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Introdução & Contexto 

O Objetivo do Manual de Utilizador 

"O Potencial da Utilização da Realidade Virtual em Estabelecimentos Prisionais – 

Manual de Utilizador" foi desenvolvido para fornecer aos profissionais conhecimentos 

essenciais sobre a implementação da metodologia VISION, especificamente com a 

aplicação da tecnologia de Realidade Virtual (RV) para contextos de educação, 

formação e reabilitação em ambientes prisionais. Por conseguinte, este manual é um 

guia útil para as diferentes partes interessadas que trabalham em contextos prisionais 

na área da Formação Profissional e Educativa (FPE), incluindo: formadores, educadores 

prisionais, Organizações Não Governamentais (ONGs), instituições públicas que 

prestam serviços de EFP, guardas prisionais, instituições educativas, organismos e 

agências públicas locais e centrais, universidades e empresas especializadas em RV. 

O presente manual está estruturado nos seguintes três capítulos complementares: 

• "A Utilização da Realidade Virtual: Uma Introdução Teórica" - o primeiro 

capítulo é inteiramente dedicado à apresentação de perspetivas teóricas sobre a 

utilização da RV em contextos prisionais e de FPE. Serve como uma introdução aos 

fundamentos da RV, focando em aspetos como a funcionalidade dos dispositivos, 

diferentes tipos de RV, bem como as limitações que cada tipo implica. Além disso, 

este capítulo destaca o potencial da RV no contexto da educação e formação para 

indivíduos em reclusão e discute considerações específicas de cada país da 

parceria para a implementação do programa do projeto. 

 

• "Preparação Prática para a Implementação da Realidade Virtual nos 

Estabelecimentos Prisionais" - o capítulo dois abrange a aplicação prática da RV 

em contextos prisionais e de FPE. Fornece informações essenciais sobre a 

utilização do equipamento tecnológico de RV (incluindo a terminologia técnica). 

Neste capítulo, encontram-se também os procedimentos e instruções 

recomendados para a implementação da RV em contextos prisionais, a 

apresentação dos cenários VISION em RV e a forma de monitorizar e recolher 

adequadamente o feedback das sessões. 
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• "Coloque os seus Conhecimentos em Prática e Ensine Outros" - por último, 

depois de os leitores se terem familiarizado com os aspetos teóricos e práticos da 

utilização de ferramentas de RV nos dois capítulos iniciais, o terceiro e último 

apresenta uma visão abrangente dos cenários virtuais do VISION. Também fornece 

uma compreensão clara do que devem esperar ao empregar a metodologia do 

projeto, incluindo a implementação de procedimentos éticos e de investigação para 

garantir a comparação e validação dos resultados. Através deste capítulo, os 

leitores poderão adquirir as aptidões e competências necessárias para formar 

futuros formadores no âmbito deste quadro formativo. 

 
Em suma, este manual oferece aos interessados uma oportunidade valiosa de adquirir 

conhecimentos essenciais no domínio da reabilitação prisional, utilizando uma 

metodologia inovadora. Além disso, capacita-os para se tornarem eles próprios 

formadores, capazes de dar formação a outros profissionais do Sistema Prisional. Mais 

importante ainda, permite-lhes implementar o programa VISION a indivíduos em 

reclusão, promovendo o desenvolvimento de competências profissionais e contribuindo 

para a sua reintegração no mercado de trabalho. 

 

O Projeto VISION 
 
Este manual foi desenvolvido no âmbito do projeto VISION - Visualising the Future 

Through Training. VISION é um projeto Erasmus+ (KA220-VET-348D9406) que visa 

mitigar uma das mais sentidas dificuldades por indivíduos em reclusão após a sua 

libertação: a obtenção de um emprego. Para este efeito, o projeto VISION procura 

melhorar as competências de indivíduos em reclusão através de programas de FPE, 

apoiados pela aplicação da tecnologia de RV. Esta intervenção de reabilitação foi 

concebida para produzir resultados positivos através do desenvolvimento de um 

programa de formação adequado para educadores, facilitadores e formadores, 

permitindo-lhes implementar a formação necessária a indivíduos em reclusão. Ao atingir 

com êxito os objetivos do projeto, VISION visa capacitar indivíduos em reclusão com 

conhecimentos básicos e a preparação necessária para obter e manter um emprego, 

facilitando assim a sua reintegração social bem-sucedida e reduzindo a probabilidade 

de reincidência.  

 

https://www.visionvrproject.org/
https://www.visionvrproject.org/
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As principais missões e objetivos do projeto são os seguintes: 

1. Aumentar a adesão aos programas de FPE por indivíduos em reclusão (através 

do desenvolvimento de diferentes cenários virtuais relacionados); 

2. Aumentar a motivação de indivíduos em reclusão para participar em programas 

de FPE; 

3. Aumentar as taxas de sucesso da integração no mercado de trabalho de 

indivíduos em reclusão, promovendo a reintegração e prevenção da reincidência; 

4. Contribuir para os conhecimentos de formadores/educadores do Sistema Prisional 

sobre programas com recurso a tecnologias para formar indivíduos em reclusão. 

 

A parceria do projeto VISION reúne oito organizações de um conjunto diversificado de 

setores em seis países diferentes. Esta inclui uma universidade, ONGs, instituições 

prisionais e de formação, e empresas de consultoria especializadas no domínio da 

justiça e instituições educativas/profissionais. Esta composição diversificada assegura 

uma abordagem abrangente e multidisciplinar ao projeto VISION1, combinando 

conhecimentos especializados de várias perspetivas para atingir os seus objetivos: 

• BSAFELab/UBI (Universidade da 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) - Espanha 

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

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

• ALLI (Instituto de Aprendizagem ao Longo da Vida de Atenas) - Grécia 

• Penitenciarul Iasi - Roménia 

 

 
 
1 Para mais informações, convidam-se os leitores a aceder aqui ao website do projeto. 

https://www.visionvrproject.org/
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Capítulo I. A Utilização da Realidade Virtual: 
Uma Introdução Teórica 

Breve Introdução à Realidade Virtual 
 
Os avanços tecnológicos marcaram o mundo moderno, permitindo mudanças e 

progressos mais rápidos, tornando a vida humana mais facilitada e agradável. Algumas 

tecnologias emergentes incluem os conhecidos carros inteligentes, inteligência artificial, 

aprendizagem automática e Realidade Virtual (RV). A RV é um ambiente tecnológico 

simulado que permite aos utilizadores explorar um mundo distinto do real - é por isso 

que "virtual" significa "não presente fisicamente, mas feito aparecer por software" 

(Shreevershith & Snigdha, 2020). Especificamente, "refere-se a um ambiente gerado 

por computador, tridimensional e interativo que permite a simulação de um ambiente 

real". (Dolezal, Supe & Nisevic, 2022). O objetivo dos cenários virtuais é fornecer a mais 

possível representação realista do mundo real, imergindo o utilizador num sistema 

sensorial onde ocorre a interação (Ticknor, 2019). As características de imersão e 

interação são a chave que distingue a RV de outros dispositivos tecnológicos, uma vez 

que o mundo virtual permite que os utilizadores tenham uma experiência visual e 

sensorial ampliada (Shreevershith, & Snigdha, 2020). 

 

O conceito de RV remonta à década de 1960, com o primeiro "VR Head Mounted 

Display" do cineasta Morton Heilig (Bown, White & Boopalan, 2017), seguido da criação 

Figura 1. Países da parceria do projeto VISION 
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do "The Ultimate Display" por Ivan Sutherland, uma versão melhorada da RV com 

múltiplos dispositivos de entrada e saída (Sutherland, 1956; Steinicke, 2016). Na 

sequência destes dois acontecimentos notáveis, o desenvolvimento da tecnologia de 

RV conheceu o seu próximo boom significativo no início de 2010, embora nessa altura 

a RV ainda fosse considerada uma compra muito dispendiosa e não se pensasse que 

fosse uma tecnologia que alguma vez viesse a ser acolhida pelo público em geral. No 

entanto, não foi preciso muito para que este cenário se alterasse, pois em 2012 foi 

estreado o primeiro protótipo da Oculus por Palmer Luckey (Harley, 2020), que viria a 

ser adquirido em 2014 por Mark Zuckerberg, o cofundador do Facebook, levando ao 

aumento do interesse e popularidade da RV entre os utilizadores. Desde então até aos 

dias de hoje, com equipamentos de RV cada vez mais económicos disponíveis no 

mercado (como Meta Quest, Oculus, HTC, Samsung, etc.), esta tecnologia expandiu-

se em popularidade e acessibilidade para o consumidor comum. Especialmente 

agora, com um dos recentes acontecimentos mundiais, a COVID-19, a procura desta 

tecnologia ganhou terreno e impacto em todos os setores da indústria devido às suas 

características cativantes, dinâmicas e adaptáveis. 

 

Funcionalidades da Realidade Virtual 

Tipos de Imersão 
 
Para apresentar as suas características tridimensionais e dar uma sensação de 

interação com o mundo real (com elementos sensoriais, como o visual, o auditivo, o tátil 

e o olfativo), a RV requer um conjunto de dispositivos tecnológicos. Normalmente, o 

equipamento de RV inclui um HMD (Head-Mounted Display), um sensor de rastreio de 

movimentos, comandos e um computador ou um smartphone para criar e projetar um 

ambiente virtual2 (Shreevershith, & Snigdha, 2020) (ver Figura 2 abaixo como exemplo). 

Estes dispositivos podem impactar as três características dos sistemas de RV, 

nomeadamente a imersão, a perceção e a interação com o ambiente virtual (Cipresso, 

Giglioli, Raya, & Riva, 2018). 

 
 
2 A explicação e os pormenores do equipamento de RV encontram-se no capítulo II do presente 
manual. 
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A imersão está relacionada com o número de sentidos estimulados, com o grau de 

interatividade e com a semelhança do estímulo dos cenários virtuais com a realidade. 

Naturalmente, as características do sistema tecnológico utilizado podem ter impacto na 

imersão, dando origem a três tipos diferentes de sistemas de imersão em RV: 

• Sistemas não imersivos: este tipo de sistemas utiliza a forma mais simples e 

menos dispendiosa de aplicações de RV para reproduzir imagens do mundo real. 

Um exemplo ilustrativo é o jogo Wii Sports, uma vez que este tipo de jogos reage a 

certos movimentos físicos realizados pelo utilizador (ver Anexo 2 como exemplo) 

(Slater, 2009; Cipresso, Giglioli, Raya, & Riva, 2018); 

 

• Sistemas semi-imersivos: este tipo insere-se entre os sistemas não imersivos e os 

sistemas imersivos. O semi-imersivo caracteriza-se por um ambiente de RV parcial 

para o utilizador interagir (ou seja, permite uma experiência virtual, mas o utilizador 

está consciente do seu ambiente físico), que é fornecido com uma imagem estéreo 

de uma cena 3D e que o utilizador visualiza através de um monitor. Normalmente, 

os sistemas semi-imersivos são utilizados em programas de formação e educação. 

Um exemplo é a visualização de um vídeo de 360 graus através de um computador 

e a sua movimentação com um rato (ver Anexo 3) (Slater, 2009; Cipresso, Giglioli, 

Raya, & Riva, 2018). 

Figura 2. Equipamento da Meta Quest de RV. Figura retirada do website da Meta Quest 

https://www.meta.com/quest/
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• Sistemas imersivos: trata-se da simulação mais imersiva que um sistema de RV 

pode proporcionar. Os sistemas imersivos são apoiados por vários dispositivos 

sensoriais (por exemplo, HMD, dispositivos de visão e áudio) para oferecer ao 

utilizador uma experiência o mais realista possível, especialmente apoiada pela 

visão de grande área e pela resolução mais elevada dos óculos de RV. 

Normalmente, os sistemas imersivos são utilizados para entretenimento (como 

jogos). Um exemplo são as simulações de voo ou de condução, em que o utilizador 

está deitado/a ou sentado/a, precisa de mover os braços e as mãos (manipulando o 

ambiente) e sente outras sensações, como a audição e o tato (ver exemplo no Anexo 

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

Em RV, a presença faz com que o utilizador experiencie uma sensação psicológica 

complexa de "estar no momento" (isto é, presença física), que inclui a caraterística de 

interação (a possibilidade de reagir com o ambiente virtual) (Heeter, 1992). No que diz 

respeito ao realismo do ambiente virtual, o seu impacto dependerá das expectativas do 

utilizador em relação à experiência real. Isto significa que se os estímulos apresentados 

corresponderem às expectativas do utilizador em relação à realidade, o cenário pode 

ter um impacto muito maior e, assim, melhorar a experiência de RV (e isto inclui também 

o nível de interatividade) (Baños et al., 2009). 

 
 

Da Realidade Virtual à Realidade Aumentada & Mista 
 
Para além dos tipos de imersão em RV, é também importante distinguir a RV da 

Realidade Aumentada (RA) e da Realidade Mista (RM) - formas imersivas reduzidas 

de experienciar o mundo virtual. A RA é considerada um sistema tecnológico mais 

recente, em que, durante a experiência, os objetos virtuais são adicionados em tempo 

real ao ambiente físico (Cipresso, Giglioli, Raya & Riva, 2018). As características da RA 

são identificadas por uma combinação de objetos do mundo real e virtuais no mesmo 

ambiente (Azuma et al., 2001). À semelhança da RV, na RA as principais características 

são o realismo e a sensação de presença, no entanto, não é tão imersiva como a RV, 

pois não é possível interagir com o ambiente (Bretón-López et al., 2010). A RA pode 

ser encontrada em aplicações móveis, como por exemplo o Google Maps, em que os 

utilizadores podem navegar pelas ruas caminhando (Figura 3), filtros do 

Instagram/Facebook/Snapchat ou até mesmo o Pokémon Go (tornando-a assim mais 

acessível, pois estas aplicações estão disponíveis num dispositivo móvel).  
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A RM, por outro lado, distingue-se pelas características mistas da RV e da RA. Isto 

significa que a RM permite que os utilizadores estejam imersos na experiência virtual, 

ao mesmo tempo que lhes dá uma perspetiva da sua própria realidade (daí o termo 

"realidade mista") (Hamad, & Jia, 2022). A tecnologia de RM vai além da mera 

sobreposição de elementos digitais no cenário do mundo real – esta permite a 

interação. Num ambiente de RM, os utilizadores podem não só observar, mas também 

interagir com elementos digitais e físicos em simultâneo. Como resultado, as 

experiências de RM reagem às sugestões do ambiente, adaptando-se e transformando-

se com base nos dados que recebem do meio envolvente. Para uma ilustração mais 

tangível que realça a distinção entre RA, RV e RM, sugerimos a consulta do Anexo 5. 

 
 
 

Figura 4. Ilustração da diferença entre RA, RM e RV.  Figura retirada  

da Interaction Design Foundation 

Figura 3. Exemplo do Google Maps como RA.  Figura retirada de Join TechCrunch+ 

https://www.interaction-design.org/literature/article/beyond-ar-vs-vr-what-is-the-difference-between-ar-vs-mr-vs-vr-vs-xr
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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O Potencial e as Limitações da Realidade Virtual no 
Contexto Educativo 
 
A RV é uma tecnologia impressionante, com imenso potencial em diversos setores, 

incluindo a educação, formação, reabilitação, marketing e entretenimento (apesar de a 

RV ter sido inicialmente comercializada para jogos). A sua utilização abrange um vasto 

leque de profissionais, incluindo professores, médicos, agentes da autoridade, 

bombeiros, psicólogos e muito mais. À medida que a RV se torna cada vez mais 

acessível e encontra o seu lugar em ambientes seguros e controlados, os 

profissionais de saúde têm aproveitado o seu potencial para avaliações, terapias e 

tratamentos (Ticknor, 2019), alcançando consistentemente resultados positivos. Por 

exemplo, a investigação tem documentado reduções nos níveis de ansiedade e stress 

através de intervenções de RV (Krisch, Bandarian-Balooch, O'Donnell & Neuman, 

2016), em comparação com métodos mais tradicionais de tratamento. 

 

Para além dos profissionais de saúde, a RV entrou também nos domínios da formação. 

Por exemplo, foi adotada em simulações de resposta a emergências para bombeiros, 

melhorando a preparação e competências destes profissionais (Gamberini, Cottone, 

Spagnolli, Varotto & Mantovani, 2003; Martirosov & Kopecek, 2017). Além disso, o 

alcance da RV estende-se a contextos de formação profissional, como exemplificado 

pela sua aplicação em setores de produção (por exemplo, a indústria automóvel), 

facilitando experiências de aprendizagem imersivas (Dávideková, Mjartan & Gregus, 

2017). 

 

No que diz respeito especificamente à utilização da RV em contextos 

educativos, o que se segue pode resumir sucintamente o seu impacto positivo:  

 

• Aprendizagem visual melhorada: A RV abre possibilidades notáveis ao permitir 

que os indivíduos explorem mundos e experiências inteiramente novos. Através de 

uma imersão visual de alta qualidade, os conteúdos podem ser transmitidos de 

forma mais eficaz do que os métodos de ensino tradicionais que se baseiam 

maioritariamente em elementos visuais (Van Gelder, Otte & Luciano, 2014). 
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• Interação facilitada: a incorporação da RV pode ser um fator de mudança para 

promover o envolvimento interativo. A formação orientada para a RV capta e 

mantém a atenção dos formandos, conduzindo, em última análise, a uma melhor 

retenção da informação (Cornet & Van Gelder, 2020; Martirosov & Kopecek, 2017). 

 

• Envolvimento e motivação: devido às características que melhoram o processo de 

aprendizagem, nomeadamente a gamificação, os cenários interativos 

multissensoriais e as representações visuais do mundo real, os utilizadores sentem-

se mais motivados, incentivando o seu envolvimento ativo no contexto educativo 

(Monahan, McArdle & Bertolotto, 2008). 

 

• Exploração segura de cenários: um dos principais pontos fortes da RV é a criação 

de um ambiente seguro para os utilizadores experienciarem cenários virtuais. Áreas 

de aprendizagem complexas e desafiantes tornam-se acessíveis, permitindo que os 

utilizadores tomem decisões sem afetar os recursos do mundo real (Grillon et al., 

2006; Krisch et al., 2016). 

 

• Cognição incorporada e impacto emocional: a sinergia entre os processos 

motores e visuais nas experiências de RV pode elevar o processamento cognitivo. 

As respostas emocionais desempenham um papel significativo na tomada de 

decisões, especialmente em situações de alto risco, acrescentando outra camada 

de profundidade à experiência de RV (Ticknor, 2019). 

 

• Aprendizagem técnico-prática: A RV permite aos utilizadores adquirirem 

experiência prática em domínios técnicos. A interação física com objetos virtuais, 

possibilitada pelos comandos de RV, oferece uma vantagem única para o ensino 

técnico, melhorando a escalabilidade e reduzindo a necessidade de equipamento 

dispendioso no mundo real (Cornet & Van Gelder, 2020; Martirosov & Kopecek, 

2017).  

 

• Quebrar as barreiras linguísticas: a língua pode frequentemente afetar a eficácia 

da educação. A RV integra perfeitamente qualquer língua no seu software, 

eliminando as barreiras linguísticas que podem impedir a implementação dos 

objetivos educativos da formação (Krisch et al., 2016). 
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A RV reformou a educação, oferecendo uma abordagem cativante e inovadora da 

aprendizagem. Os utilizadores podem usar equipamento especializado que lhes permite 

mover-se virtualmente, manipular objetos e participar no ambiente virtual 

(Shreevershith, & Snigdha, 2020). 

 

 

No entanto, existem algumas limitações tecnológicas associadas à 

utilização da RV: 

 

• Sensação de náusea: uma das limitações da RV é certamente a tendência para os 

utilizadores sentirem náuseas após um breve período de experiência, com a 

probabilidade de esta sensação aumentar durante períodos prolongados. A náusea 

é causada principalmente pelo enjoo de movimento, especialmente em experiências 

de RV mais dinâmicas. Os avanços tecnológicos dos últimos anos reduziram esta 

limitação, que é mais um desconforto temporário do que um risco substancial, uma 

vez que a sensação geralmente diminui ou desaparece após uma pausa (Hamad & 

Jia, 2022). 

 

• Sensação de desorientação e olhos secos: outros possíveis desconfortos ao 

utilizar a RV por um período de tempo prolongado (por exemplo, mais de 30 minutos) 

é a sensação de desorientação no ambiente físico, que pode fazer com que os 

utilizadores colidam com obstáculos em seu redor, levando a potenciais lesões 

(consulte o Anexo 6 para algumas recomendações de segurança ao utilizar a RV). 

Além disso, a utilização prolongada da RV pode provocar secura ocular, pelo que 

se recomenda que o utilizador faça uma pausa de 15 em 15 minutos (Cornet & Van 

Gelder, 2020). 

 

• Necessidade de equipamento de topo de gama: embora o custo do equipamento 

de RV tenha diminuído significativamente na última década, o equipamento de topo 

de gama continua a ser um pré-requisito, incluindo um dispositivo potente (como um 

computador) e óculos de RV (HMD), como já foi referido (Cornet & Van Gelder, 

2020). 

 

• Tratamento ético dos dados: como qualquer outra experiência que exija a recolha 

de dados, o tratamento ético dos mesmos é altamente importante e deve ser tido 
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em consideração. Especialmente as empresas 

que recolhem os dados de utilizadores para 

fins comerciais, potencialmente em conflito 

com os seus direitos de privacidade, devem 

proteger a privacidade dos dados dos 

utilizadores ao máximo (e isto tem uma ênfase 

ainda maior no sistema de justiça penal) 

(Fromberger, Jordan & Müller, 2018). 

 

Devido a estas limitações, a utilização da RV não é aconselhável a indivíduos com 

diagnósticos como epilepsia, vertigens, hipertensão, infeção do ouvido e perturbações 

psicológicas de elevada gravidade clínica, indivíduos em recuperação após cirurgia e 

mulheres grávidas. 

 

A Realidade Virtual Contribui para Educação de Indivíduos 
em Reclusão 
 
Nos últimos anos, a tecnologia tem sido cada vez mais integrada em contextos 

prisionais e, devido à sua inovação, a RV não tem sido exceção. Especificamente, 

tem potencial para ser integrada em programas de FPE. Numerosos exemplos 

demonstram a capacidade da RV para apoiar o desenvolvimento formativo através de 

cenários virtuais realistas, preparando eficazmente indivíduos em reclusão para os 

desafios que poderão enfrentar aquando da sua reentrada na sociedade. Ao utilizar a 

RV nos serviços de reabilitação prisional, não só as apreensões e ansiedades de 

indivíduos em reclusão relativamente à reintegração social são abordadas (Schultheis 

& Rizzo, 2001), como também a probabilidade de reincidência pode ser reduzida através 

do reforço das competências empregáveis (Ticknor & Tillinghast, 2011). 

Estes cenários de formação proporcionam aos indivíduos em reclusão o acesso 

a atividades que, de outra forma, poderiam ser restringidas dentro do 

Estabelecimento Prisional (EP), tais como a simulação de entrevistas de emprego 

(para referência, consultar os anexos 7 e 8). Para além dos aspetos práticos, a RV tem 

uma componente substancial de aprendizagem emocional e social, permitindo que os 

utilizadores pratiquem a resolução de conflitos, a resolução de problemas, o trabalho de 
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equipa colaborativo e as competências de tomada de decisão (Thornhill-Miller & Dupont, 

2016), tudo isto sem os potenciais riscos inerentes associados à prática na vida real. 

 

O potencial dos cenários virtuais reside ainda na sua programabilidade e 

adaptabilidade às necessidades únicas de indivíduos em reclusão. Esta 

abordagem de intervenção personalizada oferece um ambiente que é muito difícil de ser 

acedido dentro das instalações prisionais sem a facilitação da RV (Kip et al., 2019). Isto 

é crucial principalmente porque os estudos indicam que a maioria dos indivíduos em 

reclusão tendem a ter antecedentes educacionais limitados e enfrentam limitações nas 

competências académicas (por exemplo, Davis et al., 2014). Os dados sugerem ainda 

que muitos EPs não estão adequadamente equipados para identificar indivíduos em 

reclusão que possam ter dificuldades ou desafios de aprendizagem (Gabinete do Alto-

Comissário das Nações Unidas para os Direitos Humanos, 2009). A combinação de 

capacidades educativas limitadas e dificuldades de aprendizagem constitui uma barreira 

notável para este grupo-alvo no que respeita a oportunidades de emprego após a 

libertação. Isto, por sua vez, pode dificultar a reintegração social efetiva e contribuir 

potencialmente para taxas mais elevadas de reincidência (Clarke, 2010). No entanto, a 

incorporação de elementos de gamificação da RV pode contribuir para a performance 

de indivíduos em reclusão com estas limitações de aprendizagem, estimulando 

simultaneamente uma maior vontade de se envolverem ativamente em atividades desta 

natureza (Ticknor & Tillinghast, 2011). 

 

Desta forma, a RV surge como uma oportunidade significativa para enriquecer o 

percurso educativo de indivíduos em reclusão (McLauchlan & Farley, 2019). O 

potencial da RV reside na capacidade de criar cenários que são detalhadamente 

ajustados às necessidades únicas de cada grupo da população reclusa (tais como 

refugiados com barreiras linguísticas; indivíduos em reclusão com poucas competências 

de trabalho e educação; indivíduos em reclusão que sofrem de problemas de saúde 

mental, etc.). Esta abordagem personalizada não só responde às suas necessidades 

únicas, como também cultiva um conjunto diversificado de competências, promovendo 

a motivação e o envolvimento ativo na experiência de RV. 
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Políticas Específicas para a Implementação da Realidade 
Virtual em Estabelecimentos Prisionais 
 
A integração da tecnologia de RV nos EPs surgiu como uma oportunidade progressiva 

com o potencial de revolucionar os programas de reabilitação e reintegração de 

indivíduos em reclusão. À medida que os governos e os sistemas prisionais de todo o 

mundo exploram os benefícios da RV em ambientes prisionais, o desenvolvimento de 

políticas específicas de cada país torna-se imperativo para garantir uma 

implementação ética, eficaz e padronizada. Assim, é importante ter pelo menos um 

conhecimento básico das políticas dos países para a implementação da RV nos EPs3. 

 

Neste contexto, a parceria procurou responder ao seguinte conjunto de questões sobre 

políticas específicas para a implementação da RV nos EPs dos países parceiros4: 

 
• No geral, que tipo de autorizações/requisitos são necessários para entrar e aplicar 

a metodologia da RV em EPs? 

• É possível utilizar internet dentro dos EPs ou todos os materiais devem ser utilizados 

offline? 

• Se for possível aceder à internet, quais são as políticas ou os procedimentos para a 

sua utilização nos EPs? 

• De um modo geral, existe legislação específica nos EPs no que respeita à utilização 

da RV? Em caso afirmativo, descreva-a. 

• Quais poderão ser os potenciais obstáculos nos EPs que podem dificultar a 

implementação do programa de RV?

 
 
3 Estas informações refletem a situação no ano de 2023. Assim, é importante notar que as 
circunstâncias podem evoluir ou mudar ao longo do tempo. A parceria reconhece que não 
pode ser responsabilizada por quaisquer alterações ou atualizações destas informações para 
além do período especificado. É aconselhável verificar o estado atual de forma independente, 
uma vez que a natureza dinâmica de certos fatores pode levar a alterações após o período de 
recolha de dados.  
  
4 Atualmente, não existem políticas Europeias abrangentes no que diz respeito à 
implementação da RV nos EPs, no entanto, pode-se seguir as orientações das considerações 
éticas e de segurança de outras tecnologias emergentes, como a Inteligência Artificial, que 
podem ser consultadas aqui. 

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

Perguntas Orientação 

No geral, que tipo de autorizações/requisitos são 
necessários para entrar e aplicar a metodologia da 
RV nos EPs? 

É necessário obter autorização da Direção-Geral de Reinserção e Serviços Prisionais 
(DGRSP), organismo responsável pela prevenção da criminalidade, execução das 
penas, reinserção social e gestão dos sistemas educativo e prisional em Portugal. 

É possível utilizar a internet dentro dos EPs ou 
todos os materiais devem ser utilizados offline? 

A utilização da internet é permitida, no entanto, mediante autorização prévia da 
DGRSP. Caso contrário, os materiais devem ser utilizados offline. 

Se for possível aceder à internet, quais são as 
políticas ou os procedimentos para a sua utilização 
nos EPs? 

É necessária autorização para a entrada de material (DGRSP e EPs). Um técnico será 
responsável pela salvaguarda e utilização do equipamento. 

De um modo geral, existe legislação específica nos 
EPs no que respeita à utilização da RV? Em caso 
afirmativo, descreva-a. 

Até à data, não existe legislação nacional em Portugal. 

Quais poderão ser os potenciais obstáculos nos 
EPs que podem dificultar a implementação do 
programa de RV? 

Obtenção de autorização da DGRSP para o efeito. A entrada e utilização destes 
equipamentos carecem sempre de avaliação e autorização prévia da DGRSP. 

 
 
 
 

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

Perguntas Orientação 

No geral, que tipo de autorizações/requisitos são 
necessários para entrar e aplicar a metodologia da 
RV nos EPs? 

De um modo geral, os procedimentos necessários para a utilização da RV consistem 
em pedir autorização à direção do EP, que deve indicar quais os equipamentos a 
utilizar, a descrição da atividade a realizar e especificar se estes requerem ou não a 
utilização de internet (devendo depois ser efetuados outros controlos). 

É possível utilizar a internet dentro dos EPs ou todos 
os materiais devem ser utilizados offline? 

A utilização de internet nos EPs e nos centros de justiça juvenil é muito restrita e 
controlada. É basicamente autorizada para uso educativo, sob o controlo de 
profissionais e com acesso a um número limitado de websites. 

Se for possível aceder à internet, quais são as 
políticas ou os procedimentos para a sua utilização 
nos EPs? 

Em geral, a internet não está acessível, exceto nos casos acima referidos. Está 
atualmente a ser implementado um projeto de digitalização nos EPs e nos centros 
de justiça juvenil, embora não esteja ainda suficientemente desenvolvido para se 
saber como será regulado o acesso à internet. Prevê-se que esteja operacional no 
segundo semestre do ano de 2023. 

De um modo geral, existe legislação específica nos 
EPs no que respeita à utilização da RV? Em caso 
afirmativo, descreva-a. 

Não, não existe uma regulamentação específica para a utilização da RV nos EPs e 
nos centros de justiça juvenil. 

Quais poderão ser os potenciais obstáculos nos EPs 
que podem dificultar a implementação do programa 
de RV? 

Para que a RV possa ser utilizada, deve poder ser aplicada em modo offline, porque 
é um desafio se tiver de estar ligada à internet através de Wi-Fi ou de outros 
sistemas. Outra dificuldade pode ser a falta de dispositivos (óculos de RV) para 
serem utilizados com um grupo de participantes. Para otimizar a utilização dos 
dispositivos, deve ser assegurado que diferentes aplicações possam ser aplicadas 
no mesmo dispositivo. 
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FR França 

Perguntas Orientação 

No geral, que tipo de autorizações/requisitos são 
necessários para entrar e aplicar a metodologia da 
RV nos EPs? 

A autorização deve ser dada pelo diretor do EP. O equipamento de RV não pode ser ligado à 
internet e deve ser preparado com antecedência. 

É possível utilizar a internet dentro dos EPs ou 
todos os materiais devem ser utilizados offline? 

Não é autorizado qualquer equipamento com acesso à internet. O equipamento informático pode 
ser autorizado mediante pedido ao diretor do EP. O equipamento informático será verificado por 
um especialista em tecnologia informática antes de o/a formador/a ministrar o curso. Não existe 
uma lei que regule o acesso à internet no EP. No entanto, um princípio de proibição foi 
estabelecido pela administração em 2004: "Proibição de acesso pelos indivíduos em reclusão à 
internet e a qualquer [sistema de informação] externo". Este princípio foi renovado em 2009 pela 
administração prisional relativamente ao acesso a computadores por parte das pessoas detidas. 

Se for possível aceder à internet, quais são as 
políticas ou os procedimentos para a sua utilização 
nos EPs? 

Experienciado em três EPs (Melun, Estrasburgo e Dijon) desde 2021, o "Digital in Detention" 
pretende permitir que os indivíduos em reclusão consultem as suas contas pessoais, comprem 
comida extra ou façam pedidos à administração através da internet. A sua generalização só está 
prevista para 2024. Tecnicamente, os indivíduos em reclusão acedem à internet através de 
tablets partilhados (um por cela) fixados à parede e ligados à rede telefónica instalada no EP. 
Os terminais são igualmente acessíveis a partir das salas de atividades. Estão a ser estudados 
dois outros tipos de terminais equipados com teclados. 

De um modo geral, existe legislação específica nos 
EPs no que respeita à utilização da RV? Em caso 
afirmativo, descreva-a. 

Não existe legislação específica sobre a RV. 

Quais poderão ser os potenciais obstáculos nos 
EPs que podem dificultar a implementação do 
programa de RV? 

A manutenção do equipamento (alguém tem de ser responsável pelos óculos: atualização, 
limpeza, armazenamento). 
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I🇹 Itália 
 

Perguntas Orientação 

No geral, que tipo de autorizações/requisitos são 
necessários para entrar e aplicar a metodologia da 
RV nos EPs? 

Em Itália, a RV nos EPs ainda não está regulamentada por legislação específica. 

É possível utilizar a internet dentro dos EPs ou 
todos os materiais devem ser utilizados offline? 

A utilização da internet em alguns EPs é possível, mas a rede deve ser cablada e ter 
características específicas para uma utilização essencialmente educativa. Isto significa que 
alguns EPs com salas de aula podem utilizar a internet através do/a professor/a. Assim, 
indivíduos em reclusão não podem aceder à rede por si próprios; consequentemente, não 
podem utilizar a internet ou os seus computadores portáteis nas celas. 

Se for possível aceder à internet, quais são as 
políticas ou os procedimentos para a sua utilização 
nos EPs? 

Para se ligarem à internet dentro da sala de aula, os indivíduos em reclusão devem fazê-lo 
através do professor/educador, mas a ligação é sempre limitada a fins educativos. Em alguns 
EPs, os indivíduos em reclusão podem utilizar as videochamadas Skype ou WhatsApp 
através de telemóveis fornecidos pela administração prisional. 

De um modo geral, existe legislação específica nos 
EPs no que respeita à utilização da RV? Em caso 
afirmativo, descreva-a. 

Atualmente, não existe regulamentação da RV nos EPs, mas, em geral, todas as 
autorizações passam pelo departamento, pelas superintendências regionais e pelo 
magistrado da liberdade condicional. 

Quais poderão ser os potenciais obstáculos nos 
EPs que podem dificultar a implementação do 
programa de RV? 

Um obstáculo é o facto de o mundo lá fora estar a mudar rapidamente, enquanto no EP é 
exatamente o contrário, e as novas tecnologias têm dificuldade em entrar, embora com a 
pandemia, as videochamadas, que antes eram um tabu, tenham aumentado.  
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G🇷 Grécia 

 
Perguntas Orientação 

No geral, que tipo de 
autorizações/requisitos são necessários 
para entrar e aplicar a metodologia da RV 
nos EPs? 

A RV nos EPs gregos ainda não está regulamentada por qualquer legislação específica. 

É possível utilizar a internet dentro dos 
EPs ou todos os materiais devem ser 
utilizados offline? 

De um modo geral, é proibida a utilização da internet nos EPs da Grécia. Todos os materiais devem ser utilizados 
offline. Existem algumas exceções relacionadas com a utilização da internet para fins educativos (os indivíduos em 
reclusão só podem aceder a websites específicos relacionadas com a sua educação); fins de comunicação (também 
podem utilizar o Skype para contactar as suas famílias); fins médicos (muito poucos EPs na Grécia utilizam a 
"telemedicina", que é quando um indivíduo em reclusão pode ter uma consulta com um médico, mediante pedido). 
Um membro do staff prisional deve estar presente quando estas três situações ocorrem. 

Se for possível aceder à internet, quais são 
as políticas ou os procedimentos para a 
sua utilização nos EPs? 

O acesso à internet nos EPs é atualmente limitado. É reconhecido os potenciais benefícios da tecnologia para a 
aprendizagem, mas as preocupações com os riscos levaram à limitação do acesso. Algumas iniciativas, como o 
fornecimento de computadores aos estudantes, demonstram uma utilização positiva da tecnologia na educação nos 
EPs. Algumas instituições prisionais gregas dispõem igualmente de televisitas com membros da família e de 
telemedicina para consultas médicas. Os indivíduos em reclusão têm de solicitar ambos os tipos de serviços e o 
Conselho Prisional decide sobre os seus pedidos. Quando a autorização é concedida, um membro do staff prisional 
está presente durante estas formas de telecomunicação. 

De um modo geral, existe legislação 
específica nos EPs no que respeita à 
utilização da RV? Em caso afirmativo, 
descreva-a. 

Não existe legislação específica sobre a utilização da RV na Grécia. 

Quais poderão ser os potenciais 
obstáculos nos EPs que podem dificultar a 
implementação do programa de RV? 

Os possíveis obstáculos podem incluir protocolos morosos, em que a adoção de novas tecnologias exige a 
aprovação do Conselho Prisional através de pedidos detalhados que descrevem as especificidades da utilização. As 
restrições impostas aos computadores portáteis e fixos e aos dispositivos móveis dificultam ainda mais o acesso, 
obrigando frequentemente a um processo de candidatura prolongado e potencialmente infrutífero para a introdução 
de computadores nos EPs. Consequentemente, um programa de RV pode funcionar apenas em modo offline, 
dependendo dos computadores disponíveis na instituição prisional. 
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R🇴 Roménia 

 
Perguntas Orientação 

No geral, que tipo de autorizações/requisitos são 
necessários para entrar e aplicar a metodologia da 
RV nos EPs? 

O diretor do EP deve dar a autorização. Normalmente, o equipamento de RV não pode ser ligado 
à internet e deve ser preparado com antecedência. O departamento de tecnologia pode adaptar 
uma estação de trabalho ligada à internet no interior do EP, mas existem algumas regras estritas 
que devem ser seguidas pelo profissional que está a utilizar a tecnologia. O trabalho deve ser 
efetuado num espaço especialmente designado dentro do EP. Mesmo que seja possível ter 
internet dentro do EP, normalmente apenas uma sala de um edifício tem um computador pessoal 
ligado à internet, pelo que existem muitas limitações. 

É possível utilizar a internet dentro dos EPs ou 
todos os materiais devem ser utilizados offline? 

Dado que a conexão à internet é muito limitada, os materiais devem ser colocados offline nas 
secções das alas. Isto só é feito com a autorização do diretor do EP e o conteúdo dos dados é 
verificado primeiro pelo departamento de tecnologia. 

Se for possível aceder à internet, quais são as 
políticas ou os procedimentos para a sua 
utilização nos EPs? 

Só é possível aceder a algumas ligações institucionais e a algumas outras apenas para obter 
algumas informações educativas sobre os indivíduos em reclusão. 

De um modo geral, existe legislação específica 
nos EPs no que respeita à utilização da RV? Em 
caso afirmativo, descreva-a. 

Não existe legislação específica relativa à tecnologia de RV. A tecnologia de RV deve ser utilizada 
offline, por defeito. 

Quais poderão ser os potenciais obstáculos nos 
EPs que podem dificultar a implementação do 
programa de RV? 

Não ter a possibilidade de transferir offline os dados necessários para o funcionamento do 
programa de RV. 
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Capítulo II. Preparação Prática para a 
Implementação da Realidade Virtual nos 
Estabelecimentos Prisionais 
 

Tal como referido no capítulo I, existe uma grande variedade de dispositivos e marcas 

de Realidade Virtual (RV) disponíveis no mercado. Eis alguns exemplos: Meta Quest 2, 

HTC Vive, Goertek, Samsung, Valve Index. No contexto do projeto VISION, o Meta 

Quest 2 foi selecionado devido à sua relação custo-eficácia e usabilidade offline. 

Consequentemente, é importante que o/a leitor/a esteja ciente de que, embora as 

instruções para várias marcas possam ter semelhanças, não podemos garantir a sua 

aplicabilidade universal. Como tal, é aconselhável consultar diretamente o website da 

marca para obter orientações precisas sobre a utilização do equipamento. 

 

Características do Meta Quest 2 
 

• O custo de aquisição do Meta Quest 2 varia consoante a capacidade de 

armazenamento escolhida e as melhorias adicionais. Este dispositivo está acessível 

para compra através do website oficial, mas também pode ser encontrado noutras 

plataformas (por exemplo, Amazon5). Os preços começam a partir de 349,99€ para 

128GB e estendem-se até 399,99€ para 256GB. Um com 256GB é geralmente mais 

caro do que um com 128GB, principalmente porque o 256GB tem o dobro da 

capacidade de armazenamento, o que pode ser melhor se o utilizador precisar de 

espaço adicional para ficheiros e aplicações. No entanto, tanto os 128GB como os 

256GB têm as mesmas especificações tecnológicas, como a velocidade de leitura e 

a possibilidade de carregamento rápido de dados. 

 

• A resolução de 1832x1920 pixéis por olho permite melhorar diversas experiências, 

desde interações e aplicações multijogador a vídeos imersivos de 360°. Além disso, 

a capacidade de processamento de gráficos aumentada suporta uma taxa de 

 
 
5 Não garantimos a qualidade do produto se este for adquirido através de websites não oficiais 
da Meta Quest. É da responsabilidade do/a leitor/a avaliar a fonte e a qualidade do produto. 

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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atualização de 90 Hz (a taxa de atualização conta o número de vezes que o ecrã é 

totalmente atualizado por segundo; neste caso, 90 Hz é atualizado 90 vezes por 

segundo). 

 

• Este dispositivo tem colunas integrados nos suportes das tiras da cabeça de ambos 

os lados. Embora não possam substituir o desempenho dos óculos de topo de gama, 

a sua funcionalidade é altamente eficaz. As colunas não projetam o som diretamente 

nos ouvidos do utilizador como as colunas tradicionais, mas aumentam a sensação 

de estar totalmente imerso no ambiente virtual, tudo isto sem o inconveniente de 

uma ligação por cabo. 

 

• Os comandos têm um design cuidadoso para terem uma pega confortável. A sua 

estrutura ergonómica e os controlos de resposta rápida facilitam a navegação 

virtual.6 

 

• O Meta Quest 2 oferece um período de utilização contínua de aproximadamente 2 

a 3 horas. Embora esta duração seja geralmente suficiente para a maioria das 

sessões de formação, pode constituir um desafio para sessões com muitos 

participantes. Uma solução é levar 2 a 3 óculos, utilizando cada um deles à medida 

que a bateria se esgota, enquanto os outros estão a recarregar, ou fazer uma 

pequena pausa para discutir a experiência, se não for possível utilizar vários óculos. 

 

Equipamento & Instalação 
 
Após a compra do Meta Quest 2, a primeira coisa que os utilizadores irão notar ao abrir 

a caixa é o seguinte equipamento: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
6 Embora seja possível utilizar os comandos, o VISION foi concebido para ser utilizado com as 
mãos. 

Óculos RV 
Dois comandos tácteis 

e pilhas AA 
Cabo de carregamento e 

adaptador de corrente 
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Instalação Passo a Passo7 
 

1. Para iniciar, é necessário carregar os óculos. Ligue o cabo de carregamento a uma 

tomada elétrica e insira a extremidade USB-C no lado esquerdo dos óculos (1). O 

indicador de carga passa de cor de laranja para verde quando a bateria estiver 

totalmente carregada (2). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. Quando a bateria estiver completamente carregada, comece por personalizar o 

ajuste dos óculos ao tamanho da sua cabeça utilizando as tiras superior e lateral. 

Além disso, alinhe as lentes de acordo com a distância entre os seus olhos. Caso 

utilize óculos graduados, lembre-se de utilizar o espaçador de óculos (para 

referência, aceda aos pequenos tutoriais no Anexo 9).  

 

3. Ligue os óculos (1) premindo o botão situado no lado direito (ao lado do indicador 

de carga) e, se necessário, volte a ajustar as tiras.  

 
 
7 Adaptado do website do Meta Quest 2, pelo que todas as imagens foram retiradas do mesmo. 

Figura 6. Carregamento e ligação dos óculos de RV 

1 
2 

Espaçador de óculos 
Guia de Referência & 
Segurança & Garantia 

Figuras 5. Equipamento da Meta Quest 2. Figuras retiradas do 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 a aplicação móvel Meta Quest (1), que permitirá configurar os óculos, 

navegar e gerir aplicações de RV, personalizar as definições do dispositivo e 

transmitir a experiência de RV para o telemóvel do utilizador ou para qualquer 

dispositivo compatível com Chromecast. A instalação está disponível para Android 

5.0+ através da Google Play Store e para Apple iOS 12.4+ através da App Store. 

Nota: o telemóvel deve estar ligado a uma rede Wi-Fi e ter o Bluetooth ativado para 

utilizar a aplicação móvel da Meta Quest 2. Para mais pormenores sobre o processo 

de instalação, consulte o Anexo 10. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. Para se deslocar na área de jogo, é importante estabelecer a escala da sala no 

modo Guardião, que define um limite de jogo seguro. O utilizador necessita de um 

espaço físico livre de, pelo menos, 2 metros por 2 metros. Se não houver espaço, 

os utilizadores podem definir o modo Estacionário e jogar sentados ou parados. Os 

utilizadores podem sempre alternar entre o modo Guardião ou redefinir os limites. 

Figura 7. Como ligar os óculos de RV 

1 

Figuras 8. Aplicação móvel Meta Quest 2 - 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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Para tal, prima o botão Oculus no comando tátil direito ( ) (1), acedendo ao 

menu universal. Selecione o símbolo do relógio (2) localizado no lado esquerdo do 

menu e selecione o painel Definições. Escolha Guardão (3) e, a partir daí, opte pela 

escala Estacionário ou Sala, seguindo as instruções no ecrã para criar um novo 

limite Guardião. Consulte o Anexo 11 para configurar o modo Guardião. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

6. Ligue os óculos de RV ao Wi-Fi premindo o botão Oculus ( ) (1). Em 

seguida, no painel de definições (2), selecione o símbolo de Wi-Fi (junto à bateria e 

à hora). No painel Wi-Fi (3), selecione a rede, introduza a palavra-passe e, por fim, 

selecione Ligar. 

 
 
 
 
 
 

1 

2 

Figuras 9. Como alterar o modo Guardião 

3 

1 
2 
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7. A aplicação VISION está disponível na loja da Meta Quest. Para a descarregar 

diretamente para os óculos, basta aceder ao ícone "Loja" (1), procurar "VISION" e 

selecionar a que tem o logo do projeto. Em seguida, clique no botão "download" 

para descarregar. Depois de concluída a transferência, encontrará o ícone da 

aplicação VISION na "Biblioteca" (2). Clique na aplicação e depois em "Começar" 

(3). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figuras 10. Como ligar os óculos de RV ao Wi-Fi 

3 

1 

1 

2 

https://www.meta.com/fr-fr/experiences/6624867677604977/
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8. Uma caraterística muito interessante do Meta Quest 2 é a possibilidade de fazer 

cast (transmissão). A ativação do casting no Meta Quest 2 facilita a partilha da 

experiência de RV com as pessoas que rodeiam o/a utilizador/a. Esta funcionalidade 

permite a transmissão para vários dispositivos, incluindo um computador, um 

smartphone ou um dispositivo Chromecast compatível. Em primeiro lugar, certifique-

se de que o telemóvel e os óculos estão ligados à mesma rede Wi-Fi. O dispositivo 

escolhido deve ser compatível com o Chromecast (se não for compatível, é possível 

transmitir para a aplicação Meta Quest do telemóvel previamente instalada). 

Para transmitir para uma televisão ou telefone: na aplicação, selecione "Transmitir 

(Cast) " (1). Em seguida, selecione os óculos para transmissão e toque no 

dispositivo de destino para transmitir (no exemplo da figura abaixo, um computador 

ou o Chromecast) (2). Caso o ecrã não esteja imediatamente visível, toque em 

"Outros dispositivos" para explorar a rede em busca de um dispositivo acessível. 

Inicie o processo de transmissão tocando em "Iniciar" (3) e depois em "Permitir" (4). 

Para parar a partilha, localize "Parar a transmissão" (6 - 8) na aplicação Meta Quest 

no telemóvel ou nos óculos. Nota: se a aplicação Meta Quest for fechada ou mudada 

Figuras 11. Como descarregar a aplicação VISION nos óculos 

3 
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para outra aplicação durante o modo de transmissão no telemóvel, o processo de 

transmissão será automaticamente terminado. Veja o Anexo 12. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

9. Quando chegar a altura de terminar a experiência de RV, poderá agir de duas 

formas: colocar os óculos no modo de suspensão ou desligá-lo. Para iniciar o 

modo de suspensão, basta premir o botão de ligar os óculos (1). Quando estiver 

pronto para retomar a experiência, basta colocar os óculos na cabeça e o mesmo 

1 

2 

3 

4 

5 

Figuras 12. Transmissão para um ecrã no Meta Quest 2 

6 

7 

8 
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ligará. É importante notar que, quando os óculos estão em modo de suspensão, 

continuam a consumir um pouco de bateria, mas muito menos do que quando o 

utiliza. 

Desligar os óculos resulta num encerramento completo do sistema, sendo 

necessário manter premido o botão de ligar para o reativar. Enquanto os óculos 

estiverem desligados, o consumo de energia é significativamente menor em 

comparação com o modo de suspensão. Para desligar os óculos, prima e mantenha 

premido o botão de ligar durante pelo menos três segundos. Esta ação será indicada 

pelo apagar da luz indicadora e pelo som do sinal sonoro de desligamento. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Prevenção de Erros Comuns Durante a Utilização da RV 
 
A utilização de óculos de RV pode ser uma experiência altamente imersiva e agradável, 

mas existem alguns erros comuns que os utilizadores podem cometer. Aqui ficam 

alguns deles: 

• Certifique-se de que os óculos estão afastados da luz solar, uma vez que a 

exposição prolongada pode provocar danos permanentes nas lentes. 

• Evite utilizar toalhitas com álcool para a limpeza, pois podem danificar os óculos. 

Opte por toalhitas sem álcool e antibacterianas. 

• Evite iniciar uma reposição de fábrica nos óculos, pois esta ação apaga todos os 

conteúdos, tornando-os impossíveis de utilizar (a menos que seja necessário). 

• Utilize os comandos com cuidado e evite deixá-los cair ou atirá-los para o chão 

ou contra as paredes. 

Figura 13. Como desligar e ativar o modo de suspensão nos óculos 

1 
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• O facto de não carregar a bateria os óculos quando necessário pode resultar em 

interrupções durante a sua utilização. Mantenha os óculos carregados para 

evitar desligamentos inesperados. 

 
 
Se estiver ciente destes erros comuns e tomar as precauções necessárias, pode 

melhorar a sua experiência de RV e evitar potenciais problemas! 
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Capítulo III. Coloque os seus Conhecimentos 
em Prática e Ensine Outros 
 

Visão Geral dos Cenários Virtuais do VISION 
 

O principal objetivo do programa VISION é aumentar a motivação de indivíduos em 

reclusão (através da utilização estratégica de ferramentas inovadoras de RV) para 

participarem ativamente em programas de FPE, desenvolverem as suas competências 

e, consequentemente, aumentarem as suas hipóteses de integrarem o mercado de 

trabalho quando terminarem a sua pena, reduzindo as suas probabilidades de 

reincidência. Como tal, o programa do projeto está centrado no setor da cozinha e da 

hotelaria, devido à sua ampla representação nos contextos de educação/formação nos 

EPs dos países parceiros, oferecendo diversas oportunidades de emprego. No entanto, 

o programa VISION serve como uma introdução educacional ao setor da cozinha (e 

ao seu conjunto de conhecimentos/competências necessários em diferentes áreas), em 

vez de uma iniciativa de formação abrangente. Assim, o objetivo é estimular a 

motivação de indivíduos em reclusão para prosseguirem a formação específica 

do setor, fornecendo-lhes uma visão fundamental do que podem esperar se 

decidirem seguir este caminho laboral. Espera-se que isto lhes permita tomar 

decisões informadas e, ao mesmo tempo, aumentar as suas competências e 

conhecimentos de nível inicial. 

 

A metodologia do projeto é dirigida a indivíduos adultos em reclusão (homens e 

mulheres)8, não sendo necessários conhecimentos prévios de cozinha (nem 

tecnológicos), uma vez que o programa foi concebido com uma introdução a quatro 

áreas diferentes do setor da cozinha e da hotelaria (gravadas em vídeo de 360 graus 

e depois editadas em RV): 

• Cozinha 

• Padaria e Pastelaria 

• Saúde e Segurança na Cozinha 

• Assistente de Catering 

 
 
8 Deve ser feita uma pré-seleção prévia dos participantes no programa, com base nas recomendações no 
subcapítulo "O Potencial e as Limitações da Realidade Virtual no Contexto Educativo" deste manual. 
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Cozinha 

O cenário virtual de Cozinha proporciona uma exploração dos aspetos fundamentais 

relevantes para o funcionamento de uma cozinha comercial. Apresenta o ambiente de 

uma cozinha comercial, incluindo vários tipos de equipamento (tanto de grande como 

de pequeno volume) e as suas funções correspondentes a técnicas alimentares 

específicas. Além disso, destaca os principais postos de trabalho, como o de 

armazenamento, de lavagem, de preparação de alimentos, e de confeção e serviço, 

realçando a sua importância na organização eficiente do fluxo de trabalho numa cozinha 

comercial. Este cenário também oferece informações sobre os tipos de pratos 

normalmente cozinhados durante a aprendizagem, dependendo da cozinha e dos 

recursos disponíveis. 

 

Todos os cenários foram construídos com base em informações reais de cozinhas em 

ambiente prisional a que os parceiros tiveram acesso em cada país. O objetivo era 

alinhar a realidade do cenário com a realidade do EP a que os indivíduos em reclusão 

têm acesso, assegurando uma representação mais realista possível e gerindo as suas 

expectativas. A análise dos nossos parceiros indica que as cozinhas comerciais na 

comunidade apresentam algumas semelhanças com as cozinhas dos EPs, o que 

constitui uma referência valiosa para os indivíduos em reclusão que consideram este 

percurso educativo após a sentença. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Figuras 14. Exemplos de disposição de uma cozinha comercial (retirados das cozinhas em 
ambiente prisional dos países parceiros) 
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Em cada cenário, os participantes encontrarão vários elementos interativos. Estes 

incluem o envolvimento direto com o ambiente, factos divertidos ("Sabia que…") e 

exercícios ao longo do cenário, incluindo perguntas de verdadeiro ou falso e perguntas 

de escolha múltipla. A interatividade é muito importante para manter os participantes 

envolvidos, evitando a observação passiva e melhorando a aquisição de 

conhecimentos. Além disso, a interação com o ambiente ajuda a manter o interesse e 

os exercícios testam a compreensão dos participantes sobre o conteúdo do cenário. 

 

Alguns exemplos destes elementos interativos no cenário da cozinha incluem: 

 

Envolvimento com o ambiente através da reprodução de competências: 

 

 

"Sabia que…" – facto curioso (exemplo): 

Sabia que a disposição de uma cozinha comercial pode ter um grande impacto no bom 

funcionamento e nos resultados da sua cozinha? 

Os postos de trabalho refletem a eficiência da cozinha porque demonstram um 

planeamento cuidadoso do ambiente de trabalho e do fluxo de trabalho da equipa de 

cozinha. Como tal, uma linha de montagem é basicamente onde a preparação do prato 

começa numa extremidade e termina na outra. Os ingredientes e o espaço de trabalho 

estão normalmente dispostos numa única linha, numa fila central ou numa ilha. 

 

 

Figura 15. Exemplo de interação do cenário de cozinha (cortar legumes com uma faca) 
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Exercício para testar os conhecimentos (exemplo): 

Todas estas razões tornam crucial um planeamento adequado na produção de 

alimentos e no design de cozinhas, exceto uma. Consegue adivinhar qual? 

A. Ajuda o cozinheiro a determinar a quantidade de ajuda de que necessita na cozinha. 

B. Ajuda o chefe a determinar os tipos de alimentos que os clientes gostam. 

C. Ajuda o chefe de cozinha a garantir que os alimentos são manuseados e 

armazenados em segurança. 

D. Ajuda o cozinheiro a determinar quando deve cozinhar, poupando tempo. 

 

(B é a resposta correta) 

 

Padaria e Pastelaria 

Este cenário virtual centra-se na área da Padaria e Pastelaria. Explora os principais 

componentes e ingredientes utilizados (como a farinha, o açúcar, os ovos, o chocolate, 

etc.) e também os utensílios específicos habitualmente utilizados (balança de cozinha, 

sacos e bicos de pasteleiro, batedeira elétrica, etc.). Este cenário oferece uma 

experiência altamente interativa, uma vez que os participantes são encorajados a recriar 

uma receita simples com as suas próprias mãos. 

 

Alguns exemplos destes elementos interativos no cenário da padaria e pastelaria 

incluem: 

 

 

Envolvimento com o ambiente através da reprodução de competências: 
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"Sabia que…" – facto curioso (exemplo): 

Sabia que as bolachas com pepitas de chocolate nasceram, na realidade, de um erro 

cometido por Ruth Graves Wakefield em 1938? A origem destas deliciosas gulodices 

remonta à tentativa da pasteleira de criar bolachas com chocolate puro, incorporando 

chocolate picado, na expetativa de que este se derretesse durante a cozedura. O 

resultado ficou aquém das expectativas; no entanto, os restos de chocolate que 

resistiram à fusão revelaram-se extraordinariamente deliciosos. Curiosamente, o 

conceito de pepitas de chocolate surgiu após esta desventura na pastelaria! 

 

Exercícios para testar os conhecimentos (exemplo): 

Consegue adivinhar qual é o ingrediente mais utilizado numa cozinha de padaria e 

pastelaria? 

A. Chocolate 

B. Ovos 

C. Farinha 

(C é a resposta correta) 

 

 

Saúde e Segurança na Cozinha 

O cenário virtual da Saúde e Segurança na Cozinha aborda os principais aspetos de 

saúde e segurança, o que é crucial para quem deseja seguir qualquer tipo de trabalho 

no setor da hotelaria ou da cozinha. Como tal, este cenário destaca a forma de garantir 

Figuras 16. Exemplo de interação do cenário de padaria e pastelaria (elaboração de uma 
receita) 
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o bem-estar dos cozinheiros e dos clientes, bem como de minimizar o risco de acidentes 

ou lesões durante um turno. A tónica principal deste cenário é colocada na prevenção 

dos riscos, abrangendo os riscos físicos, ergonómicos, biológicos e químicos, além de 

oferecer dicas práticas e reais, importantes para as operações diárias nesta área. 

 
 
Envolvimento com o ambiente através da deteção de perigos: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

"Sabia que…" – facto curioso (exemplo): 

O "toque blanche", que significa "chapéu branco" em francês, tem tradicionalmente 100 

dobras, representando as pregas o número de receitas que um/a cozinheiro/a dominou. 

Ter 100 pregas significava que se era um mestre. Esta ideia também se aplica à altura. 

Diz-se que Marie Antoine Carême, considerada uma cozinheira francesa pioneira no 

Figuras 17. Exemplo de interação do cenário de saúde e segurança na cozinha 
(deteção de perigos) 
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século XIX, usava uma com 18 polegadas de altura - tão alta que precisava de um 

suporte de cartão! A cor branca também foi escolhida para representar a limpeza. 

 

 

Exercícios para testar os conhecimentos (exemplo): 

Agora que já sabe o que é um perigo e como se vestir de forma segura para se proteger, 

vamos dar uma vista de olhos a uma forma fácil de se lembrar de como abordar e lidar 

com os perigos, os chamados "passos S.A.F.E.". Consegue adivinhar o significado de 

cada letra? 

S significa: 

A) Parar o que está a fazer 

B) Sinalizar o perigo  

C) Gritar que existe um perigo 

 

(B é a resposta correta) 

 

F significa: 

A) Encontrar o alarme 

B) Seguir o que os outros estão a fazer 

C) Formular uma solução 

(se for seguro e possível) 

 

(C é a resposta correta) 

 
 
 

Assistente de Catering 

Qualquer que seja o setor da cozinha, uma vez preparada a comida, é necessário servi-

la aos clientes. O cenário virtual assistente de catering é um/a profissional que auxilia 

na preparação, no controlo de qualidade e no serviço de comida em restaurantes e em 

eventos e funções. Neste cenário, os utilizadores aprendem a diferença entre o papel 

da parte de trás da cozinha (a área da cozinha, antes do início do serviço alimentar) e a 

parte da frente da cozinha (a área virada para o cliente de um estabelecimento de 

A significa: 

A) Avaliar o risco 

B) Pedir ajuda 

C) Alertar os serviços de 

emergência 

 

(A é a resposta correta) 

E significa: 

A) Examinar os resultados 

B) Sair do edifício 

C) Comer as provas 

 

(A é a resposta correta) 
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restauração). Neste cenário, são também abordadas informações essenciais, como a 

preparação das mesas, o acompanhamento de pedidos e o controlo de qualidade. 

 

 

Envolvimento com o ambiente através da reprodução de competências: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

"Sabia que…" – facto curioso (exemplo): 

Alguns estabelecimentos têm uma cozinha que pode ser vista pelos clientes, designada 

por "cozinha de exposição", o que significa que existe uma pressão adicional sobre os 

cozinheiros para que desempenhem bem as suas tarefas, com rapidez e precisão.   

 

Exercícios para testar os conhecimentos (exemplo): 

Consegue adivinhar quantas configurações de mesa típicas existem? 

 

A) 7 

 

B) 4 

Figuras 18. Exemplo de cenário de assistente de catering (definições de mesas) 
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C) 9 

 
D) 3 

 

(C é a resposta correta). Correto, existem geralmente 3 tipos de configurações típicas 

de mesa, que incluem: básico, casual (ou informal) e formal. 

 

Sequência dos Cenários Virtuais  
 

Os cenários virtuais deste projeto foram concebidos para serem experienciados de 

forma independente (ou seja, não existe uma sequência específica/obrigatória que os 

utilizadores devam seguir). No entanto, dado que o cenário da cozinha serve de 

introdução a uma cozinha comercial, recomenda-se que os profissionais que 

orientam as sessões-piloto proponham aos utilizadores que comecem por este 

cenário. 

 

Antes de mergulhar nos quatro cenários, há um menu de introdução. É altamente 

recomendável que os participantes assistam a esta introdução antes de qualquer outro 

cenário, especialmente se não estiverem familiarizados com o equipamento de RV. Este 

menu fornece instruções sobre como utilizar as mãos para interagir, apontar o cursor, 

selecionar com o movimento de pinça, verificar a clareza das lentes dos óculos e aceder 

ao menu principal com todas as áreas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura 19.  Aplicação VISION - vista geral do menu de instruções 
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Apesar de estar contemplado no menu de introdução, consideramos fundamental 

destacar o método de acesso ao menu principal (que contém as instruções e os quatro 

cenários do setor da cozinha e hotelaria). O utilizador deve simplesmente fechar 

completamente a mão (direita ou esquerda, funciona para ambas) e abri-la com a palma 

virada para cima. Aparecerá um menu por cima da palma da mão com a indicação "abrir 

áreas de cozinha". Mantendo a mão aberta, devem utilizar a outra mão para selecionar 

este menu com um movimento de pinça, como explicado no cenário de introdução.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Procedimentos Importantes para as Sessões 
 
Antes de iniciar as sessões-piloto, onde a metodologia VISION será implementada e 

avaliada, para além das informações práticas do Capítulo II, os facilitadores devem 

também abordar outros procedimentos importantes. Estes incluem: 

• Consentimento informado. De acordo com a Universidade de Oxford, "o 

consentimento informado é um dos princípios fundamentais da ética na 

investigação. O seu objetivo é que os participantes humanos possam participar 

na investigação de forma livre (voluntária), com informações completas sobre o 

que significa para eles participar, e que deem o seu consentimento antes de 

participarem na investigação." Como tal, o consentimento informado deve ser 

obtido antes de o/a participante iniciar a investigação, sem qualquer influência 

indevida. Para ser considerado informado/a, o/a participante deve 

compreender a natureza da investigação e aquilo com que está a 

concordar. Os investigadores devem respeitar o Regulamento Geral sobre a 

Proteção de Dados (RGPD), especialmente quando se trata de dados sensíveis. 

Figuras 20. App VISION - como abrir o menu principal com a mão 

https://researchsupport.admin.ox.ac.uk/governance/ethics/resources/consent
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A consideração da proteção de dados na investigação que envolve a população 

reclusa é crucial. Podem ser adequados diferentes processos de 

consentimento, escritos ou orais (no caso do VISION, escritos), consoante o 

contexto, a conceção e os participantes da investigação.  

Devido à sua importância, a primeira ação antes de iniciar a sessão consiste em 

apresentar o consentimento informado ao indivíduo em reclusão. Deve ser-

lhe dada a oportunidade de o ler ao seu próprio ritmo e deve haver 

disponibilidade para responder a quaisquer perguntas. O processo termina com 

a obtenção do consentimento assinado pelo indivíduo em reclusão. É crucial não 

impor quaisquer sugestões/pontos de vista tendenciosos, assegurando a sua 

participação voluntária. O/a facilitador/a também não deve escrever em 

nenhuma parte do consentimento qualquer tipo de informação, mesmo que 

mínima, que possa levar à identificação do participante. O template do formulário 

de consentimento pode ser encontrado no Apêndice 1. 

 

• Pré e Pós Testes. Depois dos participantes preencherem o consentimento 

informado, são apresentados dois questionários em diferentes fases da sessão. 

O primeiro questionário, designado por pré-teste, tem como objetivo avaliar os 

conhecimentos dos participantes antes da sessão. O segundo questionário, 

designado pós-teste, tem o mesmo objetivo, mas é aplicado após a conclusão 

da sessão. Ambos os questionários consistem em perguntas idênticas, 

permitindo avaliar quaisquer alterações nos conhecimentos, perceção, 

motivação, etc. dos participantes relativamente à metodologia VISION (o pós-

teste também inclui perguntas para obter feedback sobre a metodologia, para 

que os parceiros a possam aperfeiçoar). É crucial atribuir tempo suficiente para 

que os participantes leiam atentamente e respondam às perguntas de ambos os 

questionários, garantindo respostas honestas. Os questionários foram 

desenvolvidos utilizando uma linguagem amigável e simples, adaptada ao 

grupo-alvo. 

Para facilitar a comparação, os facilitadores devem designar um identificador 

comum num dos cantos superiores de ambos os questionários para cada 

participante, garantindo uma comparação fiável das respostas. Por exemplo, 

podem escrever o seguinte código: P1, P2, P3, etc. (e nunca o nome ou qualquer 
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outra informação que possa identificar os participantes). Os templates dos 

questionários podem ser encontrados no Apêndice 2. 

 

• Certificado de Participação. Depois dos cenários terem sido experienciados 

pelos participantes e dos inquéritos terem sido respondidos, recomenda-se que 

os facilitadores forneçam um certificado de participação. Este certificado 

comprova o envolvimento dos participantes na sessão de RV de cada área da 

cozinha e hotelaria. Fornece também detalhes sobre o projeto, a data de 

emissão e a entidade que emite o certificado. Além disso, reconhece o 

empenhamento dos participantes na experiência de aprendizagem com recurso 

à RV. O certificado de participação pode ser encontrado no Apêndice 3. 

 
 
 

Conclusão 
 
O manual "O Potencial da Utilização da Realidade Virtual em Estabelecimentos 

Prisional – Manual de Utilizador" é um guia completo para os profissionais envolvidos 

na Formação Profissional e Educativa (FPE) em contexto prisional. Desenvolvido no 

âmbito do projeto VISION, este manual aborda os fundamentos teóricos, as 

considerações práticas e as estratégias de implementação da tecnologia de Realidade 

Virtual (RV). Ao fornecer informações sobre os aspetos teóricos da RV, preparações 

práticas para uma implementação bem-sucedida e uma visão geral detalhada dos 

cenários virtuais do projeto VISION, o manual equipa os profissionais com os 

conhecimentos e as competências necessárias para empregar eficazmente a RV na 

reabilitação. Para além de ser um recurso informativo, este manual capacita os 

profissionais para se tornarem eles próprios formadores, facilitando a aplicação 

generalizada da metodologia VISION e contribuindo para a reintegração bem-sucedida 

de indivíduos em reclusão no mercado de trabalho.  
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Anexos 
 

Anexo 1. Exemplo de um sistema não imersivo9 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 

 
 

Anexo 2. Exemplo de um sistema semi-imersivo10 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
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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Anexo 3. Exemplo de um sistema totalmente imersivo11 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Anexo 4. Diferença entre RA e RV 12 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

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

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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Anexo 5. Diferença entre RA, RV e RM13 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Anexo 6. Recomendações de segurança aquando da 
utilização da 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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Anexo 7. Como a RV pode preparar indivíduos em reclusão 
para a vida no exterior15 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Anexo 8. Indivíduos em reclusão estão a utilizar a RV para 
terem uma oportunidade de sair do EP16 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

 
 
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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Anexo 9. Ajuste confortável dos óculos 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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Anexo 10. Como instalar a aplicação Oculus18 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Anexo 11. Criação do Guardião19 
 
 
 
 
  

 
 
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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Anexo 12. Como efetuar o lançamento20 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
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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KA220-VET-348D9406 

Apêndices 
 

Apêndice 1. Template de Consentimento Informado 

Consentimento Informado 
VISION - Visualizar o Futuro Através da Formação 

 
Objetivo do estudo 

Está a ser convidado/a a participar neste estudo no âmbito do projeto VISION. Antes de 

decidir participar, é importante que compreenda porque é que o estudo está a ser 

realizado e o que envolve. Leia atentamente as informações que se seguem. Pergunte 

à equipa de investigação responsável se há alguma coisa que não esteja clara ou se 

precisa de mais informações. 

O objetivo deste estudo é apresentar as diferentes áreas do setor da cozinha e da 

hotelaria, bem como o conjunto de conhecimentos/competências necessários para um 

desempenho bem-sucedido nessas áreas, que neste estudo são: cozinha, padaria e 

pastelaria, saúde e segurança na cozinha e assistente de catering. 

A introdução a áreas do setor da cozinha e hotelaria será apoiada pela utilização da 

tecnologia de Realidade Virtual. O objetivo da Realidade Virtual é proporcionar uma 

simulação interativa da vida real através de cenários virtuais, a partir de dispositivos 

como óculos e comandos. 

 

Procedimentos do Estudo 

A sua participação neste estudo requer os seguintes procedimentos: ler e assinar este 

consentimento informado; ler e responder a um questionário (imediatamente após este 

consentimento); experienciar os cenários virtuais; ler e responder a um questionário de 

feedback (no final da experiência). 

Cada cenário virtual dura aproximadamente x minutos; assim, a duração total desta 

experiência é de aproximadamente y horas/minutos. 

 

Riscos 

A exposição a conteúdos de tecnologia de RV pode implicar uma possível sensação de 

náusea ou de enjoo. Assim, não é aconselhável a indivíduos com diagnósticos médicos 

como epilepsia, vertigens, hipertensão, infeções nos ouvidos e perturbações 

psicológicas de elevada gravidade clínica (como doenças mentais). Os indivíduos em 

recuperação após uma cirurgia e as mulheres grávidas também não devem utilizar a 
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tecnologia de RV. Se sentir algum desconforto durante o estudo, informe a equipa de 

investigação responsável. 

 

Benefícios 

A participação neste estudo proporcionar-lhe-á um conhecimento introdutório das quatro 

áreas de cozinha e hotelaria acima mencionadas. Além disso, o objetivo será contribuir 

para as suas capacidades de tomada de decisão, inspirando-o/a potencialmente a 

iniciar ou a continuar a sua participação em cursos de formação em cozinha disponíveis 

no seu estabelecimento prisional. Finalmente, ao participar neste estudo, beneficiará de 

um Certificado de Participação no final da sessão. 

 

Confidencialidade 

As suas respostas aos questionários, bem como o seu desempenho durante os 

cenários, serão anónimos. Por favor, não escreva qualquer informação de identificação 

nos questionários. A equipa de investigação responsável fará todos os esforços para 

preservar a sua confidencialidade, incluindo os seguintes:  

• Atribuir nomes/números de código aos participantes que serão utilizados em todas 

as notas de investigação e questionários; 

• Os dados dos participantes serão mantidos confidenciais, exceto nos casos em que 

o/a investigador/a seja legalmente obrigado/a a comunicar incidentes específicos. 

 

Participação voluntária 

A sua participação neste estudo é voluntária. Cabe-lhe a si decidir se quer ou não 

participar neste estudo. Se decidir participar neste estudo, ser-lhe-á pedido que assine 

este formulário de consentimento. Depois de assinar este formulário de consentimento, 

continua a ter a liberdade de se retirar a qualquer altura e sem dar qualquer justificação. 

Se se retirar de o estudo antes da recolha de dados estar concluída, os seus dados 

serão destruídos. 

Consentimento 

 
Li e compreendi as informações fornecidas e tive a oportunidade de colocar questões. 
Compreendo que a minha participação é voluntária e que sou livre de me retirar em 
qualquer altura, sem dar uma razão e sem custos. Concordo voluntariamente em 
participar neste estudo. 
 
 Assinatura do/a participante   ______________________________ Data ___/___/____  
 
 Assinatura do/a investigador/a _____________________________ Data ___/___/____  
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Código do participante: 
______________ 

Apêndice 2. Templates de pré e pós testes 
 

Pré-teste 

VISION - Visualizar o Futuro Através da Formação 

 
Obrigado por participar neste pré-teste. O seu contributo é valioso para nos ajudar a 

compreender os seus conhecimentos e perceções relativamente à tecnologia de 

Realidade Virtual (RV), ao setor da cozinha e hotelaria e à educação/formação em geral. 

Por favor, responda às seguintes perguntas com o máximo de sua capacidade e 

honestidade. 

 

Tecnologia de Realidade Virtual 

 

1. O que é que lhe vem à cabeça quando pensa no termo "Realidade Virtual"? 

 

 

2. Já alguma vez experienciou Realidade Virtual? 

 

 

 

3. Acredita que a Realidade Virtual pode ser utilizada para fins educativos ou de 

formação em contexto prisional? 

 

 

 

4. Que potenciais benefícios pensa que a Realidade Virtual pode oferecer aos 

programas educativos e de formação nos estabelecimentos prisionais? 

Sim Não 

Concordo 

totalmente 

 

De 

acordo 

 

Neutro 

 

Não 

concordo 

 

Discordo 
totalmente 
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Código do participante: 
______________ 

 

 

 

Setor da Cozinha e da Hotelaria 

5. Tem algum objetivo ou aspiração específicos relacionados com a formação 

profissional no setor da cozinha e da hotelaria? 

 

 

6. Qual o seu grau de familiaridade com as seguintes áreas do setor da cozinha e da 

hotelaria (assinale com um X cada área)? 

 
Cozinha 

comercial 

Padaria e 

pastelaria 

Saúde e 

segurança na 

cozinha 

Assistente de 

catering 

Muito 

familiar 

    

Um pouco 

familiar 

    

Neutro     

Não muito 

familiar 

    

Não é de 

todo 

familiar 

    

 

7. Qual seria o seu interesse em participar em programas de formação profissional 

relacionados com o setor da cozinha e da hotelaria? 

 

 

 

 

 

Sim Não 

Muito 

interessado 

 

Interessado Neutro Não muito 
interessado 

Nada 
interessado 
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Código do participante: 
______________ 

Perspetivas de Educação e Formação 

Gostaríamos de saber mais sobre as suas ideias e preferências relativamente às 

oportunidades de educação e formação no estabelecimento prisional. Por favor, 

responda a cada um dos seguintes itens, considerando uma escala de resposta de 

"Discordo totalmente" a "Concordo totalmente". 

Perguntas 
Discordo 

totalmente 

Não 

concordo 

Nem 

concordo 

nem 

discordo 

De 

acordo 

Concordo 

plenamente 

1. Quero aproveitar 

ao máximo o tempo 

passado no 

estabelecimento 

prisional. 

     

2. Quero sair do 

estabelecimento 

prisional com 

melhores 

oportunidades. 

     

3. Quero ganhar 

dinheiro enquanto 

estiver no 

estabelecimento 

prisional. 

     

4. Quero encontrar 

um emprego bem 

remunerado mais 

tarde. 

     

5. Quero seguir uma 

formação/educação 

que me prepare para 

a carreira que 

pretendo. 

     

6. Quero aprender 

sobre coisas que me 

interessam. 

     

7. Quero ter um 

salário melhor mais 

tarde. 
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Código do participante: 
______________ 

8. Quero provar a 

mim próprio/a que 

sou capaz de 

concluir os estudos 

e ser bem-

sucedido/a.  

     

9. Quero 

aperfeiçoar-me a 

mim próprio/a e às 

minhas qualidades. 

     

10. Quero sentir-me 

uma pessoa de 

valor, pelo menos 

num plano de 

igualdade com os 

outros. 

     

11. Não sei. Não 

vejo qualquer razão 

para participar em 

atividades de 

educação/formação. 

     

12. Quero mostrar a 

mim próprio/a que 

sou uma pessoa 

inteligente. 

     

13. Quero ganhar 

créditos pelo meu 

bom 

comportamento.  

     

14. Quero ver os 

meus pontos fortes 

reconhecidos pelos 

supervisores. 

     

15. Quero que a 

minha família e os 

meus amigos se 

orgulhem de mim. 
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Código do participante: 
______________ 

16. Quero passar 

mais tempo com 

outras pessoas. 

     

17. Só quero 

quebrar a minha 

rotina. 

     

18. Prefiro estudar a 

trabalhar. 

     

19. Quero passar 

mais tempo fora da 

cela. 

     

20. Quero fugir do 

ambiente prisional.  

     

 

 

 

Obrigado por ter completado este pré-teste. Se tiver quaisquer comentários ou ideias 

adicionais, não hesite em partilhá-los abaixo. 
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Código do participante: 
______________ 

Pós-teste 

VISION - Visualizar o Futuro Através da Formação 

 
Obrigado por participar neste pós-teste. O seu contributo é valioso para nos ajudar a 

compreender os seus conhecimentos e perceções relativamente à tecnologia de 

Realidade Virtual (RV), ao setor da cozinha e hotelaria e à educação/formação em geral. 

Por favor, responda às seguintes perguntas com o máximo de sua capacidade e 

honestidade. 

 

Tecnologia de Realidade Virtual 

 

8. Acredita que a Realidade Virtual pode ser utilizada para fins educativos ou de 

formação em contexto prisional? 

 

 

 

 

9. Depois de ter experienciado a Realidade Virtual em primeira mão, existem outros 

potenciais benefícios que considera que esta poderia oferecer a programas 

educativos e de formação nos estabelecimentos prisionais? 

 

 

 

Setor da Cozinha e da Hotelaria 

10. Tem algum objetivo ou aspiração específicos relacionados com a formação 

profissional no setor da cozinha e da hotelaria? 

 

 

 

 

Concordo 

totalmente 

 

De 

acordo 

 

Neutro 

 

Não 

concordo 

 

Discordo 
totalmente 

Sim Não 
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Código do participante: 
______________ 

11. Qual o seu grau de familiaridade com as seguintes áreas do setor da cozinha e da 

hotelaria (assinale com um X cada área)? 

 
Cozinha 

comercial 

Padaria e 

pastelaria 

Saúde e 

segurança na 

cozinha 

Assistente de 

catering 

Muito 

familiar 

    

Um pouco 

familiar 

    

Neutro     

Não muito 

familiar 

    

Não é de 

todo 

familiar 

    

 

 

12. Depois da sua experiência de RV, qual seria o seu interesse em participar em 

programas de formação profissional relacionados com o setor da cozinha e da 

hotelaria? 

 

 

 

 

Perspetivas de Educação e Formação 

Gostaríamos de saber mais sobre as suas ideias e preferências relativamente às 

oportunidades de educação e formação no estabelecimento prisional. Por favor, 

responda a cada um dos seguintes itens, considerando uma escala de resposta de 

"Discordo totalmente" a "Concordo totalmente". 

Perguntas 
Discordo 

totalmente 

Não 

concordo 

Nem 

concordo 

nem 

discordo 

De 

acordo 

Concordo 

plenamente 

1. Quero aproveitar 

ao máximo o tempo 

     

Muito 

interessado 

 

Interessado 

 

Neutro Não muito 
interessado 

Nada 
interessado 
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passado no 

estabelecimento 

prisional. 

2. Quero sair do 

estabelecimento 

prisional com 

melhores 

oportunidades. 

     

3. Quero ganhar 

dinheiro enquanto 

estiver no 

estabelecimento 

prisional. 

     

4. Quero encontrar 

um emprego bem 

remunerado mais 

tarde. 

     

5. Quero seguir uma 

formação/educação 

que me prepare para 

a carreira que 

pretendo. 

     

6. Quero aprender 

sobre coisas que me 

interessam. 

     

7. Quero ter um 

salário melhor mais 

tarde. 

     

8. Quero provar a 

mim próprio/a que 

sou capaz de 

concluir os estudos 

e ser bem-

sucedido/a.  

     

9. Quero 

aperfeiçoar-me a 

mim próprio/a e às 

minhas qualidades. 
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10. Quero sentir-me 

uma pessoa de 

valor, pelo menos 

num plano de 

igualdade com os 

outros. 

     

11. Não sei. Não 

vejo qualquer razão 

para participar em 

atividades de 

educação/formação. 

     

12. Quero mostrar a 

mim próprio/a que 

sou uma pessoa 

inteligente. 

     

13. Quero ganhar 

créditos pelo meu 

bom 

comportamento.  

     

14. Quero ver os 

meus pontos fortes 

reconhecidos pelos 

supervisores. 

     

15. Quero que a 

minha família e os 

meus amigos se 

orgulhem de mim. 

     

16. Quero passar 

mais tempo com 

outras pessoas. 

     

17. Só quero 

quebrar a minha 

rotina. 

     

18. Prefiro estudar a 

trabalhar. 

     

19. Quero passar 

mais tempo fora da 

cela. 

     



 

 
 

61   

KA220-VET-348D9406 
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20. Quero fugir do 

ambiente prisional.  

     

 

 

 

Obrigado por ter completado este pós-teste. Se tiver comentários ou ideias adicionais, 

sinta-se à vontade para os partilhar abaixo. Por exemplo, de que elementos da RV 

gostou mais? 
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Como interpretar os resultados 

Cada pergunta está incluída num grupo específico (designado por "dimensões"). Em baixo, pode ver que em dimensão cada pergunta está 

incluída: 

Questões Dimensões Notas 

1. Quero aproveitar ao máximo o tempo passado no estabelecimento prisional. 5 - Escapismo/Amotivação  

2. Quero sair do estabelecimento prisional com melhores oportunidades. 2 - Expectativas/Recompensas futuras  

3. Quero ganhar dinheiro enquanto estiver no estabelecimento prisional. 6 - Motivação económica  

4. Quero encontrar um emprego bem remunerado mais tarde. 2 - Expectativas/Recompensas futuras  

5. Quero seguir uma formação/educação que me prepare para a carreira que 
pretendo. 

2 - Expectativas/Recompensas futuras  

6. Quero aprender sobre coisas que me interessam. 3 - Interesses/Autoestima  

7. Quero ter um salário melhor mais tarde. 2 - Expectativas/Recompensas futuras  

8. Provar a mim próprio/a que posso concluir os estudos e ser bem-sucedido.  2 - Expectativas/Recompensas futuras  

9. Melhorar a minha pessoa e as minhas qualidades. 3 - Interesses/Autoestima  

10. Sentir-se uma pessoa de valor, pelo menos num plano de igualdade com os 
outros. 

3 - Interesses/Autoestima  

11. Não sei. Não vejo qualquer razão para participar em atividades de 
educação/formação. 

5 - Escapismo/Amotivação Invertido 

12. Para mostrar a mim próprio/a que sou uma pessoa inteligente. 1 - Orgulho/Reconhecimento  

13. Ganhar créditos por bom comportamento.  1 - Orgulho/Reconhecimento  

14. Ver os meus pontos fortes reconhecidos pelos supervisores. 1 - Orgulho/Reconhecimento  

15. Para que a minha família e os meus amigos se orgulhem de mim. 1 - Orgulho/Reconhecimento  

16. Quero passar mais tempo com outras pessoas. 4 - Evitar rotinas  

17. Só quero quebrar a minha rotina. 4 - Evitar rotinas  

18. Prefiro estudar a trabalhar. 6 - Motivação económica Invertido 

19. Quero passar mais tempo fora da cela. 4 - Evitar rotinas  

20. Quero fugir do ambiente prisional.  5 - Escapismo/Amotivação  
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1. Cada participante deve dar uma resposta de "Discordo totalmente" a "Concordo 

totalmente", e cada resposta está relacionada com a seguinte numeração: 

• Discordo totalmente - 1 

• Discordo - 2  

• Nem concordo nem discordo - 3  

• Concordo - 4 

• Concordo plenamente - 5  

 

2. Some os resultados de cada resposta por dimensão (tendo em conta que as questões 

11 e 18 estão invertidas21). Por exemplo: 

• Dimensão 1 (Orgulho/Reconhecimento): 4 + 4 + 5 + 5 = 18 

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

• Dimensão 3 (Interesses/Autoestima): 5 + 4 + 1 = 10 

• Dimensão 4 (Evitar rotinas): 4 + 4 + 4 = 12 

• Dimensão 5 (Escapismo/Amotivação): 5 + 222 + 4 = 11 

• Dimensão 6 (Motivação económica): 5 + 423 = 9 

 

3. Após a soma, o resultado é dividido pelo número de respostas por dimensão. Por 

exemplo: 

• Dimensão 1 (Orgulho/Reconhecimento): 4 + 4 + 5 + 5 = 18/424 = 4,5 

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

• Dimensão 3 (Interesses/Autoestima): 5 + 4 + 1 = 10/3 = 3,3 

• Dimensão 4 (Evitar rotinas): 4 + 4 + 4 = 12/3 = 4 

• Dimensão 5 (Escapismo/Amotivação): 5 + 2 + 4 = 11/3 = 3,6 

• Dimensão 6 (Motivação económica): 5 + 4 = 9/2 = 4,5 

 
 
21 Isso significa que a resposta da escala será invertida pela escala oposta. Se o participante 
respondeu 1, a resposta é 5; se respondeu 2, a resposta é 4; se respondeu 3, a resposta é 
3; e se respondeu 5, a resposta é 2. A razão para esta inversão está relacionada com as regras 
estatísticas que se aplicam a este questionário. 
22 Escala invertida (a resposta original era 4, mas é contada como 2). 
23 Escala invertida (a resposta original era 2, mas é contada como 4). 
24 É dividido por 4, porque há 4 perguntas na dimensão 1 (e assim por diante para as outras 
dimensões). 
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4. Após a divisão, os resultados indicarão a resposta média por dimensão de motivação. 

Isto significa que, numa escala de 1 a 5, por exemplo, com base nas respostas acima, 

o participante na dimensão "Orgulho/Reconhecimento" está quase no extremo da 

escala 5 (porque a média é 4,5), o que pode significar que tem níveis elevados nesta 

dimensão da motivação. O mesmo exercício aplica-se às outras dimensões, avaliando 

assim se o participante tem níveis baixos, médios ou altos de motivação por dimensão. 
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CERTIFICADO DE PARTICIPAÇÃO 
 

O Consórcio do projeto VISION certifica que: 

_________________________________________________________ 

 

Concluiu com sucesso os cenários introdutórios de Realidade Virtual na área da cozinha e hotelaria 

(especificamente, cozinha comercial, padaria e pastelaria, saúde e segurança na cozinha e assistente de 

catering), bem como o conjunto de conhecimentos/competências necessários para atuar nestes setores. 

 

Apêndice 3. Template de certificado de participação 
 

(Nome e cargo do 
representante do parceiro) 

Data: __/__/____ 

VISION - Visualizar o Futuro Através da Formação (KA220-VET-48D9406) 
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