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Introducción y Antecedentes 

Finalidad de este Manual 

 "El uso potencial de la Realidad Virtual en entornos penitenciarios - Manual del 

usuario de recursos" fue concebido para proporcionar a los profesionales 

conocimientos esenciales sobre la aplicación de la metodología VISION, 

específicamente con la aplicación de la tecnología de Realidad Virtual (RV) para 

contextos de educación, formación y rehabilitación en entornos penitenciarios. Por lo 

tanto, este manual es una guía útil para las diferentes partes interesadas que trabajan 

en entornos penitenciarios de Formación Profesional y Educativa (EFP), entre ellas: 

formadores, educadores penitenciarios, ONG, instituciones públicas que prestan 

servicios de EFP, funcionarios de prisiones, instituciones educativas, organismos y 

agencias públicas locales y centrales, universidades, empresas especializadas en RV y 

otras partes interesadas multiinstitucionales nacionales pertinentes. 

Este manual está estructurado en los tres capítulos complementarios siguientes: 

• "El uso de la realidad virtual: Una introducción teórica" - el primer capítulo está 

enteramente dedicado a presentar una visión teórica de la utilización de la RV en los 

centros penitenciarios de EFP. Sirve de introducción a los fundamentos de la RV, 

abarcando el funcionamiento de los dispositivos, los distintos tipos de RV y los 

valores añadidos, así como las limitaciones que conlleva. Además, este capítulo 

destaca el potencial de la RV en el contexto de la educación y la formación de las 

personas encarceladas y analiza las consideraciones específicas de cada país para 

la aplicación de los programas. 

 

• "Preparativos prácticos para una aplicación satisfactoria de la realidad virtual 

en las prisiones" - el capítulo 2 trata de la aplicación práctica de la RV en los centros 

penitenciarios de EFP. Proporciona información esencial sobre la utilización de 

equipos de tecnología de RV (incluida la terminología técnica). En este capítulo 

también figuran los procedimientos y las instrucciones recomendados para la 

aplicación eficaz de la RV en el medio penitenciario, la presentación de los 

escenarios de RV VISION y la forma de supervisar y recoger adecuadamente los 

resultados de las sesiones. 
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• "Por último, una vez que los lectores se han familiarizado con los aspectos teóricos 

y prácticos del uso de las herramientas de RV en los dos capítulos iniciales, el 

tercero y último presenta una visión general de los escenarios virtuales de VISION. 

También proporciona a los lectores una comprensión clara de lo que pueden esperar 

al emplear la metodología del proyecto, incluida la aplicación de procedimientos 

éticos y de investigación para garantizar la comparación y validación de los 

resultados. A través de este capítulo, los lectores adquirirán las habilidades y 

competencias necesarias para formar a futuros formadores dentro de este marco. 

 
En resumen, este manual ofrece a los interesados una valiosa oportunidad de adquirir 

conocimientos esenciales en el campo de la rehabilitación, utilizando una metodología 

con un potencial significativo. Además, les capacita para convertirse ellos mismos en 

formadores, capaces de impartir formación a otros profesionales implicados en entornos 

penitenciarios. Y lo que es más importante, les permite impartir el programa de 

aprendizaje de VISION a los reclusos, fomentando el desarrollo de competencias 

profesionales y contribuyendo a su reintegración en el mercado laboral. 

 

El Proyecto VISIÓN 
 
Este manual-guía se ha elaborado en el marco de VISION - Visualizar el futuro a 

través de la formación. VISION es un proyecto Erasmus+ (KA220-VET-348D9406) 

cuyo objetivo es mitigar una de las dificultades más sentidas por los reclusos tras su 

puesta en libertad: la obtención de un empleo gratificante. Para ello, el proyecto VISION 

pretende mejorar las competencias de los reclusos a través de programas de EFP, con 

el apoyo de la aplicación de la tecnología de RV. Esta intervención de rehabilitación está 

diseñada para obtener resultados positivos mediante el desarrollo de un programa de 

formación adecuado para educadores, facilitadores y formadores, que les permita 

impartir la formación necesaria a los reclusos. Al cumplir con éxito los objetivos del 

proyecto, VISION pretende dotar a los reclusos de las capacidades básicas y la 

preparación necesarias para obtener y mantener un empleo, facilitando así su 

reinserción social y reduciendo la probabilidad de que vuelvan a ser encarcelados.  

Las principales misiones y objetivos del proyecto son los siguientes: 

https://www.visionvrproject.org/
https://www.visionvrproject.org/
https://www.visionvrproject.org/
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1. Aumentar la adherencia a los programas de EFP (mediante el desarrollo de 

diferentes escenarios virtuales relacionados con la matriculación en los cursos y 

la motivación); 

2. Aumentar el compromiso de los reclusos en los programas de EFP (educación de 

reclusos y desarrollo de aptitudes profesionales); 

3. Aumentar el éxito (preparación de los reclusos para la integración en el mercado 

laboral, el empleo tras la puesta en libertad, la reinserción y la evitación del 

encarcelamiento); 

4. Mejorar las competencias de los formadores/educadores para formar a los 

reclusos. 

 

La asociación VISION es un esfuerzo de colaboración que reúne a ocho 

organizaciones de diversos sectores de seis países. La asociación está formada por una 

universidad, organizaciones no gubernamentales (ONG), instituciones penitenciarias, 

empresas de consultoría especializadas en el ámbito de la justicia e instituciones 

educativas y de formación profesional. Esta composición diversa garantiza un 

planteamiento global y multidisciplinar del proyecto VISION1 , que combina 

conocimientos especializados de diversas perspectivas para alcanzar sus objetivos: 

• BSAFELab/UBI (Universidad de 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) - España 

• Greta du Velay (Lycee Charles Et Adrien Dupuy) - Francia 

• IRFIP (Istituto Religioso di Formazione e Istruzione Professionale) - Italia 

• ALLI (Instituto de Aprendizaje Permanente de Atenas) - Grecia 

• Penitenciarul Iasi - Rumanía 

 

 
 
 
 
 

 
 
1 Para más información, visite el sitio web del proyecto. 

https://www.visionvrproject.org/


 

 
 

4   

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Capítulo I. El Uso de la Realidad Virtual: Una 
Introducción Teórica 

Breve Introducción a la Realidad Virtual 
 
Los avances tecnológicos han marcado el mundo moderno al permitir cambios y 

progresos más rápidos y hacer la vida humana más fácil y agradable. Algunas 

tecnologías emergentes son los conocidos dispositivos inteligentes, los coches 

inteligentes, la inteligencia artificial, el aprendizaje automático y la Realidad Virtual 

(RV). La RV es un entorno simulado que permite a los usuarios explorar un mundo 

distinto del real, por lo que "virtual" significa "no presente físicamente, sino hecho 

aparecer mediante software" (Shreevershith, & Snigdha, 2020). En concreto, "se refiere 

a un entorno generado por ordenador, tridimensional e interactivo que permite la 

simulación de un entorno real". (Dolezal, Supe & Nisevic, 2022). El objetivo de los 

escenarios virtuales es proporcionar la mejor representación realista posible del 

mundo real, sumergiendo al usuario en un sistema sensorial donde se produce la 

interacción (Ticknor, 2019). Las características de inmersión e interacción son la clave 

que distingue a la RV de otros dispositivos tecnológicos, ya que el mundo virtual permite 

a los usuarios tener una experiencia visual y sensorial mejorada (Shreevershith, & 

Snigdha, 2020). 

 

Figura 1. Los países socios de VISION 
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El concepto de RV se remonta a la década de 1960, con el primer "VR Head Mounted 

Display" del director de fotografía Morton Heilig (Bown, White y Boopalan, 2017), 

seguido de la creación de "The Ultimate Display" por Ivan Sutherland, una versión 

mejorada de la RV con múltiples dispositivos de entrada y salida (Sutherland, 1956; 

Steinicke, 2016). A raíz de estos dos acontecimientos notables, el desarrollo de la 

tecnología de RV experimentó su siguiente auge significativo a principios de la década 

de 2010, a pesar de que durante ese tiempo la RV todavía se consideraba una compra 

muy cara y no se pensaba que fuera a ser una tecnología que se pusiera de moda entre 

el público en general. Sin embargo, este escenario no tardó demasiado en cambiar, ya 

que en 2012 debutó el primer prototipo de Oculus de la mano de Palmer Luckey (Harley, 

2020), para ser adquirida en 2014 por Mark Zuckerberg, cofundador de Facebook, lo 

que propició el aumento del fuerte interés y popularidad de la RV entre los usuarios 

domésticos. Desde entonces hasta la actualidad, con equipos de RV más rentables 

disponibles en el mercado (como Meta Quest, Oculus, HTC, Samsung, etc.), esta 

tecnología ha ampliado su popularidad y accesibilidad para el consumidor medio. 

Especialmente ahora, con uno de los recientes acontecimientos mundiales, la COVID-

19, la demanda de esta tecnología ha ganado terreno y repercusión en todos los 

sectores de la industria debido a sus cautivadoras características atractivas, dinámicas 

y adaptables. 

 

Funciones de Realidad Virtual 

Tipos de Inmersión 
 
Para mostrar sus características tridimensionales y dar una sensación de interacción 

con la palabra real (con elementos sensoriales, como visuales, auditivos, táctiles y 

olfativos), la RV requiere un conjunto de dispositivos tecnológicos. Por lo general, el 

equipo de RV incluye un HMD (Head-Mounted Display), un sensor de seguimiento del 

movimiento, controladores y un ordenador o un smartphone para crear y proyectar un 

entorno virtual2 (Shreevershith, & Snigdha, 2020) (véase la figura 2 a modo de ejemplo). 

Estos dispositivos pueden influir en las tres características de los sistemas de RV, a 

saber, la inmersión, la percepción y la interacción con el entorno virtual (Cipresso, 

Giglioli, Raya y Riva, 2018). 

 
 
2 La explicación y los detalles del equipo de RV se encuentran en el capítulo II de este manual. 
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La inmersión está relacionada con el número de sentidos estimulados, lo interactiva 

que puede ser y lo mucho que se parece a la realidad el estímulo en los escenarios 

virtuales. Naturalmente, las características del sistema tecnológico utilizado pueden 

influir en esta característica, dando lugar a tres tipos diferentes de sistemas de inmersión 

en la RV: 

• Sistemas no inmersivos: estos tipos de sistemas utilizan la forma más sencilla y 

menos costosa de aplicaciones de RV para reproducir imágenes del mundo real. Un 

ejemplo ilustrativo es el juego Wii Sports, ya que este tipo de videojuegos reaccionan 

a determinados movimientos físicos realizados por el usuario (véase un ejemplo en 

el apéndice 2) (Slater, 2009; Cipresso, Giglioli, Raya y Riva, 2018); 

 

• Sistemas semiinmersivos: este tipo se inserta entre los sistemas no inmersivos y 

los inmersivos. Los sistemas semiinmersivos se caracterizan por un entorno de RV 

parcial con el que el usuario puede interactuar (es decir, permite una experiencia 

virtual, pero el usuario es consciente de su entorno físico), que se suministra con 

una imagen estereoscópica de una escena en 3D para que el usuario la visualice a 

través de un monitor. Normalmente, los sistemas semiinmersivos se utilizan en 

programas de formación y educación. Un ejemplo es ver un vídeo de 360 grados a 

través de un ordenador y moverlo con un ratón (véase el Apéndice 3) (Slater, 2009; 

Cipresso, Giglioli, Raya y Riva, 2018). 

Figura 2. Equipo de RV Meta Quest. Cifra extraída del sitio web de Meta Quest 

https://www.meta.com/quest/
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• Sistemas inmersivos: se trata de la simulación más inmersiva que puede ofrecer 

un sistema de RV. Los sistemas inmersivos se apoyan en varios dispositivos 

sensoriales (por ejemplo, HMD, dispositivos de visión y audio) para ofrecer la 

experiencia más realista posible al usuario, especialmente con el apoyo de la vista 

de área amplia y la mayor resolución del casco de RV. Normalmente, los sistemas 

inmersivos se utilizan para el entretenimiento (como los juegos). Un ejemplo pueden 

ser las simulaciones de vuelo o de conducción, en las que el usuario experimenta 

estar tumbado o sentado, necesita mover brazos y manos (manipulando el entorno) 

y siente otras sensaciones como el oído y el tacto (véase un ejemplo en el Apéndice 

4) (Slater, 2009; Cipresso, Giglioli, Raya y Riva, 2018). 

En la RV, la presencia hace que el usuario experimente una compleja sensación 

psicológica de "estar ahí" (es decir, presencia física), que incluye la característica de 

interacción (la posibilidad de reaccionar con el entorno virtual) (Heeter, 1992). En lo 

que respecta al realismo del entorno virtual, su impacto dependerá de las expectativas 

del usuario sobre la experiencia real. Esto significa que, si los estímulos presentados se 

corresponden con las expectativas que el usuario tiene de la realidad, el escenario 

puede tener un impacto mucho mayor en el usuario y, por tanto, mejorar la experiencia 

de RV (y esto incluye también el nivel de interactividad) (Baños et al., 2009). 

 

De la Realidad Virtual a la Aumentada y Mixta 

Además de los tipos de inmersión en RV, también es importante distinguir la RV de la 

Realidad Aumentada (RA) y la Realidad Mixta (RM), formas de inmersión reducidas 

de experimentar un mundo virtual. La RA se considera un sistema tecnológico más 

reciente, en el que durante la experiencia se añaden objetos virtuales en tiempo real al 

entorno físico (Cipresso, Giglioli, Raya, & Riva, 2018). Las características de la RA se 

identifican por una combinación de objetivos del mundo real y virtuales en el mismo 

entorno (Azuma et al., 2001). Similar a la RV, en la RA el usuario puede esperar como 

características principales el realismo y la sensación de presencia, sin embargo, no es 

tan inmersiva como la RV, ya que no es posible interactuar con el entorno (Bretón-

López et al., 2010). La RA se puede encontrar en aplicaciones móviles, por ejemplo 

Google Maps, en la que los usuarios pueden navegar por las calles caminando (Figura 

3), filtros de Instagram/Facebook/Snapchat o incluso Pokémon Go (lo que la hace más 

accesible, ya que estas aplicaciones están disponibles en un dispositivo móvil).  
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La RM, por su parte, se distingue por las características mixtas de la RV y la RA. Esto 

significa que la RM capacita a los usuarios para sumergirse en la experiencia virtual al 

tiempo que les da una perspectiva de su propia realidad (de ahí el término "realidad 

mixta") (Hamad, & Jia, 2022). La tecnología de RM va más allá de la mera superposición 

de elementos digitales sobre el telón de fondo del mundo real: permite la interacción. 

En un entorno de RM, los usuarios no sólo pueden observar, sino también interactuar 

con elementos digitales y físicos simultáneamente. Como resultado, las experiencias de 

RM responden a las señales del entorno, adaptándose y transformándose en función 

de la información que reciben del entorno. Para una ilustración más tangible de la 

distinción entre RA, RV y RM, véase el Apéndice 5. 

 

 

 

 

 

Figura 3. Ejemplo de RA en Google Maps.  Cifra extraída 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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Potencial y Limitaciones de la Realidad Virtual en el 
Contexto Educativo 
 
La RV es una tecnología impresionante, muy prometedora en diversos sectores, 

como la educación, la formación, la rehabilitación, el marketing y el entretenimiento (a 

pesar de que la RV se comercializó inicialmente para los juegos). Su utilización abarca 

una amplia gama de profesionales, como profesores, médicos, fuerzas del orden, 

bomberos y psicólogos, entre otros. A medida que la RV se hace cada vez más 

accesible y encuentra su lugar en entornos seguros y controlados, los médicos han 

aprovechado su potencial para evaluaciones, terapias y tratamientos (Ticknor, 2019), 

con resultados positivos constantes. Por ejemplo, la investigación ha documentado 

reducciones en los niveles de ansiedad y estrés a través de intervenciones de RV 

(Krisch, Bandarian-Balooch, O'Donnell y Neuman, 2016). 

 

Más allá de la asistencia sanitaria, la RV también se ha introducido en los ámbitos de la 

formación. Por ejemplo, se ha adoptado en simulaciones de respuesta a emergencias 

para bomberos, mejorando su preparación y sus habilidades (Gamberini, Cottone, 

Spagnolli, Varotto y Mantovani, 2003; Martirosov y Kopecek, 2017). Además, el alcance 

Figura 4. Diferencia ilustrativa entre RA, RM y RV.  Figura recuperada 

de 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


 

 
 

10   

de la RV se extiende a contextos de formación profesional, como lo demuestra su 

aplicación en sectores productivos como la industria automovilística, facilitando 

experiencias de aprendizaje inmersivas (Dávideková, Mjartan & Gregus, 2017). 

 

En lo que se refiere específicamente al uso de la RV en entornos 

educativos, lo que sigue puede captar sucintamente su impacto positivo:  

 

• Mejora del aprendizaje visual: La RV abre posibilidades extraordinarias al permitir 

a las personas explorar mundos y experiencias totalmente nuevos. Gracias a una 

inmersión visual de alta calidad, los contenidos pueden transmitirse de forma más 

eficaz que con los métodos de enseñanza tradicionales basados únicamente en 

elementos visuales (Van Gelder, Otte y Luciano, 2014). 

 

• Interacción facilitada: la incorporación de la RV puede cambiar las reglas del juego 

para fomentar la participación interactiva. La formación basada en la RV capta y 

mantiene la atención de los alumnos, lo que en última instancia conduce a una mejor 

retención de la información (Cornet y Van Gelder, 2020; Martirosov y Kopecek, 

2017). 

 

• Compromiso y motivación: gracias a las características que mejoran el proceso 

de aprendizaje, a saber, la gamificación, los escenarios interactivos multisensoriales 

y las representaciones visuales del mundo real, los estudiantes se sienten más 

motivados, lo que fomenta un compromiso sostenido dentro del contexto educativo 

(Monahan, McArdle y Bertolotto, 2008). 

 

• Exploración segura de escenarios: uno de los principales puntos fuertes de la RV 

es la creación de un entorno seguro para que los alumnos participen en escenarios 

virtuales. Las áreas de aprendizaje complejas y difíciles se vuelven accesibles, lo 

que permite a los alumnos tomar decisiones sin afectar a los recursos del mundo 

real (Grillon et al., 2006; Krisch et al., 2016). 

 

• Cognición incorporada e impacto emocional: la sinergia entre los procesos 

motores y visuales en las experiencias de RV puede elevar el procesamiento 

cognitivo. Las respuestas emocionales desempeñan un papel importante en la toma 
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de decisiones, sobre todo en situaciones de alto riesgo, lo que añade otra capa de 

profundidad a la experiencia de RV (Ticknor, 2019). 

 

• Aprendizaje técnico práctico: La RV permite a los alumnos adquirir experiencia 

práctica en ámbitos técnicos. La interacción física con objetos virtuales, facilitada 

por los controladores portátiles de RV, ofrece una ventaja única para la enseñanza 

técnica, ya que mejora la escalabilidad y reduce la necesidad de costosos equipos 

del mundo real (Cornet y Van Gelder, 2020; Martirosov y Kopecek, 2017).  

 

• Romper las barreras lingüísticas: a menudo, el idioma puede afectar a la eficacia 

de la educación. La RV integra a la perfección cualquier idioma en su software, 

eliminando las barreras lingüísticas que pueden obstaculizar los objetivos 

educativos de los alumnos (Krisch et al., 2016). 

 

La RV ha reformado la educación, ofreciendo a los estudiantes un enfoque cautivador e 

innovador del aprendizaje. Los estudiantes pueden llevar equipos especializados que 

les permiten moverse virtualmente, manipular objetos y participar en el entorno virtual 

(Shreevershith, & Snigdha, 2020). 

 

 

Sin embargo, existen algunas limitaciones tecnológicas asociadas al uso 

de la RV: 

 

• Sensación de náuseas: una de las limitaciones de la RV es, sin duda, la tendencia 

de los usuarios a experimentar náuseas tras un breve periodo de tiempo 

experimentándola, y la probabilidad de que esta sensación aumente con duraciones 

prolongadas. Las náuseas están provocadas principalmente por el mareo, sobre 

todo en las experiencias de RV más dinámicas. Los avances tecnológicos de los 

últimos años han reducido esta limitación, que es más una molestia temporal que un 

riesgo sustancial, ya que la sensación suele disminuir o desaparecer tras una pausa 

(Hamad & Jia, 2022). 

 

• Sensación de desorientación y sequedad ocular: otra posible incomodidad al 

utilizar la RV durante un tiempo prolongado (por ejemplo, más de 30 minutos) es la 

sensación de desorientación en el entorno físico, que puede hacer que los usuarios 
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choquen con obstáculos y provoquen posibles lesiones (en el apéndice 6 figuran 

algunas recomendaciones de seguridad al utilizar la RV). Además, el uso prolongado 

de la RV puede provocar sequedad ocular, por lo que se recomienda que el usuario 

se tome un descanso cada 15 minutos (Cornet & Van Gelder, 2020). 

 

• Necesidad de equipos de gama alta: aunque el coste de los equipos de RV ha 

disminuido significativamente en la última década, los equipos de gama alta siguen 

siendo un requisito previo, incluido un dispositivo potente (como un ordenador) y una 

pantalla montada en la cabeza (HMD), como ya se ha mencionado (Cornet & Van 

Gelder, 2020).  

 

• Tratamiento ético de los datos: como cualquier otra experiencia que requiera la 

recopilación de datos, el tratamiento ético de los datos es muy importante y debe 

tenerse en cuenta. Especialmente las empresas que recopilan datos de los usuarios 

con fines comerciales, en posible conflicto con los derechos de privacidad de los 

datos de los usuarios, deben proteger la privacidad de los datos de los usuarios (y 

esto tiene un énfasis aún mayor dentro del sistema de justicia penal) (Fromberger, 

Jordan & Müller, 2018). 

 

Debido a estas limitaciones, el uso de la RV no es aconsejable para personas con 

diagnósticos médicos como epilepsia, vértigo, hipertensión, infección de oído y 

trastornos psicológicos de gran gravedad clínica, personas que se estén recuperando 

tras una intervención quirúrgica y mujeres embarazadas. 

 

La Realidad Virtual Mejora la Educación de los Ex Reclusos 
 
En los últimos años, la tecnología se ha ido integrando cada vez más en los 

entornos penitenciarios y, debido a su innovación, la RV no ha sido una excepción. 

En concreto, tiene potencial para integrarse en los programas de formación 

profesional y educativa (EFP). Numerosos ejemplos demuestran la capacidad de la 

RV para apoyar el desarrollo profesional y la formación educativa a través de escenarios 

realistas, preparando eficazmente a las personas encarceladas para los retos a los 

que podrían enfrentarse en el momento de su reinserción en la sociedad. Al emplear la 

RV en los servicios de rehabilitación, no solo se abordan las aprensiones y ansiedades 

de los reclusos con respecto a la reintegración social (Schultheis y Rizzo, 2001), sino 
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que también puede reducirse la probabilidad de reincidencia al mejorar las aptitudes 

para el empleo (Ticknor y Tillinghast, 2011). 

Estos escenarios de formación permiten 

a los reclusos acceder a actividades 

valiosas que, de otro modo, estarían 

restringidas dentro de la prisión, como la 

simulación de entrevistas de trabajo (como 

referencia, consulte los apéndices 7 y 8). 

Más allá de los aspectos prácticos, la RV 

conlleva un importante componente de 

aprendizaje emocional y social, que permite a los usuarios practicar la resolución de 

conflictos, la resolución de problemas, el trabajo en equipo colaborativo y la toma de 

decisiones (Thornhill-Miller y Dupont, 2016), todo ello sin los riesgos inherentes 

asociados a la práctica en la vida real. 

 

La belleza de los escenarios virtuales reside en su programabilidad y adaptabilidad a 

las necesidades únicas de cada recluso. Este enfoque de intervención personalizada 

ofrece un entorno al que es muy difícil acceder dentro de los centros penitenciarios sin 

la facilitación de la RV (Kip et al., 2019). Esto es crucial sobre todo porque los estudios 

indican que la mayoría de las personas encarceladas tienden a tener antecedentes 

educativos limitados y se enfrentan a deficiencias en las habilidades académicas (por 

ejemplo, Davis et al., 2014). Las pruebas sugieren además que muchos centros 

penitenciarios no están adecuadamente equipados para identificar a los reclusos que 

puedan tener problemas o dificultades de aprendizaje (Oficina del Alto Comisionado de 

las Naciones Unidas para los Derechos Humanos, 2009). La combinación de 

capacidades educativas limitadas y problemas de aprendizaje supone una barrera 

notable para los reclusos de cara a las oportunidades de empleo tras la puesta en 

libertad. Esto, a su vez, puede dificultar la reinserción social efectiva y contribuir 

potencialmente a mayores tasas de reincidencia (Clarke, 2010). Sin embargo, la 

incorporación de elementos de juego de RV puede mejorar la motivación de los reclusos, 

fomentando una mayor disposición a participar activamente en las actividades de 

aprendizaje educativo (Ticknor y Tillinghast, 2011). 
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En este contexto particular, la RV surge como una oportunidad significativa para 

enriquecer el itinerario educativo de las personas que han estado encarceladas, 

en particular de aquellas que se enfrentan a problemas de aritmética y alfabetización 

(McLauchlan y Farley, 2019). Su potencial radica en su capacidad para crear escenarios 

que se ajusten con precisión a las necesidades específicas de cada grupo de población 

reclusa (como refugiados con barreras lingüísticas, reclusos con escasas habilidades 

laborales y educativas, reclusos con problemas de salud mental, etc.). Este enfoque a 

medida no sólo responde a sus necesidades particulares, sino que también cultiva un 

conjunto de habilidades diversas, fomentando la motivación y la participación activa en 

la experiencia de RV. 

 

 

Políticas Específicas de Cada País Para la Aplicación de la 
Realidad Virtual en los Centros Penitenciarios 
 
La integración de la tecnología de RV en los centros penitenciarios se ha revelado como 

una oportunidad progresiva con el potencial de revolucionar los programas de 

rehabilitación y reinserción de los reclusos. A medida que los gobiernos y los sistemas 

penitenciarios de todo el mundo exploran las ventajas de la RV en los centros 

penitenciarios, la elaboración de políticas específicas para cada país se convierte 

en un imperativo para garantizar una aplicación ética, eficaz y normalizada. Por lo 

tanto, es importante tener al menos un conocimiento básico de las políticas de los países 

para la implantación de la RV en las prisiones3 . 

 

En este contexto, la asociación trató de responder a la siguiente serie de preguntas 

sobre políticas específicas para la aplicación de la RV en el medio penitenciario4 : 

 

 
 
3 Esta información refleja la situación actual en el año 2023. Sin embargo, es importante tener 
en cuenta que las circunstancias pueden evolucionar o cambiar con el tiempo. La asociación 
reconoce que no se hace responsable de ninguna alteración o actualización de esta 
información más allá del periodo especificado. Es aconsejable verificar la situación actual de 
forma independiente, ya que la naturaleza dinámica de ciertos factores puede dar lugar a 
cambios después del periodo de recogida de datos.  
  
4 En la actualidad no existen políticas europeas generales sobre la aplicación de la RV en las 
prisiones, pero podemos inspirarnos en las consideraciones éticas y de seguridad de otras 
tecnologías emergentes, como la Inteligencia Artificial, que pueden consultarse aquí. 

https://justice-trends.press/guidelines-for-the-safe-and-ethical-implementation-of-ai-in-prisons-and-probation/
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• En general, ¿qué tipo de autorizaciones/requisitos se necesitan para entrar y aplicar 

la metodología de RV en las prisiones? 

• ¿Es posible utilizar Internet en las cárceles, o todo el material debe usarse sin 

conexión? 

• Si es posible acceder a Internet, ¿cuáles son las políticas o procedimientos para 

utilizarlo en las prisiones? 

• En general, ¿existe una legislación específica en las prisiones con respecto al uso 

de la RV? En caso afirmativo, descríbala. 

• ¿Cuáles podrían ser los posibles obstáculos en las prisiones que dificulten la 

aplicación del programa de RV?
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PT Portugal 
 

Preguntas Orientación 

En general, ¿qué tipo de autorizaciones/requisitos 
se necesitan para entrar y aplicar la metodología de 
RV en las prisiones? 

Es necesario obtener la autorización de la Dirección General de Reinserción y 
Servicios Penitenciarios (DGRSP), organismo responsable de la prevención de la 
delincuencia, la ejecución de las penas, la reinserción social y la gestión de los 
sistemas educativo y penitenciario. 

¿Es posible utilizar Internet en las cárceles, o todo 
el material debe usarse sin conexión? 

No obstante, podrá utilizarse Internet previa autorización de la DGRSP. En caso 
contrario, los materiales deberán utilizarse fuera de línea. 

Si es posible acceder a Internet, ¿cuáles son las 
políticas o procedimientos para utilizarlo en las 
prisiones? 

Se requiere autorización para la entrada de equipos (DGRSP y centros 
penitenciarios). Un técnico se encargará de custodiar y utilizar los equipos. 

En general, ¿existe una legislación específica en 
las prisiones con respecto al uso de la RV? En caso 
afirmativo, descríbala. 

Hasta ahora no existe legislación nacional en Portugal. 

¿Cuáles podrían ser los posibles obstáculos en las 
prisiones que dificulten la aplicación del programa 
de RV? 

Obtener autorización de la DGRSP para ello. La entrada y utilización de estos equipos 
requiere siempre la previa evaluación y autorización de la DGRSP. 

 
 
 
 

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

Preguntas Orientación 

En general, ¿qué tipo de autorizaciones/requisitos 
se necesitan para entrar y aplicar la metodología de 
RV en las prisiones? 

En general, los trámites necesarios para utilizar la RV en las prisiones consisten en 
solicitar una autorización a la dirección del centro penitenciario, que debe indicar qué 
dispositivos se van a introducir, la descripción de la actividad que se va a realizar y 
especificar si requieren el uso de Internet (luego hay que hacer comprobaciones 
adicionales) o no. 

¿Es posible utilizar Internet en las cárceles, o todo 
el material debe usarse sin conexión? 

El uso de Internet en las prisiones y centros de justicia juvenil está muy restringido y 
controlado. Básicamente está autorizado para uso educativo, bajo el control de 
profesionales y con acceso a un número limitado de sitios web. 

Si es posible acceder a Internet, ¿cuáles son las 
políticas o procedimientos para utilizarlo en las 
prisiones? 

En general, no se puede acceder a Internet, salvo en los casos explicados 
anteriormente. Actualmente se está implantando un proyecto de digitalización en 
prisiones y centros de justicia juvenil, aunque no está lo suficientemente desarrollado 
como para saber cómo se regulará el acceso a internet. Se espera que esté 
operativo en el segundo semestre de este año. 

En general, ¿existe una legislación específica en las 
prisiones con respecto al uso de la RV? En caso 
afirmativo, descríbala. 

No, no existe una normativa específica para el uso de la RV en prisiones y centros 
de justicia juvenil. 

¿Cuáles podrían ser los posibles obstáculos en las 
prisiones que dificulten la aplicación del programa 
de RV? 

Para que la RV pueda utilizarse en los centros penitenciarios y de justicia juvenil 
debería poder aplicarse en modo offline, ya que resulta complicado si tiene que estar 
conectada a Internet mediante Wi-Fi u otros sistemas. Otra dificultad podría ser la 
falta de dispositivos (auriculares) para ser utilizados con un grupo de participantes. 
Para optimizar el uso de los dispositivos, debe garantizarse que puedan aplicarse 
diferentes aplicaciones en el mismo dispositivo. 
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FR Francia 
Preguntas Orientación 

En general, ¿qué tipo de autorizaciones/requisitos 
se necesitan para entrar y aplicar la metodología de 
RV en las prisiones? 

El director del centro penitenciario debe dar la autorización. Los equipos de RV no 
pueden conectarse a internet y deben prepararse con antelación. 

¿Es posible utilizar Internet en las cárceles, o todo 
el material debe usarse sin conexión? 

No se permite ningún equipo con acceso a Internet. Podrán autorizarse equipos 
informáticos previa solicitud al director del centro penitenciario. El equipo informático 
será comprobado por un informático antes de que el formador imparta el curso. No 
existe ninguna ley que regule el acceso a Internet en prisión. Sin embargo, la 
administración estableció un principio de prohibición en 2004: "Prohibición de que los 
presos accedan a Internet y a cualquier [sistema de información] externo". Este 
principio fue renovado en 2009 por la administración penitenciaria sobre el acceso de 
las personas detenidas a los ordenadores. 

Si es posible acceder a Internet, ¿cuáles son las 
políticas o procedimientos para utilizarlo en las 
prisiones? 

Experimentado en tres prisiones (Melun, Estrasburgo y Dijon) desde 2021, "Digital in 
Detention" pretende permitir a los reclusos consultar sus cuentas personales, comprar 
comida extra o hacer peticiones a la administración a través de internet. Su 
generalización sólo está prevista para 2024, en el mejor de los casos. Técnicamente, 
los reclusos acceden a internet a través de tabletas compartidas (una por celda) 
fijadas a la pared y conectadas por cable a la red telefónica desplegada en detención. 
También se puede acceder a los terminales desde las salas de actividades. Se están 
estudiando otros dos tipos de terminales equipados con teclados. 

En general, ¿existe una legislación específica en 
las prisiones con respecto al uso de la RV? En caso 
afirmativo, descríbala. 

No existe una legislación específica sobre la RV. 

¿Cuáles podrían ser los posibles obstáculos en las 
prisiones que dificulten la aplicación del programa 
de RV? 

El mantenimiento de los equipos (alguien tiene que responsabilizarse de los 
auriculares: actualización, limpieza, almacenamiento). 
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🇮🇹 Italia 
 

Preguntas Orientación 

En general, ¿qué tipo de autorizaciones/requisitos 
se necesitan para entrar y aplicar la metodología de 
RV en las prisiones? 

En Italia, la RV en prisión aún no está regulada por una legislación específica. 

¿Es posible utilizar Internet en las cárceles, o todo 
el material debe usarse sin conexión? 

El uso de Internet en algunas instituciones penitenciarias es posible, pero la red debe 
estar cableada y tener características específicas para un uso principalmente 
educativo. Esto significa que algunas instituciones penales con aulas pueden utilizar 
Internet a través del profesor. Por lo tanto, los reclusos no pueden acceder a la red 
por sí mismos; en consecuencia, no pueden utilizar Internet ni sus ordenadores 
portátiles en las celdas. 

Si es posible acceder a Internet, ¿cuáles son las 
políticas o procedimientos para utilizarlo en las 
prisiones? 

Para conectarse a Internet dentro del aula, los reclusos pueden hacerlo gracias al 
profesor/educador, pero siempre se limita a fines educativos. En algunos centros 
penitenciarios, los reclusos pueden utilizar videollamadas de Skype o WhatsApp a 
través de teléfonos móviles proporcionados por la administración penitenciaria. 

En general, ¿existe una legislación específica en 
las prisiones con respecto al uso de la RV? En caso 
afirmativo, descríbala. 

En la actualidad no existe una regulación de la RV en las instituciones penitenciarias, 
pero en general todas las autorizaciones pasan por el departamento, las 
superintendencias regionales y el juez de libertad condicional. 

¿Cuáles podrían ser los posibles obstáculos en las 
prisiones que dificulten la aplicación del programa 
de RV? 

Uno de los obstáculos es el hecho de que el mundo exterior cambia rápidamente, 
mientras que en la cárcel ocurre exactamente lo contrario, y a las nuevas tecnologías 
les cuesta entrar, aunque con la pandemia han aumentado las videollamadas, que 
antes eran un tabú.  
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🇬🇷 Grecia 

Preguntas Orientación 

En general, ¿qué tipo de 
autorizaciones/requisitos se 
necesitan para entrar y aplicar la 
metodología de RV en las prisiones? 

La RV en las prisiones griegas aún no está regulada por ninguna legislación específica. 

¿Es posible utilizar Internet en las 
cárceles, o todo el material debe 
usarse sin conexión? 

En general, el uso de Internet en las prisiones griegas está prohibido. Todos los materiales deben utilizarse fuera 
de línea. Hay algunas excepciones relacionadas con el uso de Internet con fines educativos (los reclusos sólo 
pueden acceder a páginas específicas relacionadas con su educación a nivel terciario); fines de comunicación 
(los reclusos pueden utilizar Skype para ponerse en contacto con sus familias); fines médicos (muy pocas 
prisiones en Grecia utilizan la "telemedicina", que es cuando un recluso puede tener una cita con un médico, 
previa solicitud). Un miembro del personal penitenciario debe estar presente cuando se produzcan estas tres 
situaciones. 

Si es posible acceder a Internet, 
¿cuáles son las políticas o 
procedimientos para utilizarlo en las 
prisiones? 

El acceso a Internet en las prisiones está actualmente restringido. Las partes interesadas reconocen los beneficios 
potenciales de la tecnología para el aprendizaje, pero la preocupación por los riesgos ha llevado a limitar el 
acceso. Algunas iniciativas, como el suministro de ordenadores a los estudiantes reclusos, demuestran el uso 
positivo de la tecnología en la educación dentro de las prisiones. En algunas instituciones penitenciarias de Grecia 
también se ofrecen televisitas con familiares y telemedicina para las citas con el médico. Los reclusos tienen que 
solicitar ambos tipos de servicios y la Junta Penitenciaria decide sobre sus solicitudes. Cuando se concede el 
permiso, un miembro del personal penitenciario está presente durante estas formas de telecomunicación. 

En general, ¿existe una legislación 
específica en las prisiones con 
respecto al uso de la RV? En caso 
afirmativo, descríbala. 

No existe legislación específica sobre el uso de la RV en Grecia. 

¿Cuáles podrían ser los posibles 
obstáculos en las prisiones que 
dificulten la aplicación del programa 
de RV? 

Los posibles obstáculos pueden incluir protocolos lentos, en los que la adopción de nuevas tecnologías requiere 
la aprobación de la Junta Penitenciaria mediante solicitudes detalladas en las que se describan los pormenores 
de su uso. Las restricciones impuestas a los portátiles, ordenadores y dispositivos móviles dificultan aún más el 
acceso, por lo que a menudo es necesario un proceso de solicitud prolongado y potencialmente infructuoso para 
introducir ordenadores en las prisiones. En consecuencia, un programa de RV sólo puede funcionar en modo 
fuera de línea, dependiendo de los ordenadores disponibles en las instituciones penitenciarias. 
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🇷🇴 Rumanía 

 
Preguntas Orientación 

En general, ¿qué tipo de 
autorizaciones/requisitos se necesitan 
para entrar y aplicar la metodología de RV 
en las prisiones? 

El director del centro penitenciario debe dar la autorización. Normalmente, los equipos de RV 
no pueden conectarse a Internet y deben prepararse con antelación. El departamento de 
informática puede adaptar una estación de trabajo conectada a Internet dentro de la prisión, 
pero existen algunas normas estrictas que debe cumplir el empleado que utilice la tecnología. 
Esto debe ocurrir en un espacio especialmente designado dentro de la prisión. Incluso si es 
posible tener internet dentro de la prisión, normalmente sólo una habitación del edificio tiene un 
ordenador personal conectado a internet, por lo que hay muchas limitaciones. 

¿Es posible utilizar Internet en las 
cárceles, o todo el material debe usarse 
sin conexión? 

Dado que la conectividad a Internet es muy limitada, los materiales deben ponerse fuera de 
línea en las secciones de los pabellones. Esto solo se hace con la autorización del director de 
la prisión, y el departamento de informática comprueba primero el contenido de los datos. 

Si es posible acceder a Internet, ¿cuáles 
son las políticas o procedimientos para 
utilizarlo en las prisiones? 

Sólo puede acceder a algunos enlaces institucionales, y a otros pocos sólo para obtener 
información educativa sobre los reclusos. 

En general, ¿existe una legislación 
específica en las prisiones con respecto 
al uso de la RV? En caso afirmativo, 
descríbala. 

No existe legislación específica sobre la tecnología de RV. La tecnología de RV debe utilizarse 
sin conexión, por defecto. 

¿Cuáles podrían ser los posibles 
obstáculos en las prisiones que dificulten 
la aplicación del programa de RV? 

No tener la posibilidad de transferir fuera de línea los datos necesarios para que funcione el 
programa de RV. 
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Capítulo II.  Preparativos Prácticos Para el Éxito 
de la Implantación de la Realidad Virtual en las 
Prisiones 
 

Como se destacó en el Capítulo I, en el mercado se puede acceder a una gran variedad 

de dispositivos y marcas de Realidad Virtual (RV). He aquí algunos ejemplos: Meta 

Quest 2, HTC Vive, Goertek, Samsung, Valve Index, entre otros. En el contexto del 

proyecto VISION, se seleccionó Meta Quest 2 por su rentabilidad y usabilidad offline. 

En consecuencia, es importante que el lector sea consciente de que, si bien las 

instrucciones para las distintas marcas pueden compartir similitudes, no podemos 

asegurar su aplicabilidad universal. Por ello, se aconseja consultar directamente el sitio 

web de la marca para obtener orientaciones precisas sobre el uso del equipo. 

 

Características de Meta Quest 2 
 

• El coste de adquisición de Meta Quest 2 varía en función de la capacidad de 

almacenamiento elegida y de las mejoras adicionales. Este dispositivo se puede 

adquirir a través del sitio web oficial, pero también se puede encontrar en otras 

plataformas (por ejemplo, Amazon5 ). Los precios parten de 349,99 euros para 128 

GB y llegan a 399,99 euros para 256 GB. Por lo general, el de 256 GB es más caro 

que el de 128 GB, principalmente porque el de 256 GB tiene el doble de capacidad 

de almacenamiento, lo que puede ser mejor si el usuario necesita espacio adicional 

para archivos y aplicaciones. Sin embargo, tanto el de 128 GB como el de 256 GB 

tienen las mismas especificaciones tecnológicas, como la velocidad de lectura y la 

posibilidad de cargar datos rápidamente. 

 

• La resolución de 1832 x 1920 píxeles por ojo permite mejorar diversas experiencias, 

desde interacciones y aplicaciones multijugador hasta vídeos inmersivos de 360°. 

Además, la capacidad de procesamiento de gráficos aumentados admite una 

 
 
5 No garantizamos la calidad del producto si se adquiere a través de sitios web no oficiales de 
Meta Quest. Es responsabilidad del lector evaluar la fuente y la calidad del producto. 

https://www.meta.com/
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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frecuencia de refresco de 90 Hz (la frecuencia de refresco cuenta el número de 

veces que la pantalla se refresca completamente cada segundo; en este caso, 90 

Hz refresca 90 veces por segundo). 

 

• Este dispositivo cuenta con altavoces integrados en los soportes de las correas 

para la cabeza a ambos lados. Aunque no pueden sustituir el rendimiento de los 

auriculares de gama alta, su funcionalidad es muy eficaz. Los altavoces no 

proyectan el sonido directamente en los oídos del usuario como los auriculares 

tradicionales, pero aumentan la sensación de inmersión total en el entorno virtual, 

todo ello sin los inconvenientes de una conexión por cable. 

 

• Los mandos tienen un cuidado diseño que se presta a un cómodo agarre. Su 

estructura ergonómica y sus controles de respuesta rápida facilitan la navegación 

virtual.6 

 

• Meta Quest 2 proporciona una duración de uso continuo de aproximadamente 2 a 3 

horas. Aunque esta duración suele ser suficiente para la mayoría de las sesiones 

de formación, puede suponer un reto para sesiones con muchos participantes. Una 

solución es llevar de 2 a 3 auriculares, utilizando cada uno por turnos a medida que 

la batería se agota, mientras que otros se están recargando, o tener una breve pausa 

informativa para discutir la experiencia si múltiples auriculares no son una opción. 

 

Equipamiento e instalación 
 
Tras adquirir el Meta Quest 2, lo primero que notarán los usuarios al abrir la caja es el 

siguiente equipamiento: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
6 Aunque es posible utilizar los mandos, la VISION VR se construyó para ser utilizada con las 
manos. 

Casco de RV Dos mandos táctiles y 
pilas AA 

Cable de carga y 
adaptador de 

corriente 
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Instalación Paso a Paso7 : 
 

1. Para iniciarlo, es necesario cargar el auricular. Conecte el cable de carga a una 

toma de corriente e inserte el extremo USB-C en el lado izquierdo del auricular (1). 

El indicador de carga pasará de naranja a verde una vez que la batería alcance la 

carga completa (2). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. Una vez que la batería se haya cargado por completo, ajuste el casco al tamaño 

de su cabeza con las correas superior y lateral. Además, alinea las lentes según la 

distancia entre tus ojos. En caso de que lleves gafas, recuerda utilizar el espaciador 

para gafas (como referencia, accede a los breves vídeos tutoriales del Apéndice 9).  

 

3. Encienda el auricular (1) pulsando el botón situado en el lado derecho (junto al 

indicador de carga) y ajuste las correas una vez más si es necesario.  

 

 
 
7 Adaptado del sitio web de Meta Quest 2, por lo que todas las cifras proceden de él. 

Cifras 6. Conexión de alimentación de los cascos de RV 

1 
2 

Espaciador de 
gafas 

Guía de referencia, 
seguridad y garantía 

Cifras 5. Qué hay en la caja de Meta Quest 2. Cifras extraídas de Meta Quest 2 

https://www.meta.com/
https://www.meta.com/
https://www.meta.com/quest/products/quest-2/
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4. Instale la aplicación móvil Meta Quest (1), que permitirá al usuario configurar los 

auriculares, explorar y gestionar aplicaciones de RV, personalizar los ajustes del 

dispositivo y transmitir la experiencia de RV al teléfono del usuario o a cualquier 

dispositivo compatible con Chromecast. La instalación está disponible para Android 

5.0+ a través de Google Play Store, y para Apple iOS 12.4+ a través de App Store. 

Nota: el teléfono debe estar conectado a Wi-Fi y tener Bluetooth activado para 

utilizar la aplicación móvil Meta Quest. Para más detalles sobre el proceso de 

instalación, consulte el Apéndice 10. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. Para moverse dentro del área de juego, es importante establecer la escala de la 

habitación en el modo Guardián, que define un límite de juego seguro. El usuario 

necesita un espacio sin obstáculos de al menos 2 metros por 2 metros. Si no dispone 

Figura 7. Cómo encender el casco de RV 

1 

Cifras 8. Aplicación móvil Meta Quest - Oculus 

1 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.oculus.twilight
https://apps.apple.com/us/app/oculus-vr/id1366478176
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de un espacio tan amplio, el usuario puede definir el modo Estacionario y jugar 

sentado o de pie. Los usuarios siempre pueden cambiar entre los modos Guardián 

o redefinir los límites. Para ello, pulsa el botón Oculus del controlador táctil derecho 

( ) (1), accediendo al menú universal. Selecciona el símbolo del reloj (2) 

situado en la parte izquierda del menú y selecciona el panel de ajustes rápidos. Elige 

Guardián (3), y desde ahí, opta por Escala estacionaria o Escala de habitación, 

siguiendo las instrucciones en pantalla para crear un nuevo límite de Guardián. 

Consulte el apéndice 11 para configurar el modo Guardián. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

6. Conecta el casco de realidad virtual a Wi-Fi pulsando el botón Oculus ( 

) (1). A continuación, en el panel de ajustes rápidos (2), selecciona el símbolo de 

1 

2 

Cifras 9. Cómo cambiar el modo Guardián 

3 
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Wi-Fi (junto a la batería y la hora). En Wi-Fi (3), selecciona la red, introduce la 

contraseña y, por último, selecciona Conectar. 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

7. La app VISION VR está disponible en la tienda Meta Quest. Para descargarla 

directamente en el casco, basta con acceder al icono "Store" (1), buscar "VISION" 

y seleccionar la que tenga el logotipo del proyecto. A continuación, haz clic en el 

botón "Obtener" para iniciar la descarga. Una vez finalizada la descarga, 

encontrarás el icono de la app VISION en la "Biblioteca de apps" (2). Haz clic en la 

aplicación y luego en "Iniciar" (3). 

 
 
 
 
 

1 
2 

Cifras 10. Cómo conectar el casco de realidad virtual a 
Wi-Fi 

3 

https://www.meta.com/fr-fr/experiences/6624867677604977/
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8. Una característica muy interesante de Meta Quest 2 es la posibilidad de hacer 

castings. Activar la emisión en Meta Quest 2 facilita compartir la experiencia de RV 

con quienes rodean al usuario. Esta característica permite la transmisión a varios 

dispositivos, incluyendo un ordenador, un smartphone o un dispositivo Chromecast 

compatible. En primer lugar, asegúrate de que el teléfono y los auriculares están 

1 

1 

2 

Cifras 11. Cómo descargar la aplicación VISION 

3 
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conectados a la misma red Wi-Fi. El dispositivo elegido debe ser compatible con 

Chromecast (si no lo es, es posible emitir a la aplicación Meta Quest del teléfono 

previamente instalada). 

Para transmitir a un televisor o teléfono: en la aplicación, selecciona "Transmitir  

" (1). A continuación, selecciona el auricular para la emisión pulsando sobre él, y 

pulsa sobre el dispositivo de destino para la emisión (en el ejemplo de la figura 

siguiente, un ordenador o Chromecast) (2). En caso de que la pantalla no sea visible 

inmediatamente, pulse sobre "Otros dispositivos" para explorar la red en busca de 

un dispositivo accesible. Inicie el proceso de emisión pulsando "Iniciar" (3) y, a 

continuación, "Permitir" (4). 

Para dejar de compartir, localice "Detener casting" (6 - 8) dentro de la app Meta 

Quest en el teléfono o en los auriculares. Nota: si se cierra la app Meta Quest o se 

cambia a otra aplicación durante el modo casting en el teléfono, el proceso de 

casting finalizará automáticamente. Ver anexo 12. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 

2 

3 

4 

5 
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9. Cuando llega el momento de terminar la experiencia de RV, hay dos maneras: o el 

usuario pone el casco en modo de reposo o lo apaga. Para iniciar el modo de 

reposo, basta con pulsar el botón de encendido del casco (1). Cuando esté listo 

para reanudarlo, sólo tiene que colocarse el casco en la cabeza y se despertará. Es 

importante tener en cuenta que, cuando el casco está en modo de reposo, sigue 

consumiendo un poco de energía, pero mucho menos que cuando se utiliza. 

Al apagar los auriculares, el sistema se apaga por completo y es necesario 

mantener pulsado el botón de encendido para volver a activarlo. Mientras el auricular 

está apagado, el consumo de energía es significativamente menor en comparación 

con el modo de reposo. Para apagar el auricular, mantenga pulsado el botón de 

encendido durante un mínimo de tres segundos. Esta acción se indicará mediante 

el apagado de la luz indicadora y el sonido del timbre de apagado. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 13. Cómo desactivar y activar el modo de reposo en los auriculares 

1 

Cifras 12. Proyección a una pantalla en Meta Quest 2 

6 

7 

8 
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Cómo Evitar los Errores Más Comunes al Utilizar la RV 
 
Utilizar un casco de RV puede ser una experiencia muy envolvente y agradable, pero 

hay algunos errores comunes que los usuarios pueden cometer. He aquí algunos de 

ellos: 

• Asegúrate de que el casco esté alejado de la luz solar, ya que una exposición 

prolongada puede provocar daños permanentes en la lente. 

• Evita utilizar toallitas con alcohol para limpiar los auriculares, ya que pueden 

dañarlos. En su lugar, opte por toallitas antibacterianas sin alcohol. 

• Evita iniciar un restablecimiento de fábrica en el auricular, ya que esta acción 

borra todos los contenidos, haciéndolos injugables (a menos que sea necesario). 

• Utiliza los mandos con precaución y evita dejarlos caer o lanzarlos contra el suelo 

o las paredes. 

• No cargar el auricular cuando es necesario puede provocar interrupciones 

durante su uso. Mantén el auricular cargado para evitar interrupciones 

inesperadas. 

 
 
Si eres consciente de estos errores comunes y tomas las precauciones necesarias, 

podrás mejorar tu experiencia de RV y evitar posibles problemas. 
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Capítulo III. Ponga en práctica sus 
conocimientos sobre realidad virtual y forme 
a otros 
 

Panorama de los escenarios virtuales de VISION 
 

El objetivo principal del programa VISION es aumentar la motivación de los reclusos 

(mediante el uso estratégico de herramientas innovadoras de RV) para que participen 

activamente en programas de EFP, desarrollen sus capacidades y, en última instancia, 

aumenten sus posibilidades de encontrar empleo una vez que hayan cumplido su 

condena, reduciendo así sus probabilidades de reincidencia. Como tal, el programa del 

proyecto se centra en el sector de la cocina y la hostelería, debido a su amplia 

representación en los centros de educación/formación penitenciaria de los países 

socios, que ofrece diversas oportunidades de empleo. Sin embargo, el plan de estudios 

del programa VISION sirve como introducción educativa al sector de la cocina (y a su 

conjunto de conocimientos/habilidades necesarias en diferentes áreas), más que como 

una iniciativa de formación integral. Así pues, el objetivo es estimular la motivación de 

los reclusos para seguir una formación específica en el sector, proporcionándoles 

una visión básica de lo que pueden esperar si deciden tomar este camino laboral. 

Se espera que esto les permita tomar decisiones con conocimiento de causa y, al mismo 

tiempo, aumentar sus aptitudes y conocimientos iniciales. 

 

La metodología del proyecto está dirigida a reclusos adultos (hombres y mujeres)8 , sin 

necesidad de conocimientos previos de cocina (ni tecnológicos), ya que el programa se 

diseñó con una base introductoria sobre cuatro áreas diferentes del sector (grabadas 

en vídeo de 360 grados y editadas posteriormente en RV): 

• Cocinar 

• Panadería y pastelería 

• Salud y seguridad en la cocina 

• Asistencia de catering 

 
 
8 Debería realizarse una preselección previa de los participantes en el programa basada en las 
recomendaciones de " The Potential & Limitations of Virtual Reality in the Education Context". 
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Escenario de cocina 

El escenario de cocina proporciona una exploración exhaustiva de los aspectos 

fundamentales relevantes para operar en una cocina comercial. Presenta el entorno de 

la cocina comercial, incluidos varios tipos de equipos (tanto de gran volumen como de 

menor volumen) y sus funciones correspondientes a técnicas alimentarias específicas. 

Además, destaca las estaciones de trabajo clave, como el almacenamiento, la estación 

de lavado, la preparación de alimentos, la estación de cocción y el servicio, haciendo 

hincapié en su importancia a la hora de organizar eficazmente el flujo de trabajo en una 

cocina comercial. El escenario también ofrece información sobre los tipos de platos que 

suelen tratarse en el aprendizaje de los alumnos, en función de la cocina y los recursos 

disponibles. 

 

Todos los escenarios se construyeron utilizando información de cocinas de prisiones 

reales a las que tenían acceso los socios. El objetivo era alinear la experiencia de 

aprendizaje en el escenario con el acceso práctico que los reclusos tienen dentro de la 

prisión, garantizando una representación realista y gestionando sus expectativas. El 

análisis de nuestros socios indica que las cocinas comerciales de la comunidad 

presentan algunas similitudes con las de los centros penitenciarios, lo que constituye 

una valiosa referencia para los reclusos que se plantean seguir esta vía educativa 

después de cumplir condena. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 14. Ejemplos de distribución de una cocina comercial (tomados de las cocinas 
de los países socios) 
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En cada escenario de cocina, los participantes se encuentran con diversos elementos 

interactivos. Entre ellos se incluyen la interacción directa con el entorno, datos curiosos 

del tipo "¿sabías que...?" y ejercicios a lo largo del escenario, como preguntas de 

verdadero o falso y preguntas de opción múltiple. La interactividad es muy importante 

para mantener el interés de los participantes, evitar la observación pasiva y mejorar la 

adquisición de conocimientos. Además, la interacción con el entorno ayuda a mantener 

el interés, y los ejercicios ponen a prueba la comprensión de los participantes sobre el 

contenido del escenario. 

 

Algunos ejemplos de estos elementos interactivos en el escenario de la cocina son: 

 

Compromiso con el entorno a través de la imitación de habilidades: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

"Un dato curioso: 

¿Sabía que la distribución de una cocina comercial puede influir mucho en su 

funcionamiento y rendimiento? 

Los puestos de trabajo reflejan la eficiencia de la cocina porque demuestran una 

planificación cuidadosa del entorno de trabajo y del flujo de trabajo del equipo de cocina. 

Como tal, una cadena de montaje de cocina es básicamente aquella en la que la 

Figura 15. Ejemplo de interacción en un escenario de cocina (cortar verduras con un 
cuchillo) 
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preparación de los platos empieza en un extremo y termina en el otro. Los ingredientes 

y el espacio de trabajo suelen disponerse en una sola línea en una fila central o isla. 

 

Ejercicios de comprobación de conocimientos: 

Todas estas razones hacen que la planificación adecuada en la producción de alimentos 

y el diseño de cocinas sea crucial, excepto una. ¿Puede adivinar cuál? 

A. Ayuda al chef a calcular cuánta ayuda de cocina necesita. 

B. Ayuda al chef a determinar los tipos de alimentos que gustan a los clientes. 

C. Ayuda al chef a garantizar que los alimentos se manipulan y almacenan de forma 

segura. 

D. Ayuda al cocinero a determinar cuándo cocinar las cosas, ahorrando tiempo. 

 

(B es la respuesta correcta) 

 

Escenario de panadería y pastelería 

Este escenario se centra en el área de panadería y pastelería. Explora los principales 

componentes e ingredientes utilizados (como harina, azúcar, huevos, chocolate, etc.) y 

también las herramientas específicas que se emplean habitualmente (balanzas de 

cocina, mangas pasteleras y puntas, y batidora eléctrica son algunos ejemplos). Este 

escenario ofrece una experiencia muy interactiva, ya que se anima a los participantes a 

recrear una receta sencilla utilizando sus manos. 

 

Algunos ejemplos de estos elementos interactivos en el escenario de la panadería y 

la pastelería son: 

 

Compromiso con el entorno a través de la imitación de habilidades: 
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"Un dato curioso: 

¿Sabía que las galletas con pepitas de chocolate nacieron de un error cometido por 

Ruth Graves Wakefield en 1938? El origen de estas delicias se remonta al intento de la 

pastelera de crear galletas con chocolate puro incorporando chocolate troceado, con la 

esperanza de que se derritiera sin problemas durante el horneado. El resultado no 

estuvo a la altura de las expectativas; sin embargo, los restos de chocolate que se 

resistieron a fundirse resultaron ser extraordinariamente deliciosos. Curiosamente, el 

concepto de pepitas de chocolate surgió después de esta aventura. 

 

Ejercicios de comprobación de conocimientos: 

¿Adivina cuál es el ingrediente más utilizado en una cocina de panadería y pastelería? 

A. Chocolate 

B. Huevos 

C. Harina 

 

(C es la respuesta correcta) 

 

 

Escenario de salud y seguridad en la cocina 

Salud y seguridad en la cocina (abreviado OH&S) aborda los aspectos clave de la 

salud y la seguridad en una cocina, que es crucial aprender para alguien que desee 

seguir cualquier tipo de hostelería o trabajo basado en la cocina. Como tal, este 

Figura 16. Ejemplo de interacción en el escenario de panadería y pastelería (elaboración de 
una receta) 
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escenario destaca cómo garantizar tanto el bienestar del personal como el de los 

clientes, así como minimizar el riesgo de accidentes o lesiones durante un turno. En 

este escenario se hace especial hincapié en la prevención de riesgos, abarcando los 

riesgos físicos, ergonómicos, biológicos y químicos, además de ofrecer consejos 

prácticos de la vida real, cruciales para las operaciones diarias en este sector. 

 
 
Compromiso con el entorno mediante la detección de peligros: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

"Un dato curioso: 

El "torque blanche", que significa "gorro blanco" en francés, tiene tradicionalmente 100 

pliegues, cuyos pliegues representan el número de recetas que un chef ha dominado. 

Figura 17. Ejemplo de interacción en un escenario de salud y seguridad en la cocina 
(detección de riesgos) 
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Tener 100 pliegues significaba ser un maestro de la cocina. Esta idea también se 

aplicaba a la altura. Se dice que Marie Antoine Carême, considerada una de las 

cocineras francesas pioneras del siglo XIX, llevaba uno de 45 cm de alto, ¡tan alto que 

necesitaba un soporte de cartón! El color blanco también se eligió para representar la 

limpieza. 

 

 

Ejercicios de comprobación de conocimientos: 

Ahora que sabes a grandes rasgos qué es un peligro y cómo vestirte de forma segura 

para protegerte de él, vamos a ver una forma fácil de recordar cómo abordar y manejar 

los peligros, llamada "Pasos S.A.F.E.". ¿Adivinas qué significa cada letra? 

S significa: 

A) Deja de hacer lo que estás haciendo 

B) Detectar el peligro  

C) Gritar que hay un peligro 

 

(B es la respuesta correcta) 

 

F significa: 

A) Encontrar la alarma 

B) Seguir lo que hacen los demás 

C) Solucionar el problema (si es seguro y posible) 

 

(C es la respuesta correcta) 

 
 
 

Escenario de asistencia a la restauración 

Independientemente del sector de la cocina, una vez preparada la comida, hay que 

servirla a los clientes. El ayudante de catering es un profesional que ayuda en la 

preparación, el control de calidad y el servicio de la comida en restaurantes y en eventos 

y funciones. En este escenario, se enseña a los participantes la diferencia entre el papel 

de la parte trasera de la casa (la zona de la cocina, antes de que empiece el servicio de 

comida) y la parte delantera de la casa (la zona de cara al cliente de un servicio de 

A significa: 

A) Evaluar el riesgo 

B) Pedir ayuda 

C) Alertar a los servicios de 

emergencia 

 

E significa: 

A) Evaluar los resultados 

B) Salir del edificio 

C) Comerse las pruebas 

 

(A es la respuesta correcta) 
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comida). También se aborda información esencial, como la preparación del local y las 

mesas, el seguimiento de los pedidos y el control de calidad. 

 

 

Compromiso con el medio ambiente: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

"Un dato curioso: 

Algunos establecimientos tienen una cocina a la vista de los clientes, llamada "cocina 

piloto", lo que supone una presión adicional para que el personal realice bien sus tareas, 

con rapidez y precisión.   

 

Ejercicio de comprobación de conocimientos: 

¿Adivinas cuántos servicios de mesa típicos hay? 

 

A) 7 

 

B) 4 

 

C) 9 

Figura 18. Ejemplo de escenario de asistencia a la restauración (configuración 
de las mesas) 
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D) 3 

 

(C es la respuesta correcta). Correcto, en general hay 3 tipos típicos de servicio de 

mesa: básico, informal y formal. Recuerda que, por supuesto, puede haber variaciones 

entre ellos, pero vamos a repasarlos ahora. 

 

 

Escenarios virtuales Secuencia  
 

Los escenarios virtuales de este proyecto se construyeron para ser vistos de forma 

independiente (es decir, no hay una secuencia específica/obligatoria que los 

participantes deban seguir). No obstante, dado que el escenario de cocina sirve como 

introducción a una cocina comercial, se recomienda a los profesionales que guían 

las sesiones piloto que propongan a los participantes empezar por este escenario. 

 

Antes de sumergirse en los cuatro escenarios, hay un menú de introducción. Es muy 

recomendable que los participantes vean esta introducción antes de cualquier otro 

escenario, especialmente si no están familiarizados con el equipo de RV. Este menú 

ofrece instrucciones sobre el uso de las manos para interactuar, cómo apuntar con el 

cursor, cómo seleccionar pellizcando, cómo acceder al menú principal con todos los 

sectores y cómo comprobar la claridad. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 19. VISION VR App - vista general del menú de instrucciones 
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A pesar de estar contemplado en el menú introductorio, nos parece fundamental 

destacar el método de acceso al menú principal (que contiene las instrucciones y los 

cuatro escenarios de cocina). Los usuarios simplemente deben cerrar las manos 

(derecha o izquierda, funciona para ambas) por completo y luego abrirlas con la palma 

hacia arriba. Aparecerá un menú sobre la palma de la mano que dice "abrir escenarios 

de cocina". Mientras mantienen la mano abierta, deben utilizar la otra mano para 

seleccionar este menú con un movimiento de pellizco, como se explica en el escenario 

de introducción.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Procedimientos importantes para las sesiones 
 
Antes de iniciar los proyectos piloto, en los que se aplicará y evaluará la metodología 

VISION, además de la información práctica del Capítulo II, los facilitadores deben 

abordar otros procedimientos importantes. Entre ellos figuran: 

• Consentimiento informado. Según la Universidad de Oxford, "el 

consentimiento informado es uno de los principios fundamentales de la ética de 

la investigación. Su objetivo es que los participantes humanos puedan entrar en 

la investigación libremente (voluntariamente) con información completa sobre lo 

que significa para ellos participar, y que den su consentimiento antes de entrar 

en la investigación". Como tal, el consentimiento debe asegurarse antes de que 

el participante comience la investigación, sin ninguna influencia indebida. Para 

ser considerado informado, el participante debe comprender la naturaleza de 

la investigación y lo que está aceptando. Los investigadores deben cumplir el 

Reglamento General de Protección de Datos (RGPD), especialmente cuando se 

Figura 20. VISION VR App - cómo abrir el menú principal con la mano 

https://researchsupport.admin.ox.ac.uk/governance/ethics/resources/consent
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trata de datos sensibles. La consideración de la protección de datos en la 

investigación con población reclusa es crucial. En función del contexto de la 

investigación, el diseño y los participantes, pueden ser adecuados distintos 

procesos de consentimiento, ya sea escrito u oral (en el caso de VISION, 

escrito).  

Debido a su importancia, la acción inicial antes de iniciar la sesión consiste en 

presentar al interno el consentimiento informado. Se le debe dar la 

oportunidad de leerlo a su ritmo, y debe haber disponibilidad para resolver 

cualquier duda. El proceso concluye con la obtención del consentimiento firmado 

del recluso. Es crucial no imponer ninguna sugerencia/opinión sesgada, 

garantizando su participación voluntaria. El facilitador tampoco debe escribir en 

ninguna parte del formulario de consentimiento ningún tipo de información, ni 

siquiera mínima, que pueda conducir a la identificación del recluso. El modelo 

de formulario de consentimiento figura en el apéndice 13. 

 

• Encuestas previas y posteriores. Una vez que el participante ha completado 

el consentimiento informado, se le presentan dos cuestionarios en distintas fases 

de la sesión. El primer cuestionario, denominado preprueba, tiene por objeto 

evaluar los conocimientos del participante antes de su exposición a la sesión. 

El segundo cuestionario, denominado postest, comparte el mismo objetivo pero 

se administra una vez concluida la sesión. Ambos cuestionarios constan de 

preguntas idénticas, lo que permite evaluar cualquier cambio en los 

conocimientos, la percepción, la motivación, etc. del participante en relación con 

la metodología VISION (la prueba posterior también incluye preguntas para que 

los participantes den su opinión sobre la metodología, de modo que los socios 

puedan perfeccionarla). Es crucial asignar tiempo suficiente para que el 

participante lea detenidamente y responda a las preguntas de ambos 

cuestionarios, garantizando la honestidad de las respuestas. Los cuestionarios 

se elaboran de forma fácil de utilizar, empleando un lenguaje sencillo adaptado 

al grupo destinatario. 

Para facilitar la comparación, los facilitadores deberán designar un 

identificador común en una de las esquinas superiores de ambos 

cuestionarios para cada participante, lo que garantizará una comparación 

fiable de las respuestas. Por ejemplo, podrían escribir el siguiente código: P1, 
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P2, P3, etc. (y nunca el nombre del participante o cualquier otro dato que pudiera 

identificarle). Las plantillas de los cuestionarios figuran en el apéndice 14. 

 

• Certificado de participación. Después de que el participante haya 

experimentado las situaciones hipotéticas y haya respondido a las encuestas, se 

recomienda que los animadores entreguen un certificado de participación. Este 

certificado acredita la participación del participante en la sesión de RV sobre el 

área de cocina. También proporciona detalles sobre el proyecto, la fecha de 

emisión y la entidad que expide el certificado. Además, reconoce el compromiso 

del participante con la experiencia de aprendizaje facilitada por los escenarios 

de RV. El certificado de participación figura en el apéndice 15. 

 
 
 

Conclusión 
 
"The Potential Use of Virtual Reality in Correctional Settings - Resource User 

Manual" (El uso potencial de la realidad virtual en los centros penitenciarios - 

Manual de recursos para el usuario) es una guía completa para los profesionales 

implicados en la formación profesional y educativa (EFP) en los centros penitenciarios. 

Elaborado en el marco del proyecto VISION, este manual aborda los fundamentos 

teóricos, las consideraciones prácticas y las estrategias de aplicación de la tecnología 

de Realidad Virtual (RV). Al proporcionar información sobre los aspectos teóricos de la 

RV, los preparativos prácticos para una aplicación satisfactoria y una descripción 

detallada de los escenarios virtuales de VISION, el manual dota a las partes interesadas 

de los conocimientos y habilidades necesarios para emplear eficazmente la RV en la 

rehabilitación. Más allá de ser un recurso informativo, este manual capacita a los 

individuos para convertirse ellos mismos en formadores, facilitando la aplicación 

generalizada de la metodología VISION y contribuyendo al éxito de la reinserción de los 

reclusos en el mercado laboral.  
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Apéndices  
 

Apéndice 1. Ejemplo de sistema no inmersivo9 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 

 
 
 
 
 

Apéndice 2. Ejemplo de sistema semiinmersivo10 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
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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Apéndice 3. Ejemplo de sistema de inmersión total11 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Apéndice 4 Diferencia entre RA y RV12 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

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

https://www.youtube.com/watch?v=gWLHIusLWOc
https://www.youtube.com/watch?v=vz0UUVDt2ps
https://www.youtube.com/embed/vz0UUVDt2ps?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/gWLHIusLWOc?feature=oembed
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Apéndice 5. Diferencia entre RA, RV y RM13 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Apéndice 6. Recomendaciones de seguridad al utilizar la 
RV14 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
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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Apéndice 7 Cómo puede la RV preparar a los reclusos para la 
vida en el exterior15 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Apéndice 8. Los reclusos utilizan la RV para salir de la cárcel16 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

 
 
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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Apéndice 9. Ajuste cómodo del casco de realidad virtual 
Oculus Quest 217 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 
 
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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Apéndice 10. Cómo instalar la aplicación Oculus18 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Apéndice 11. Establecimiento del Tutor19 
 
 
 
 
  

 
 
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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Apéndice 12. Cómo echar20 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
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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Apéndice 13. Plantilla de consentimiento informado 
 

 
Formulario de consentimiento 

 
VISIÓN - Visualizar el futuro a través de la formación 

 
Objetivo del estudio 

Se le pide que participe en este estudio de investigación. Antes de que decida participar 

en él, es importante que entienda por qué se realiza la investigación y en qué consistirá. 

Lea atentamente la siguiente información. Pregunte al investigador si hay algo que no 

esté claro o si necesita más información. 

El objetivo de este estudio es dar a conocer las diferentes áreas del sector de la cocina 

y la hostelería, así como el conjunto de conocimientos/habilidades necesarios para 

desenvolverse con éxito en dichas áreas, que en este estudio son: cocina, panadería 

y pastelería, seguridad e higiene en la cocina y asistencia en restauración. 

La introducción a las áreas del sector de la cocina se apoyará en el uso de la tecnología 

de Realidad Virtual. El objetivo de la Realidad Virtual es proporcionar una simulación 

interactiva de la vida real a través de escenarios virtuales, a partir de dispositivos como 

gafas y mandos a distancia. 

 

Procedimientos del estudio 

Su participación en este estudio requiere los siguientes procedimientos: leer y firmar 

este consentimiento informado; leer y responder a un cuestionario (inmediatamente 

después de este consentimiento); utilizar y experimentar los escenarios virtuales; leer y 

responder a un cuestionario de retroalimentación (al final de la experiencia). 

Cada escenario virtual dura aproximadamente x minutos, por lo que la duración total de 

esta experiencia es de aproximadamente y horas/minutos. 

 

Riesgos 

La exposición a los contenidos de la tecnología de RV puede implicar una posible 

sensación de náuseas o mareo. Por ello, no es aconsejable para personas con 

diagnósticos médicos como epilepsia, vértigo, hipertensión, infección de oído y 

trastornos psicológicos de gran gravedad clínica (como enfermedades mentales). Las 

personas que se estén recuperando de una intervención quirúrgica y las mujeres 

embarazadas tampoco deben utilizar la tecnología de Realidad Virtual. Si siente alguna 

molestia durante el estudio, informe al equipo de investigación responsable. 
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Beneficios 

Participar en este estudio le proporcionará un conocimiento introductorio de las cuatro 

áreas de cocina y hostelería mencionadas anteriormente. Además, nuestro objetivo es 

mejorar su capacidad de toma de decisiones, inspirándole potencialmente para iniciar o 

continuar su participación en los cursos de formación disponibles basados en la cocina 

dentro de su establecimiento penitenciario. Por último, al participar en este estudio, se 

beneficiará de un Certificado de Participación al final del programa. 

 

Confidencialidad 

Sus respuestas a los cuestionarios, así como su actuación durante los escenarios, serán 

anónimas. Por favor, no escriba ningún dato identificativo en los cuestionarios. El 

investigador hará todo lo posible por preservar su confidencialidad:  

- Asignación de nombres en clave/números a los participantes que se utilizarán en todas 

las notas y cuestionarios de la investigación; 

- Los datos de los participantes serán confidenciales, salvo en los casos en que el 

investigador esté legalmente obligado a informar de incidentes concretos. 

 

Participación voluntaria 

Su participación en este estudio es voluntaria. Usted decide si participa o no en este 

estudio. Si decide participar en este estudio, se le pedirá que firme este formulario de 

consentimiento. Después de firmarlo, podrá retirarse en cualquier momento sin 

necesidad de justificar su decisión. Si se retira del estudio antes de que finalice la 

recogida de datos, sus datos serán destruidos. 

  

Consentimiento 

 
He leído y comprendido la información facilitada y he tenido la oportunidad de formular 
preguntas. Entiendo que mi participación es voluntaria y que soy libre de retirarme en 
cualquier momento, sin dar ninguna razón y sin coste alguno. Acepto voluntariamente 
participar en este estudio.  
 
 
 Firma del participante ______________________________ Fecha __________  
 
 
 Firma del investigador _____________________________ Fecha __________  
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Código de participante: 
______________ 

KA220-VET-348D9406 

Apéndice 14. Plantillas de encuestas previas y posteriores 
 

Antes de la prueba 

VISIÓN - Visualizar el futuro a través de la formación 

 
Gracias por participar en esta prueba previa. Tu aportación tiene mucho valor para 

ayudarnos a comprender tus conocimientos y percepciones sobre la tecnología de 

Realidad Virtual (RV), el sector de la cocina y la hostelería y la educación/formación en 

general. Te rogamos que respondas a las siguientes preguntas lo mejor que puedas y 

con toda sinceridad. 

 

Tecnología de realidad virtual 

 

1. ¿Qué te viene a la mente cuando oyes el término "Realidad Virtual"? 

 

 

2. ¿Has experimentado alguna vez la Realidad Virtual? 

 

 

 

3. ¿Crees que la Realidad Virtual puede utilizarse con fines educativos o formativos en 

un centro penitenciario? 

 

 

 

4. ¿Qué beneficios potenciales crees que podría ofrecer la Realidad Virtual para los 

programas educativos y de formación en prisión? 

Sí No 

Totalmente 

de acuerdo 

 

De 

acuerdo 

 

Neutro 

 

En 

desacuerdo 

 

Totalmente 
en 

desacuerdo 
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Código de participante: 
______________ 

KA220-VET-348D9406 

 

 

Cocina y hostelería 

5. ¿Tienes algún objetivo o aspiración específicos relacionados con la formación 

profesional en el sector de la cocina y la hostelería? 

 

 

6. ¿Qué grado de familiaridad tienes con las siguientes áreas del sector de la cocina y 

la hostelería (marque con una X cada área)? 

 Cocina 

comercial 

Panadería y 

pastelería 

Salud y 

seguridad en 

la cocina 

Asistencia de 

catering 

Muy familiar     

Algo 

familiar 

    

Neutro     

No muy 

familiar 

    

Nada 

familiar 

    

 

7. ¿Qué interés podrías tener en participar en programas de formación profesional 

relacionados con el sector de la cocina y la hostelería? 

 

 

 

 

 

 

 

Sí No 

Muy 

interesado 

 

Interesado Neutro Poco 
interesado 

No me 
interesa en 

absoluto 
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Código de participante: 
______________ 

KA220-VET-348D9406 

Perspectivas de educación y formación 

Nos gustaría saber más acerca de tus pensamientos y preferencias con respecto a las 

oportunidades de educación y formación en prisión. Por favor, responde a cada uno de 

los siguientes puntos, considerando una escala de respuesta de "Totalmente en 

desacuerdo" a "Totalmente de acuerdo". 

Preguntas 

Totalmen
te en 

desacuer
do 

En 
desacuer

do 

Ni de 
acuerdo 

ni en 
desacuer

do 

De 
acuerd

o 

Totalmen
te de 

acuerdo 

1. Quiero 

aprovechar al 

máximo el tiempo 

en prisión. 

     

2. Quiero salir de 

la prisión con 

mejores 

oportunidades. 

     

3. Quiero ganar 

dinero mientras 

estoy en prisión. 

     

4. Quiero 

encontrar un 

trabajo bien 

pagado más 

adelante. 

     

5. Quiero seguir 

una 

formación/educac

ión que me 

prepare para la 

carrera que 

quiero. 

     

6. Quiero 

aprender sobre 

las cosas que me 

interesan. 
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Código de participante: 
______________ 

KA220-VET-348D9406 

7. Quiero tener un 

sueldo mejor más 

adelante. 

     

8. Quiero 

demostrarme a 

mí mismo que 

puedo completar 

una educación y 

tener éxito.  

     

9. Quiero 

mejorarme a mí 

mismo y mis 

cualidades. 

     

10. Quiero 

sentirme una 

persona de valor, 

al menos en un 

plano de igualdad 

con los demás. 

     

11. No sé, no veo 

ninguna razón 

para participar en 

actividades de 

educación/formac

ión. 

     

12. Quiero 

demostrarme a 

mí mismo que 

soy una persona 

inteligente. 

     

13. Quiero ganar 

créditos por buen 

comportamiento.  

     

14. Quiero que 

mis supervisores 

reconozcan mis 

puntos fuertes. 

     

15. Quiero que mi 

familia y mis 
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Código de participante: 
______________ 

KA220-VET-348D9406 

amigos se sientan 

orgullosos de mí. 

16. Quiero pasar 

más tiempo con 

otras personas. 

     

17. Sólo quiero 

romper mi rutina. 

     

18. Prefiero 

estudiar a 

trabajar. 

     

19. Quiero pasar 

más tiempo fuera 

de la celda. 

     

20. Quiero 

escapar del 

entorno 

carcelario.  

     

 

 

Gracias por completar este pre-test. Si tienes algún comentario o idea adicional, no 

dudes en compartirlos a continuación. 
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Código de participante: 
______________ 

KA220-VET-348D9406 

Post-test 

VISIÓN - Visualizar el futuro a través de la formación 

 
Gracias por participar en este post-test. Tu aportación tiene mucho valor para ayudarnos 

a comprender tus conocimientos y percepciones sobre la tecnología de la realidad virtual 

(RV), el sector de la cocina y la hostelería y la educación/formación en general. Te 

rogamos que respondas a las siguientes preguntas lo mejor que puedas y con toda 

sinceridad. 

 

Tecnología de realidad virtual 

 

8. ¿Crees que la Realidad Virtual puede utilizarse con fines educativos o formativos en 

un centro penitenciario? 

 

 

 

 

 

9. ¿Cree que la Realidad Virtual podría ofrecer otras ventajas a los programas 

educativos y de formación en las prisiones después de haberla experimentado de 

primera mano? 

 

 

 

Cocina y hostelería 

10. ¿Tienes algún objetivo o aspiración específicos relacionados con la formación 

profesional en el sector de la cocina y la hostelería? 

 

 

Totalment

e de 

acuerdo 

De 

acuerdo 

 

Neutro 

 

En 

desacuerdo 

 

Totalmen
te en 

desacuer
do 

Sí No 
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11. ¿Hasta qué punto conoces las siguientes áreas del sector de la cocina y la hostelería 

(marque con una X cada área)? 

 
Cocina 

comercial 

Panadería y 

pastelería 

Salud y 

seguridad en 

la cocina 

Asistencia de 

catering 

Muy familiar     

Algo 

familiar 

    

Neutro     

No muy 

familiar 

    

Nada 

familiar 

    

 

 

12. Después de tu experiencia con la RV, ¿qué interés podrías tener en participar en 

programas de formación profesional relacionados con el sector de la cocina y la 

hostelería? 

 

 

 

 

Perspectivas de educación y formación 

Nos gustaría saber tus pensamientos y preferencias con respecto a las oportunidades 

de educación y formación en la cárcel. Por favor, responde a cada uno de los 

siguientes ítems, considerando una escala de respuesta de "Totalmente en 

desacuerdo" a "Totalmente de acuerdo". 

Preguntas 

Totalmen
te en 

desacuer
do 

En 
desacuer

do 

Ni de 
acuerdo 

ni en 
desacuer

do 

De 
acuerd

o 

Totalmen
te de 

acuerdo 

1. Quiero 

aprovechar al 

     

Muy 

interesado 

 

Interesado Neutro Poco 
interesado 

No me 
interesa en 

absoluto 
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máximo el tiempo 

en prisión. 

2. Quiero salir de 

la cárcel con 

mejores 

oportunidades. 

     

3. Quiero ganar 

dinero mientras 

estoy en prisión. 

     

4. Quiero 

encontrar un 

trabajo bien 

pagado más 

adelante. 

     

5. Quiero seguir 

una 

formación/educac

ión que me 

prepare para la 

carrera que 

quiero. 

     

6. Quiero 

aprender sobre 

las cosas que me 

interesan. 

     

7. Quiero tener 

un sueldo mejor 

más adelante. 

     

8. Quiero 

demostrarme a 

mí mismo que 

puedo completar 

una educación y 

tener éxito.  

     

9. Quiero 

mejorarme a mí 

mismo y mis 

cualidades. 
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10. Quiero 

sentirme una 

persona de valor, 

al menos en un 

plano de igualdad 

con los demás. 

     

11. No lo sé. No 

veo ninguna 

razón para 

participar en 

actividades de 

educación/formac

ión 

     

12. Quiero 

demostrarme a 

mí mismo que 

soy una persona 

inteligente. 

     

13. Quiero ganar 

créditos por buen 

comportamiento.  

     

14. Quiero que 

mis supervisores 

reconozcan mis 

puntos fuertes. 

     

15. Quiero que 

mi familia y mis 

amigos se 

sientan 

orgullosos de mí. 

     

16. Quiero pasar 

más tiempo con 

otras personas. 

     

17. Sólo quiero 

romper mi rutina. 

     

18. Prefiero 

estudiar a 

trabajar. 
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19. Quiero pasar 

más tiempo fuera 

de la celda. 

     

20. Quiero 

escapar del 

entorno 

carcelario.  

     

 

 

Gracias por completar este post-test. Si tienes algún comentario o idea adicional, no 

dudes en compartirlos a continuación. Por ejemplo, ¿qué elementos de la RV le han 

gustado más? 
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Cómo interpretar los resultados 

Cada pregunta está incluida en un grupo específico (denominado "dimensiones") de la evaluación de la motivación. A continuación puede ver en 

qué dimensión se incluye cada pregunta: 

Artículos Dimensiones Notas 

1. Quiero aprovechar al máximo el tiempo en prisión. 5 - Escapismo/motivación  

2. Quiero salir de la cárcel con mejores oportunidades. 2 - Expectativas/Recompensas futuras  

3. Quiero ganar dinero mientras estoy en prisión. 6 - Motivación económica  

4. Quiero encontrar un trabajo bien pagado más adelante. 2 - Expectativas/Recompensas futuras  

5. Quiero seguir una formación/educación que me prepare para la carrera que 
quiero. 

2 - Expectativas/Recompensas futuras  

6. Quiero aprender sobre las cosas que me interesan. 3 - Intereses/Autoestima  

7. Quiero tener un sueldo mejor más adelante. 2 - Expectativas/Recompensas futuras  

8. Demostrarme a mí mismo que puedo completar una educación y tener éxito.  2 - Expectativas/Recompensas futuras  

9. Mejorarme a mí mismo y mis cualidades. 3 - Intereses/Autoestima  

10. Sentirse una persona de valor, al menos en un plano de igualdad con los 
demás. 

3 - Intereses/Autoestima  

11. No lo sé. No veo ninguna razón para participar en actividades de 
educación/formación. 

5 - Escapismo/motivación Invertido 

12. Demostrarme a mí mismo que soy una persona inteligente. 1 - Orgullo/Reconocimiento  

13. Obtener créditos por buen comportamiento.  1 - Orgullo/Reconocimiento  

14. Ver mis puntos fuertes reconocidos por los supervisores. 1 - Orgullo/Reconocimiento  

15. Hacer que mi familia y mis amigos se sientan orgullosos de mí. 1 - Orgullo/Reconocimiento  

16. Quiero pasar más tiempo con otras personas. 4 - Evite las rutinas  

17. Sólo quiero romper mi rutina. 4 - Evitar las rutinas  

18. Prefiero estudiar a trabajar. 6 - Motivación económica Invertido 

19. Quiero pasar más tiempo fuera de la celda. 4 - Evitar las rutinas  

20. Quiero escapar del entorno penitenciario.  5 - Escapismo/motivación  
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1. Cada participante debe dar una respuesta desde "Totalmente en desacuerdo" hasta 

"Totalmente de acuerdo", y cada respuesta está relacionada con la numeración 

siguiente: 

• Totalmente en desacuerdo - 1 

• En desacuerdo - 2  

• Ni de acuerdo ni en desacuerdo - 3  

• De acuerdo - 4 

• Totalmente de acuerdo - 5  

 

2. Sume los resultados de cada respuesta por dimensión (teniendo en cuenta que las 

preguntas 11 y 18 están invertidas21 ). Por ejemplo: 

• Dimensión 1 (Orgullo/Reconocimiento): 4 + 4 + 5 + 5 = 18 

• Dimensión 2 (Expectativas/Recompensas futuras): 5 + 5 + 5 + 4 + 5 = 24 

• Dimensión 3 (Intereses/Autoestima): 5 + 4 + 1 = 10 

• Dimensión 4 (Evitar rutinas): 4 + 4 + 4 = 12 

• Dimensión 5 (Escapismo/Amotivación): 5 + 222 + 4 = 11 

• Dimensión 6 (Motivación económica): 5 + 423 = 9 

 

3. Después de sumar, el resultado se divide por el número de respuestas por dimensión. 

Por ejemplo: 

• Dimensión 1 (Orgullo/Reconocimiento): 4 + 4 + 5 + 5 = 18/424 = 4,5 

• Dimensión 2 (Expectativas/Recompensas futuras): 5 + 5 + 5 + 4 + 5 = 24/5 = 4,8 

• Dimensión 3 (Intereses/Autoestima): 5 + 4 + 1 = 10/3 = 3,3 

• Dimensión 4 (Evitar rutinas): 4 + 4 + 4 = 12/3 = 4 

• Dimensión 5 (Escapismo/Amotivación): 5 + 2 + 4 = 11/3 = 3,6 

• Dimensión 6 (Motivación económica): 5 + 4 = 9/2 = 4,5 

 
 
21 Esto significa que la respuesta de la escala se invertirá por la escala opuesta. Si el 
participante responde 1, la respuesta es 5; si responde 2, la respuesta es 4; si responde 
3, la respuesta es 3; y si responde 5, la respuesta es 2. La razón de esta inversión está 
relacionada con las reglas estadísticas que se aplican a este cuestionario. 
22 Escala invertida (la respuesta original era 4, pero se cuenta como 2). 
23 Escala invertida (la respuesta original era 2, pero se cuenta como 4). 
24 Se divide por 4, porque hay 4 preguntas dentro de la dimensión 1 (y así sucesivamente para 
las demás dimensiones). 
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4. Tras dividir, los resultados indicarán la respuesta media por dimensión de motivación. 

Esto significa que, en una escala de 1 a 5, por ejemplo, basándose en las respuestas 

anteriores, el participante en la dimensión "Orgullo/Reconocimiento" está casi en el 

extremo de la escala 5 (porque la media es 4,5), lo que podría significar que tiene niveles 

altos en esta dimensión de la motivación. El mismo ejercicio se aplica a las demás 

dimensiones, evaluando así si el participante tiene niveles bajos, medios o altos de 

motivación por dimensión. 
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CERTIFICADO DE PARTICIPACIÓN 
 

 

El Consorcio VISION certifica que 

_________________________________________________________ 

Ha completado con éxito los escenarios introductorios de Realidad Virtual de cocina y hostelería (cocina, 

panadería y pastelería, salud y seguridad en la cocina y asistencia en catering), así como el conjunto de 

conocimientos/habilidades necesarios para desenvolverse con éxito en estas áreas. 

 

Anexo 15. Modelo de certificado de participación 
 

(Nombre y cargo del 
representante del socio) 

Date: __/__/____ 

VISIÓN - Visualizar el futuro a través de la formación (KA220-VET-48D9406) 
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