de catering

8 Una preseleccid previa 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 coccié proporciona una exploracioé exhaustiva d'aspectes fonamentals
rellevants per operar en una cuina comercial. Presenta I'entorn comercial de la cuina,
incloent diversos tipus d'equips (tant de gran com de menor volum) i les seves funcions
corresponents a técniques alimentaries especifiques. A més, destaca estacions de
treball clau, com ara emmagatzematge, estacio de rentat, preparacié d'aliments, estacio
de cuina i servei, emfatitzant la seva importancia per organitzar eficientment el flux de
treball en una cuina comercial. L'escenari també ofereix informacié sobre els tipus de
plats tipicament tractats en l'aprenentatge dels estudiants, en funcié de la cuina i els
recursos disponibles.

Tots els escenaris es van construir utilitzant informacié de cuines de presons reals
accessibles als socis. L'objectiu era alinear I'experiéncia d'aprenentatge en l'escenari
amb l'accés practic que tenen els interns dins del centre penitenciari, assegurant una
representacio realista i gestionant les seves expectatives. L'analisi dels nostres socis
indica que les cuines comercials de la comunitat presenten algunes similituds amb les
dels entorns penitenciaris, proporcionant una valuosa referencia per als interns que

consideren aquest itinerari educatiu després de la senténcia.

Figura 14. Exemples de disseny de cuines comercials (extrets de les cuines dels paisos socis)
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A cada escenari de l'area de cuina, els participants es troben amb diversos elements
interactius. Aquests inclouen el compromis directe amb I'entorn, "sabies que?" fets
divertits i exercicis durant tot I'escenari, incloses preguntes vertaderes o falses i
preguntes d'opcié mdltiple. La interactivitat és molt important per mantenir els
participants compromesos, evitar |'observacié passiva i millorar l'adquisici6 de
coneixements. A més, la interaccié amb I'entorn ajuda a mantenir l'interes, i els exercicis

posen a prova la comprensio dels participants sobre el contingut de I'escenari.
Alguns exemples d'aquests elements interactius en I'escenari de la cuina inclouen:

Compromis amb l'entorn a través de la imitacié d'habilitats:

Figura 15. Exemple d'interaccid escenari de coccid (tallar verdures amb un ganivet)

"Sabies que?" fet divertit:

Sabies que la distribucié 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'eficiencia de la cuina perqué demostra una
planificacié acurada a de I'entorn de treball i el flux de treball de I'equip de cuina. Com a
tal, una cadena de muntatge de cuina és basicament on la preparacié del plat comenca
per un extrem i acaba per l'altre. Els ingredients i I'espai de treball solen estar disposats

en una sola linia en una fila central o illa.
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Exercicis de proves de coneixements:

Totes aquestes raons fan que una correcta planificacié en la produccio 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 especifiques utilitzades habitualment (bascules de cuina, bosses i puntes de
canonades i batedora, i batedora electrica en s6n alguns exemples). Aquest escenari
ofereix una experiéncia altament interactiva, ja que s'anima els participants a recrear

una recepta senzilla amb les mans.

Alguns exemples d'aquests elements interactius en I'escenari de fleca i pastisseria son:

Compromis amb I'entorn a través de la imitacié d'habilitats:
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Figura 16. Exemple d'interaccio escenari fleca i pastisseria (elaboracié d'una recepta)

"Sabies que?" fet divertit:

Sabies que les galetes amb xips de xocolata van néixer realment d'un error comes per
Ruth Graves Wakefield el 1938? L'inici d'aquestes delicioses delicies es remunta a
l'esfor¢ del forner per crear galetes infusionades amb xocolata pura mitjancant la
incorporacio de xocolata picada, amb I'expectativa que es fongués perfectament durant
la coccio. El resultat no va complir les expectatives, no obstant aixo0, 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 coccid.

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 algu que vulgui seguir qualsevol
tipus de treball basat en I'hostaleria o la cuina. En aquest sentit, aquest escenari posa

de manifest com garantir el benestar tant del personal com del client, aixi com minimitzar
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el risc d'accidents o lesions durant un torn. L'émfasi principal en aquest escenari €s la
prevencio de riscos, que cobreix els riscos fisics, ergonomics, bioldgics i quimics, a més
d'oferir consells practics i de la vida real crucials per a les operacions diaries en aquest

sector.

Compromis amb el medi ambient a través de la deteccié de perills:

Figura 17. Exemple d'interaccié de l'escenari de seguretat i salut de la cuina (deteccid de
perills)

"Sabies que?" fet divertit:

La toque blanche, que significa 'barret blanc' en franceés, 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.
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Es deia que Marie Antoine Caréme, considerada una xef francesa pionera a la década
de 1800, portava una alcada de 18 polzades, tan alta que necessitava suport de cartro.

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

Exercicis de proves de coneixements:

Ara que ja sabeu ampliament qué 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 qué representa cada lletra?

S significa: A significa:
A) Atura el que estas fent A) Avaluar el risc

B) Detectar el perill B) Demanar ajuda

C) Cridar que hi ha un perill C) Alerta serveis

d'emergéncia
(B és la resposta correcta)

F significa: | representa :

A) Troba l'alarma A) Avaluar resultats
B) Seguir el que fan els altres B) Sortir de I'edifici
C) Solucionar el problema (si és segur i pos C) Menja't I'evidencia

(C és la resposta correcta) (A és la resposta correcta)

Escenari d'assisténcia a la restauracio

Independentment del sector de la cuina, un cop preparat el menjar, s'ha de servir als
clients. L'auxiliar de catering és un professional que assisteix en I'elaboracid, control
de qualitat i servei d'aliments en restaurants, esdeveniments i funcions. En aquest
escenari, s'ensenya als participants la diferencia 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'alimentaci6). En aquest escenari

també s'aborda informacié essencial com la configuracio d'un local i taules, el seguiment
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Compromis amb el medi ambient:

Dessert fork

14. Entree knife

8 9 10 11 131415 16 17 15, F
16. Soup spoon

17. Oyster fork

Figura 18. Exemple de I'escenari d'assistencia a la restauracié (configuracié de les
taules)

"Sabies que?" fet divertit:
En alguns establiments tenen una cuina visible per als clients, anomenada "cuina
d'exposici@d"”, aixo significa que hi ha una pressié addicional sobre el personal perqué

faci bé les seves tasques, amb rapidesa i precisio.

Exercici de prova de coneixements:

Podeu endevinar quants parametres tipics de taula hi ha?
A) 7
B) 4
C)9

D) 3
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(C és laresposta correcta). Correcte, generalment hi ha 3 tipus tipics de configuracioé de
la taula, que inclouen: basica, informal (o informal) i formal. Recordeu que per

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

Sequéncia d'escenaris virtuals

Els escenaris virtuals d'aguest projecte s'han construit per ser vistos de manera
independent (és a dir, no hi ha una sequéncia especifica/obligatoria que els participants
hagin de seguir). No obstant aix0, atés que l'escenari de la cuina serveix com a visié
introductoria a una cuina comercial, es recomana que els professionals que guien

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

Abans de submergir-se en els quatre escenaris, hi ha un mena d'introduccid. Es molt
recomanable que els participants vegin aquesta introduccié abans que qualsevol altre
escenari, especialment si no estan familiaritzats amb I'equip de realitat virtual. Aquest
menu proporciona instruccions sobre I'Us de les mans per a la interaccié, apuntar el
cursor, seleccionar pessigant, accedir al menu principal amb tots els sectors i comprovar

la claredat.

Use Your Hands to
Interact

Figura 19. Aplicacié VISION VR: descripcid general del menu d'instruccions

Tot i ser tractat en el menu introductori, ens sembla crucial destacar el métode d'accés
al menu 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)
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completament i després obrir-les amb el palmell mirant cap amunt. Apareixera un menu

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

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

Open hicep,
areas

s'explica a I'escenari d'introduccio.

Figura 20. Aplicacié VISION VR: com obrir el menu principal amb la ma

Procediments importants per a les sessions

Abans d'iniciar els pilots, on s'implementara i avaluara la metodologia VISION, juntament
amb la informacié practica del capitol Il, els facilitadors també han d'abordar altres

procediments importants. Aquests inclouen:

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

informat és un dels principis fundacionals de I'etica de la investigacio. La seva
intenci6 és que els participants humans puguin participar lliurement
(voluntariament) a la recerca amb tota la informacié sobre el que significa per a
ells participar-hi, i que donin el seu consentiment abans de participar a la
investigacié". Com a tal, el consentiment s'ha d'assegurar abans que el
participant comenci la investigacio, sense cap influéncia indeguda. Per ser
considerat informat, el participant ha de comprendre la naturalesa de la
investigacié i el que esta d'acord. Els investigadors han de complir el
Reglament general de proteccié de dades (GDPR), especialment quan es tracta
de dades sensibles. La consideracio de la proteccio de dades en la recerca que
involucra la poblacio6 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.
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Per la seva transcendéncia, I'accio inicial abans d'iniciar la sessi6 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 I'obtencié del consentiment signat de
lintern. Es crucial no imposar cap suggeriment/punt de vista esbiaixat,
assegurant la seva participacié voluntaria. EIl moderador tampoc ha d'escriure en
cap part del formulari de consentiment cap tipus d'informacié, ni tan sols minima,
gue condueixi a la identificacié de l'intern. EI model de formulari de consentiment

es pot trobar a I'annex 13.

e Enquestes pre i post. Un cop el participant ha completat el consentiment
informat, es presenten dos qliestionaris en fases diferents de la sessid. El primer
guestionari, denominat pretest, esta dissenyat per avaluar els coneixements del
participant abans de I'exposici6 ala sessio. El segon glestionari, conegut com
a post-test, comparteix el mateix objectiu perd s'administra després de
concloure la sessi6. Tots dos qliestionaris consten de preguntes idéntiques, la
qual cosa permet valorar qualsevol canvi en els coneixements, la percepcié, la
motivacio, etc. del participant en relacié amb la metodologia VISION (el posttest
també inclou preguntes perque els participants aportin feedback sobre la
metodologia perqué els socis puguin afinar-la). Es crucial destinar el temps
suficient perqué el participant llegeixi a fons i respongui a les preguntes
d'ambdéds questionaris, garantint respostes honestes. Els questionaris es
desenvolupen de manera amigable per a l'usuari, utilitzant un llenguatge senzill
i adaptat al col-lectiu destinatari.

Per facilitar la comparacio, els facilitadors han de designar un identificador
comuU en unade les cantonades superiors dels dos questionaris per a cada
participant, garantint una comparacié fiable de les respostes. Per exemple,
podrien escriure el segient codi: P1, P2, P3, etc. (i mai el nom del participant ni
cap altra dada que el pogués identificar). Les plantilles de gliestionaris es poden

trobar a I'annex 14.

e Certificat de participacio. Després que els escenaris siguin experimentats pel
participant i es responguin les enquestes, es recomana que els facilitadors

proporcionin un certificat de participacié. Aquest certificat acredita la participacio
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del participant en la sessié de RV sobre zona de cuina. També proporciona
detalls sobre el projecte, la data d'emissié i I'entitat emissora del certificat. A més,
reconeix el compromis del participant amb I'experiéncia d'aprenentatge facilitada
pels escenaris de realitat virtual. El certificat de participacié es pot trobar a

['annex 15.

Conclusio

"L'4s potencial de larealitat virtual en entorns correccionals - Manual d'usuari de
recursos"” serveix com a guia completa per als professionals implicats en la formacié
professional i educativa (FP) en d'entorns penitenciaris. Desenvolupat en el marc del
projecte VISION, aquest manual aborda els fonaments teorics, les consideracions
practiques i les estratégies d'implementacié de la tecnologia de realitat virtual (VR). En
proporcionar informacié sobre els aspectes teorics de la realitat virtual, preparatius
practics per a una implementacio exitosa i una visio detallada dels escenaris virtuals de
VISION, el manual equipa les parts interessades amb els coneixements i les habilitats
necessaries per utilitzar la realitat virtual en rehabilitacio de manera eficag. Més enlla de
ser un recurs informatiu, aguest manual capacita les persones per convertir-se en
formadores per si mateixes, facilitant I'aplicacié generalitzada de la metodologia
VISION i contribuint a la reinsercio reeixida dels interns al mercat laboral.
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Apéndix

Apendix 1. Exemple de sistema no immersiu®

Apendix 2. Exemple de sistema semi immersiue

¢ https://www.youtube.com/watch?v=gAka9mi9kzQ

0 https://www.youtube.com/watch?v=Gd22fxyChJ8
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Apendix 3. Exemple de sistema immersiu complet”

Apendix 4. Diferencia entre AR | VR®

" https://www.youtube.com/watch?v=vzOUUVDt2ps

2 https://www.youtube.com/watch?v=gWLHIusLWOc
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Apéndix 5. Diferéencia entre AR, VR i MR®

The differences between

AR, VR & MR

Apendix 6. Recomanacions de seguretat en utilitzar la
realitat virtual“

3 https://www.youtube.com/watch?v=IFgGzOpjlUM

4 https://www.youtube.com/watch?v=Ke4MefpmRmc
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Apendix 7. Com la realitat virtual pot preparar els reclusos per
a la vida a l'exterior™

Apendix 8. Els interns utilitzen la realitat virtual per tenir
l'oportunitat de sortir de la presde

5 https://www.youtube.com/watch?v=HmW2vZ72Szw

6 https://www.youtube.com/watch?v=s7hPBZxHvk4
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Apendix 9. Auriculars Oculus Quest 2 VR Ajust comode”
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QUEST 2 UNBOXING

COMFORTABLE
FIT < 3

S
i

© oculus

QUEST 2 UNBOXING

WEARING
GLASSES

© oculus

7 https://www.youtube.com/watch?v=XpJ2l vS35VE&t=11s;

https://www.youtube.com/watch?v=1lgmmORVOKO
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Apendix 10. Com instal-lar I'aplicacié Oculus®

QUEST2 UNBOXING

THE OCULUS
APP

© oculus

Apendix 11. Configuracio del guardia®

8 https://www.youtube.com/watch?v=HjHZHoz53pk

9 https://www.youtube.com/watch?v=Gojevl 05Avw
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Apendix 12. Com emetre

QUEST2 UNBOXING

CASTIN

© oculus

20 hitps://www.youtube.com/watch?v=0OLgjbC_YW2I
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Apendix 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 que s'esta fent la recerca i qué implicara. Llegiu
atentament la informacié seglent. Si us plau, pregunteu a l'investigador si hi ha alguna
cosa que no queda clara o si necessiteu més informacio.

L'objectiu d'aquest estudi és introduir diferents arees del sector de la cuina i
I'hostaleria, aixi com el conjunt requerit de coneixements/habilitats necessaris per
desenvolupar-se amb éxit dins d'aguestes arees, que en aquest estudi sén: cuina, fleca
i pastisseria, seguretat i salut ala cuina i assisténcia a la restauracio.

Es donara suport a la introduccio a arees del sector de la cuina mitjangant I'is de la
tecnologia de Realitat Virtual . L'objectiu de la Realitat Virtual és proporcionar una
simulacid interactiva de la vida real a través d'escenaris virtuals, a partir de dispositius
com ulleres i comandaments a distancia.

Procediments d'estudi

La seva participacié en aquest estudi requereix els seglents procediments: lectura i
signatura d'aquest consentiment informat; llegir i respondre un questionari
(immediatament després d'aquest consentiment); utilitzar i experimentar els escenaris
virtuals; Lectura i resposta d'un questionari de feedback (al final de I'experiéncia).

Cada escenari virtual té una durada aproximada de x minuts ; per tant, la durada total
d'aguesta experiéncia és d'aproximadament una hora/minuts.

Riscos

L'exposicio al contingut de la tecnologia VR pot implicar una possible sensacié de
nausees o marejos. Per tant, no és aconsellable per a persones amb diagnostics médics
com epilepsia, vertigen, hipertensio, infeccié d'oida i trastorns psicologics d'alta gravetat
clinica (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 moléstia durant l'estudi, informeu-ne I'equip investigador
responsable.
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Beneficis

Participar en aquest estudi et proporcionara un coneixement introductori de les quatre
arees 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 participacié en cursos de formacié disponibles a la cuina dins del
vostre establiment penitenciari. Finalment, en participar en aquest estudi, et beneficiaras
d'un Certificat de Participacio al final del programa.

Després del 2013-

Les teves respostes als qlestionaris, aixi com el teu rendiment durant els escenaris,
seran anonimes. No escriviu cap dada identificativa als qlestionaris. L'investigador fara
tot el possible per preservar la seva confidencialitat incloent el seglent:

* Assignacié de noms / nimeros de codi per als participants que s'utilitzaran en totes les
notes i qlestionaris de recerca;

* Les dades dels participants es mantindran confidencials excepte en els casos en qué
l'investigador estigui legalment obligat a comunicar incidéncies especifiques.

Participacio voluntaria

La teva participacié en aquest estudi és voluntaria. Depén de vosaltres decidir si voleu
participar o no en aquest estudi. Si decideixes participar en aquest estudi, se't demanara
que signis aquest consentiment en aquest formulari de consentiment. Després de signar
aguest formulari de consentiment, encara podeu retirar-vos en qualsevol moment i
sense donar cap motiu. Si es retira de I'estudi abans de completar la recollida de dades,
les seves dades seran destruides.

Consentiment

He llegit i entenc la informacio proporcionada i he tingut I'oportunitat de fer preguntes.
Entenc que la meva participacio és voluntaria i que soc lliure de retirar-me en qualsevol
moment, sense donar un motiu i sense cost. Accepto voluntariament participar en aquest
estudi.

Signatura del participant Date
Signatura de l'investigador Date
51
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Apendix 14. Plantilles préevies i posteriors a les enguestes

Pre-test

VISION - Visualising the Future Through Training

Gracies per participar en aquest pre-test. La teva aportacio 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 I'hostaleria i I'educacié / formacio en general. Si us plau,
respon les seguents preguntes en la mesura de les teves possibilitats i sinceritat.

Tecnologia de Realitat Virtual

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

2. Has experimentat mai la Realitat Virtual?

si O No O

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

Totaimen () Acordar ()  Neutre () Discrepar ()  Totalment
t d'acord 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 presé?

Sector Cuina i Hostaleria

5. Tens algun objectiu o aspiracio especifica relacionat amb la formacié professional en
el sector de la cuina i I'hostaleria?

si O No O

6. Estas familiaritzat amb les seglients arees del sector de la cuina i I'hostaleria (escriu
una X per a cada area)?

Seguretat i
salut ala
cuina

Assistencia de
catering

Cuina Flecai
Comercial pastisseria
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
I'nostaleria?

Molt () Interessat () Neutre ()  Nogaire () No (O
interessat interessat m'interess
agens
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Perspectives educatives i formatives

Ens agradaria saber més sobre els teus pensaments i preferéncies sobre les
oportunitats d'educacio i formacio a la pres6. Respon cadascun dels elements seguents,
tenint en compte una escala de resposta de "Totalment en desacord" a "Totalment
d'acord".

Totalment Ni d'acord
. . Totalment
Preguntes en Discrepar ni en Acordar .
d'acord
desacord desacord

1. Vull aprofitar al
maxim el temps
estant a la preso.

2. Vull sortir de la
pres6 amb millors
oportunitats.

3. Vull guanyar
diners estant a la
preso.

4. Vull trobar una
feina ben
remunerada meés
endavant.

5. Vull seguir una
formacid/educacio
gue 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

educacio i tenir exit.
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9. Per millorar-me a
mi mateix i a les
meves qualitats.

10. Sentir-se una

persona de valua,
almenys en un pla
d'igualtat amb els

altres.

11. No ho sé. No
veig cap motiu per
participar en
activitats d'educacio /
formacio.

12. Per demostrar-
me que séc 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 familia 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
I'entorn penitenciari.

Gracies per completar aquest pre-test. Si tens comentaris o pensaments addicionals, no
dubtis a compartir-los a continuacio.
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Post-test

VISION - Visualising the Future Through Training

Gracies per participar en aguest post-test. La teva aportacio 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 I'nostaleria i I'educaci6 / formaci6 en general. Si us plau,
respongui les segtients 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?

Totalmen () Acordar () Neutre () Discrepar () Totalment ()

t d'acord en
desacord

2. Hi ha més beneficis potencials que creus que la realitat virtual podria oferir als
programes educatius i formatius a la presé després de viure-la en primera persona?

Sector Cuina i Hostaleria

3. Tens algun objectiu o aspiraci6 especifica relacionat amb la formacié professional en
el sector de la cuina i I'hostaleria?

si O No O

4. Estas familiaritzat ara amb les seglents arees del sector de la cuina i I'hostaleria
(escriu una X per a cada area)?

W il



KA220-VET-348D9406

'VISION

Visualising the Future Through Training

Codi participant:

Seguretat i
salut ala
cuina

Assisténcia de
catering

Cuina Flecai
Comercial pastisseria
Molt familiar

Una mica
familiar

Neutre

No gaire
familiar

No conec
gens

5. Després de la teva experiéncia de RV, t'interessa participar en formacio relacionada
amb el sector de la cuina i I'hostaleria?

Molt () Interessat () Neutre ()  Nogaire () No
interessat interessat m'interess
a gens

Perspectives educatives i formatives

6. Ens agradaria conéixer la teva opini6 i preferéncies respecte a les oportunitats
d'educacié i formaci6 a la pres6. Respon cadascun dels elements segtients, tenint en
compte una escala de resposta de "Totalment en desacord" a "Totalment d'acord".

Totalment Ni d'acord
. . Totalment
Preguntes en Discrepar ni en Acordar ,
d'acord
desacord desacord

1. Vull aprofitar al
maxim el temps
estant a la preso.

2. Vull sortir de la
pres6 amb millors
oportunitats.
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3. Vull guanyar
diners estant a la
preso.

4, Vull trobar una
feina ben
remunerada més
endavant.

5. Vull seguir una
formacidé/educacio
gue 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
educacio i tenir exit.

9. Per millorar-me a
mi mateix i a les
meves qualitats.

10. Sentir-me una
persona de valua,
almenys en un pla
d'igualtat amb els

altres.

11. No ho sé. No
veig cap motiu per
participar en
activitats d'educaci6 /
formacio.

12. Per demostrar-
me que séc una
persona intel-ligent.

13. Reconeixer el
bon comportament.
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14. Per a que els
professionals vegin
els meus punts forts.

15. Per fer que la
meva familia 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
I'entorn penitenciari.

7. Gracies per completar aquest post-test. Si tens comentaris o idees addicionals, no
dubtis a compartir-los a continuacié. 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 especific (anomenat "dimensions") de l'avaluacio de la motivacid. A continuacié podeu trobar quina dimensié
inclou cada pregunta:

Elements Dimensions Notes
1. Vull aprofitar al maxim el temps estant a la preso. 5 — Escapisme/Amotivacio
2. Vull sortir de la presé amb millors oportunitats. 2 — Expectatives/Recompenses futures
3. Vull guanyar diners estant a la preso. 6 — Motivacié econdmica
4. Vull trobar una feina ben remunerada més endavant. 2 — Expectatives/Recompenses futures
5. Vull seguir una formacié/educacioé 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 educacio i tenir éxit. 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 valua, 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'educacio / formacio. 5 — Escapisme/Amotivacio Invertit
12. Per demostrar-me que soc una persona intel-ligent. 1 — Orgullés/Reconeixement
13. Reconéixer el bon comportament. 1 — Orgullés/Reconeixement
14. Per veure els meus punts forts reconeguts pels supervisors. 1 — Orgullés/Reconeixement
15. Per fer que la meva familia i amics se sentin orgullosos de mi. 1 — Orgullés/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 — Motivacié economica Invertit
19. Vull passar més temps fora de la cel-la. 4 — Evitar rutines
20. Vull sortir de la rutina de la pres6 5 — Escapisme/Amotivacio
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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 esta relacionada amb la seglient numeracio:

e Totalment en desacord — 1

e Discrepar — 2

e Cap dels dos esta d'acord ni esta en desacord — 3
e Acordar—4

e Totalment d'acord — 5

2. Suma els resultats de cada resposta per dimensié (tenint en compte que les preguntes
11 i 18 estan invertides??). Per exemple:

e Dimensid 1 (Orgullés/Reconeixement): 4 + 4 +5+5=18

e Dimensi6 2 (Expectatives/Recompenses futures): 5+5+5+4 +5=24
o Dimensi6 3 (Interessos/Autoestima): 5+ 4 +1 =10

o Dimensi6 4 (Evitar rutines): 4 +4 +4 =12

e Dimensi6 5 (Escapisme/Amotivacio): 5+ 22 + 4 =11

+ Dimensi6 6 (Motivacié econdomica): 5+ 42 =9

3. Després de sumar, el resultat es divideix pel nombre de respostes per dimensié. Per
exemple:

o Dimensid 1 (Orgullés/Reconeixement): 4 + 4 +5+5=18/4** =45

o Dimensi6 2 (Expectatives/Recompenses futures): 5+5+5+4 +5=24/5=4,8
o Dimensi6 3 (Interessos/Autoestima): 5+ 4 +1=10/3 = 3,3

o Dimensi6 4 (Evitar rutines): 4 +4+4=12/3=4

e Dimensi6 5 (Escapisme/Amotivacio): 5+ 2 + 4 =11/3 = 3,6

e Dimensi6 6 (Motivacié economica): 5+ 4 =9/2=4,5

21 Aix0 significa que la resposta de I'escala s'invertira per I'escala oposada. Si el participant
respon 1, laresposta és 5; si es contesta 2, laresposta és 4; si es contesta 3, laresposta
és 3; i si es contesta 5, la resposta és 2. El motiu d'aquesta inversio esta relacionat amb les
regles estadistiques que s'apliquen a aquest qiiestionari.

22 Escala invertida (la resposta original era 4, pero es compta com a 2).

23 Escala invertida (la resposta original era 2, pero es compta com a 4).

24 Es divideix per 4, pergué hi ha 4 preguntes dins de la dimensi6 1 (i aixi successivament per a

les altres dimensions).
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4. Després de dividir, els resultats indicaran la resposta mitjana per dimensié de
motivacié. Aixo vol dir que, en una escala de I'1 al 5, per exemple, a partir de les
respostes anteriors, el participant en la dimensié "Orgull/Reconeixement" es troba
gairebé a l'extrem de l'escala 5 (perque la mitjana és de 4,5), la qual cosa podria
significar que té nivells alts en aguesta dimensié de la motivacié. El mateix exercici
s'aplica a les altres dimensions, avaluant aixi si el participant té nivells baixos, mitjans o
alts de motivacié per dimensio.
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CERTIFICAT DE PARTICIPACIO

El Consorci VISION certifica que

Ha completat amb éxit els escenaris introductoris de Realitat Virtual a la cuina i I'hostaleria (cuina, fleca i pastisseria,
seguretat i salut a la cuinai assisténcia a la restauraci6), aixi com el conjunt necessari de coneixements/habilitats

necessaries per desenvolupar-se amb éxit dins d'aquestes arees.

Data: _/ [/

(Nom i carrec del representant dels socis)
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