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Introduccion

Finalidad de este Manual

El presente Manual de Formacion de Formadores se elaboré en el marco del proyecto
VR4REACT,y sirve como recurso exhaustivo paralaformacion de facilitadoresy personal
técnico de prisiones/libertad condicional (como educadores, gestores de casos,
psicologos y trabajadores sociales) que aplicaran y supervisaran las intervenciones de
Realidad Virtual (RV) destinadas a reducir la agresividad reactiva entre los reclusos.

Este manual es fundamental para apoyar los esfuerzos de capacitacion de estos
profesionales, mejorando sus competencias para ofrecer una oportunidad de
intervencion a los reclusos con un historial de comportamientos agresivos reactivos. Al
dotar a los formadores de un conocimiento profundo de los objetivos, metodologias y
resultados esperados del proyecto, este manual garantiza que todos los participantes
-formadoresy reclusos- se beneficien al maximo de los recursos del proyecto VR4React.
Ademas, proporciona directrices esenciales sobre como fomentar un entorno propicio
para el aprendizaje y el cambio de comportamiento, que es crucial para la rehabilitacion
y la reinsercion de los reclusos.

Este manual describe las aplicaciones practicas y los procedimientos paso a paso
necesarios para aplicar eficazmente el programa de intervencion psicoeducativa
VR4React.

La RV detallada en su interior ofrece una experiencia de formacion dinamica e
inmersiva, que simula escenarios reales para los individuos reactivos, en los que tienen
la oportunidad de aprender competencias prosociales y adaptativas y practicar en
un entorno seguro mediante la exposicidon a la RV. Esto no solo les prepara para
manejar situaciones dificiles con mayor eficacia, sino que también promueve una
interaccion mas segura y comprensiva entre el personal y los reclusos.

Al documentar las mejores practicas, resolver problemas comunes y ofrecer
herramientas de evaluacion para medir la eficacia de la formacion, el manual actua
como guiay registro para garantizar una formacion coherente y eficaz en las distintas
instituciones que participan en el proyecto VR4REACT.



El proyecto VR4React

El proyecto VR4React - Reducing Reactive Aggression Through Virtual Reality (2022-1-
ESO1- KA220-ADU-000089886) es un proyecto Erasmus + que reune a 8 paises de toda
Europa, en concreto el coordinador es la Universidad Rey Juan Carlos (Espaia), IPS_
Innovative Prison Systems (Portugal), KMOP Education and Innovation Hub (Grecia),
National Administration of Penitentiaries (Moldavia), University St. Kliment Ohridski
Bitola (Macedonia del Norte), Ankara Probation Directorate (Turquia), Polish Platform
for Homeland Security (Polonia) y Administration of Penitentiaries (Rumania).

Debido a su gravedad y a su naturaleza impredecible, el consorcio reconoce que los
individuos agresivos reactivos suponen un riesgo de victimizacion para ellos y para
quienes les rodean.

De hecho, la agresividad reactiva supone una preocupacion importante para la salud
publica, susceptible de ser prevenida. Este tipo de agresion, tipica en individuos
que cometen delitos, se caracteriza por respuestas incontroladas y exageradas a
los estimulos, incluidas las reacciones impulsadas por la emocion ante amenazas
percibidas, tambien denominadas agresiones hostiles, impulsivas o de ira.

Al mismo tiempo, las intervenciones eficaces pueden producir resultados positivos en
la reduccion de los comportamientos agresivos. Por lo tanto, las intervenciones dirigidas
a la agresion reactiva deben ser una prioridad critica en los entornos penitenciarios,
como condicion previa para el exito de la puesta en libertad y la reintegracion.


https://www.vr4react-project.com/

La propuesta de proyecto

Teniendo en cuenta tanto las necesidades de rehabilitacion de los delincuentes (por
ejemplo, abordar los comportamientos agresivos reactivos) como los requisitos de
formacion de los funcionarios de prisiones (en concreto, tratar y abordar mejor los
comportamientos agresivos reactivos de los reclusos), el proyecto VR4React propone
una solucion innovadora de programa de intervencion doble que utiliza la RV y el
aprendizaje electronico como herramientas principales. Los objetivos principales de
este programa son:

» Ayudar alos reclusos agresivos reactivos a adoptar comportamientos mas prosociales
y adaptativos.

e Crear un plan de formacion completo para dotar a los funcionarios de prisiones
de las habilidades y los conocimientos necesarios para manejar y abordar los
comportamientos agresivos reactivos de los reclusos.

Para lograr el primer objetivo, el consorcio se basa en la experiencia y la participacion
directa del personal penitenciario/ como facilitadores del programa de intervencion
directamente con los delincuentes, concretamente mediante la entrega de la
intervencion psicoeducativa de RV, disefada para reducir la agresidon reactiva
en los delincuentes. El programa de intervencion es de uso gratuito y fue disefiado
para abordar la agresion reactiva entre los delincuentes y promover su rehabilitacion.
Aprovechando las capacidades de inmersion de la RV, los delincuentes pueden
experimentar situaciones realistas que les ayudan a desarrollar mejores estrategias de
afrontamiento y a reducir las tendencias agresivas.

En concreto, tiene los siguientes objetivos:
* Promover el bienestar psicologico, social y emocional de los delincuentes.

* Reducir los riesgos de agresiones reactivas entre el personal penitenciario o de
prisiones y los delincuentes.

* Promover la capacitacion y formacion del personal penitenciario y de prisiones para
hacer frente a las agresiones reactivas.

* Desarrollar la capacidad de los delincuentes para adoptar comportamientos
prosociales y adaptativos cuando se enfrentan a amenazas, peligros, provocaciones
o frustraciones percibidas, en lugar de realizar actos basados en la agresividad, la ira,
la hostilidad y la impulsividad.

* Promover la rehabilitacion y reinsercion social de los delincuentes con tendencia a
comportamientos agresivos reactivos.



Realidad virtual
Definicion y aplicabilidad

Como ya se ha seflalado, el programa disefiado para los reclusos incorpora la Realidad
Virtual (RV). Para garantizar su éxito, es fundamental que los formadores no solo estén
familiarizados con la tecnologia de RV, sino que también sepan utilizarla para ofrecer
una experienciafluiday envolvente a los participantes. Eldominio de estas herramientas
mejorara en gran medida la eficacia del programa y contribuira al compromiso
general de los participantes y a los resultados del aprendizaje. Para ayudarle en este
proceso, encontrara a continuacion algunos puntos clave que le ayudaran a manejar el
componente de RV con facilidad y destreza.

Como punto de partida, es fundamental saber qué es la RV: La RV es una tecnologia
que crea un entorno simulado utilizando imagenes y sonido generados por ordenador
(Britannica, 2024). A diferencia de las interfaces de usuario tradicionales, que consisten
en ver contenidos en una pantalla, la RV sumerge a los usuarios directamente en una
experiencia realista.

Mediante la exposicion a la RV, los usuarios pueden observar un mundo virtual, moverse
por él e interactuar con elementos o elementos virtuales. El entorno puede ser realista,
imitando lugares del mundo real, o totalmente fantastico, creando experiencias que
serian imposibles o poco practicas en el mundo fisico (Britannica, 2024).

Figura 1. Casco de realidad virtual. Fuente: Freepik

Aunque el sistema de justicia penal ha utilizado las simulaciones de RV para la
formacion y la investigacion, solo recientemente se ha empezado a considerar su uso
en la rehabilitacion penitenciaria (Cornet & Gelder, 2020). Esta nueva exploracion de
la tecnologia se basa en decadas de investigacion en psicologia. Los programas que
incorporan la RV han recibido un fuerte apoyo en la literatura psicologica para los
trastornos de conducta (Ticknor, 2018).



La investigacion (Dellazizzo et al., 2019) también ha destacado el uso de la RV como
una herramienta de tratamiento eficaz para reducir la frecuencia y la intensidad
de laira, dada su naturaleza potenciadora de los mecanismos de autorregulacion (que
mas tarde serian utilizados, en situaciones reales, por los participantes). Ademas, la
RV lleva a los individuos a reconocer los contextos en los que se habia producido
la agresion (es decir, los desencadenantes), lo que permite a los profesionales
adoptar las medidas adecuadas (Dellazizzo et al.,, 2019). En consonancia con esto,
otros estudios también han demostrado que los escenarios de juegos de rol basados
en la RV tienden a reducir significativamente la reincidencia violenta (por ejemplo,
Papalia et al., 2019).

También se han destacado las ventajas del uso de la RV en elanalisis de las reacciones de
las personas ante incidentes violentos (que podrian desencadenar agresiones reactivas):
frente a las limitaciones de otros metodos de estudio que utilizan simulaciones o
juegos de rol en el laboratorio, las simulaciones inmersivas de RV proporcionan un
entorno ambiental valido, eliminando otras limitaciones, como el problema del peligro
fisico (Rovira et al., 2009), y aportando una verosimilitud suficiente que parece explicar
los buenos resultados obtenidos en la mayoria de los estudios.

A continuacion se indican las areas clave para emplear la tecnologia de RV:

1. Terapia de exposicion virtual: utiliza entornos virtuales (seguros) para recrear
situaciones que desencadenan la agresividad. Los participantes pueden experimentar
estas situaciones en un entorno controlado y seguro, lo que les permite practicar y
aprender estrategias de control de la ira. La repeticion de estas situaciones en un
entorno virtual puede ayudar adesensibilizar a los individuos y mejorar su capacidad
para controlar su agresividad reactiva.

2. Programas de formacion en habilidades sociales: La RV tambien puede utilizarse
para ensefiar y practicar habilidades sociales y de comunicacion. De este modo, las
personas pueden participar en simulaciones interactivas en las que se les presentan
situaciones sociales dificiles y se les ensefian estrategias para manejar los conflictos
de forma constructiva. Esto puede ayudarles a mejorar su capacidad para afrontar
situaciones estresantes sin recurrir a la agresion.

3. Programas de empatia y perspectiva que facilitan la comprension de otras
personas: Los individuos pueden participar en experiencias virtuales que les permitan
ver el impacto de su agresividad en los demas y comprender las consecuencias
negativas de sus actos. Esto puede ayudarles a empatizar y provocar asi un cambio de
actitud hacia comportamientos menos agresivos y mas racionales.

4. Formacion en control emocional y gestion del estrés: Las personas pueden
participar en sesiones virtuales en las que se les ensefian estrategias para reconocery
regular sus emociones, asi como para gestionar situaciones estresantes de forma mas
eficaz en entornos mas seguros. Esto puede ayudar a reducir las respuestas agresivas
y a controlar las emociones negativas.

Se recomienda que la RV sea una herramienta mas en un tratamiento integral para
abordar la agresividad reactiva en individuos que cumplen condena, adaptada a las
necesidades y caracteristicas de cada interno y de cada servicio penitenciario, y
combinada con otros programas terapeuticos y de intervencion.



éPuedo ser formador?

Los destinatarios del programa de intervencion VR4React con delincuentes son
profesionales que trabajan en centros penitenciarios o de reclusion, como gestores
de casos, psicdlogos y educadores, procedentes de ambitos multidisciplinares como
la psicologia, la criminologia, el trabajo social, el derecho o la educacion.

Estos profesionales deberian estar a lavanguardia de los esfuerzos de rehabilitacion y
educacidén dentro del sistema penitenciario, desempefiando papeles en el tratamiento
de las complejas necesidades de los reclusos. Para estos profesionales, el programa
VR4React es un gran recurso adicional, ya que:

* En estos entornos, los psicologos se encargan de evaluar, diagnosticar y tratar los
problemas de salud mental, centrandose a menudo en la modificacion de la conducta
y la terapia de las personas que presentan agresividad reactiva.

* Los educadores penitenciarios/ desempefian un papel decisivo en la imparticion de
programas educativos, de formacion profesional y de preparacion para la vida activa,
fundamentales para la rehabilitacion de los reclusos y su reinsercion en la sociedad.
La naturaleza multidisciplinar de su formacion permite un enfoque holistico de la
rehabilitacion de los reclusos, combinando diversas teorias, practicas y metodologias
para elaborar intervenciones eficaces y empaticas.



éPor qué debo ser formador?

Psicologos

El publico al que va dirigido el programa de intervencion VR4React con delincuentes esta
formado por profesionales que trabajan en centros penitenciarios o de reclusion, como
gestores de casos, psicologos y educadores, procedentes de ambitos multidisciplinares
como la psicologia, la criminologia, el trabajo social, el derecho o la educacion.

Estos profesionales deberian estar a la vanguardia de los esfuerzos de rehabilitacion y
educacion dentro del sistema penitenciario, desempefiando papeles en el tratamiento

de las complejas necesidades de los reclusos. Para estos profesionales, el programa
VR4React es un gran recurso adicional, ya que:

Identificacion de candidatos para intervenciones basadas en la RV

Integrar las sesiones de RV con la terapia tradicional

Seguimiento de los progresos y ajuste de los planes de tratamiento

Ayudar a los individuos agresivos reactivos a desarrollar pautas de
comportamiento mas sociales y reducir los indices de reincidencia

Para educadores de prisiones/libertad condicional

Fomentar el compromiso y la participacion

Colaborar con los psicologos para adaptar los contenidos educativos a los
objetivos terapeuticos

Ayudar a los individuos agresivos reactivos a desarrollar pautas de
comportamiento mas sociales y adaptativas y reducir los indices de reincidencia



Requisitos para aplicar el programa VR4React

Los profesionales deben trabajar directamente con las personas que cumplen
condena, proporcionandoles apoyo practico y orientacion a lo largo de las
sesiones de RV.

Poseer pleno conocimiento y alineacion con los objetivos, metas y relevancia
del programa VR4React, asegurando una clara comprension de su proposito y
resultados esperados.

Conocimiento pleno del contenido de la RV, dominio de la gestion de las
sesiones de RV, orientacion de los participantes a traves de las experiencias,
aclaracion de dudas y retroalimentacion.

Capacidad para supervisar de cerca a los participantes y garantizar su
comodidad a lo largo de las sesiones de RV, mostrandose vigilante y receptivo.

Alto grado de empatia y sensibilidad, capaz de comprender y responder a las
necesidades emocionales y psicologicas de los participantes.

Gestion eficaz de los recursos, incluidos los equipos de RV, el tiempo vy la
programacion de los participantes, para garantizar un funcionamiento fluido y
eficaz del programa.

Este manual pretende dotar a los profesionales de los conocimientos y las
herramientas necesarias para aplicar la metodologia de VR4React utilizando la
tecnologia de RV como intervencion educativa, ofreciendo nuevas vias para abordar
la agresividad reactiva entre las personas que cumplen condena.



Aplicacion del programa VR4React: Guia para formadores

Si se adhiere a las siguientes directrices, podra implementar la intervencion de VR4React
de forma ética, respetando la privacidad de los participantes y la integridad de los datos,
al tiempo que aborda eficazmente la agresion reactiva en la poblacion de delincuentes.

Procedimiento de instalacion

Paraimplementar eficazmente la intervencion VR4React, es clave verificar que todos los
equipos estan correctamente instalados y funcionan sin problemas. Este subcapitulo
le proporcionara instrucciones sobre como configurar correctamente el equipo vy
asegurarse de que la aplicacion VR4React se ha descargado y funciona correctamente.

Actualmente existen en el mercado varios dispositivos de RV, como Meta Quest 2, HTC
Vive, Goertek, Samsung y Valve Index. Para el proyecto VR4React, los desarrolladores y
socios del proyecto recomendaron Meta Quest 2 por su rentabilidad y capacidad de
funcionar sin conexion a Internet, clave para los entornos carcelarios. Aunque las
instrucciones de las distintas marcas pueden tener similitudes, aconsejamos consultar
el sitio web oficial de la marca concreta para obtener instrucciones precisas sobre el
uso de sus equipos.

Alaluz de esto, las secciones siguientes se centraran en la instalacion y configuracion
del Meta Quest 2. Proporcionaremos directrices completas para garantizar la correcta
instalaciony funcionamiento de la aplicacion VR4React, facilitando asi un procedimiento
de intervencion fluido y eficiente.

Caracteristicas de Meta Quest 2:

* Precio y almacenamiento: El Meta Quest 2 esta disponible actualmente en dos
modelos, con el modelo de 128 GB a un precio de 349,99 euros y el modelo de
256 GB a un precio de 399,99 euros (esto puede variar en funcion de su pals vy
las oscilaciones del mercado). Ambos modelos poseen identicas especificaciones
tecnologicas, que abarcan velocidades de lectura y capacidades de carga de datos.
Sin embargo, el modelo de 256 GB proporciona una mayor cantidad de espacio de
almacenamiento, lo que resulta ventajoso para los usuarios que necesiten capacidad
adicional para archivos y aplicaciones. El dispositivo puede adquirirse en el sitio web
oficial de Meta, asi como en otras plataformas como Amazon.

La pantalla y los graficos presentan una resolucién de 1832 x 1920 pixeles por 0jo, lo
que mejora enormemente la calidad de experiencias como los juegos multijugador y
los videos inmersivos de 360°. El dispositivo es capaz de ofrecer una frecuencia de
refresco de 90 Hz, lo que indica que la pantalla se actualiza 90 veces por segundo.

La cinta para la cabeza esta equipada con altavoces integrados que ofrecen un
sonido eficaz, mejorando la experiencia de inmersion sin la molestia de los cables.
Sin embargo, hay que tener en cuenta que el rendimiento de estos altavoces no
alcanza el nivel de los auriculares de gama alta.

* Los mandos se han disefiado pensando en la ergonomia, lo que garantiza un agarre
comodo. También cuentan con controles de gran capacidad de respuesta, que
facilitan la navegacion virtual.

1
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* La autonomia de Meta Quest 2 permite un uso ininterrumpido de 2 a 3 horas. Para
garantizar un rendimiento optimo durante sesiones prolongadas, especialmente
con multiples participantes, es aconsejable emplear un sistema de rotacion con 2
0 3 auriculares o realizar pausas periodicas para recargar el dispositivo y entablar
conversaciones sobre la experiencia.

Al adquirir la Meta Quest 2, los usuarios encontraran el siguiente equipamiento:

Figura 2. Equipo de Meta Quest 2

1. Para empezar, es imprescindible cargar los auriculares. Enchufa el cable de carga
a una toma de corriente e introduce el extremo USB-C en el lado izquierdo de los
auriculares (1). Una vez que la bateria alcance la carga completa, el indicador de carga
cambiara de naranja a verde (2).

Figura 3. Conexion eléectrica de los cascos de RV

2. Unavez que la bateria esté completamente cargada, proceda a ajustar el auricular
al tamafio de su cabeza utilizando las correas superior y lateral. Ademas, ajusta las
lentes segun la distancia que separa tus ojos. Si lleva gafas, asegurese de utilizar el
espaciador para gafas. Para mas informacion, consulte los concisos videos tutoriales
del Apendice 1.

3. Activa el auricular (1) pulsando el boton situado en el lado derecho (junto alindicador
de carga) y reajusta las correas si es necesario.



Figura 4. Activacion del casco de RV

4. Descarga e instala la aplicacion mévil Meta Quest - Oculus (1), que permite a los
usuarios configurar el casco, explorar y gestionar aplicaciones de RV, personalizar los
ajustes del dispositivo y transmitir la experiencia de RV a su teléfono o a cualquier
dispositivo con Chromecast.

Se puede acceder a la instalacion en dispositivos Android con Android 5.0 o posterior
a través de Google Play Store, y en dispositivos Apple con iOS 12.4 o posterior a traves
de App Store.

Tenga en cuenta que para utilizar la aplicacion movil Meta Quest, es imprescindible que el
teléfono esté conectado a una red Wi-Fiy que la funcionalidad Bluetooth este activada.
Para obtener informacion adicional sobre el procedimiento de instalacion, consulte el
Apéndice 2.

Figura 5. Oculos - aplicacion maovil para Meta Quest

5. Para navegar dentro del area de juego designada, es crucial configurar la bascula
de sala en modo Guardian, que establece un limite seguro para el juego. El usuario
necesita un area despejada de al menos 2 metros por 2 metros. Si no hay espacio
suficiente, el usuario puede activar el Modo Estacionario y realizar la actividad sentado
o de pie sin moverse. Los usuarios tienen la posibilidad de alternar sin esfuerzo entre
los modos Guardian o redefinir los limites.. Para ello, basta con pulsar el botén Oculus
situado en el controlador tactil derecho (1), que te da acceso al menu universal. Haz
clic en el icono del reloj (2) situado en la parte izquierda del menu y elige el panel
de ajustes rapidos. Seleccione Guardian (3) y, a continuacion, elija Escala estacionaria o
Escala de habitacion, siguiendo las indicaciones en pantalla para establecer un nuevo
limite de Guardian. Consulte el Apéndice 3 para obtener instrucciones sobre cémo
establecer el modo Guardian.
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Figura 6. Cambio del modo guardian

6. Establece una conexion entre el casco de realidad virtual y Wi-Fi pulsando el
boton Oculus (1). A continuacion, ve al panel de ajustes rapidos (2) y elige el simbolo de
Wi-Fi situado junto a los iconos de la bateria y la hora. Para conectarte a la red Wi-Fi,
elige la red, introduce la contrasefia y, a continuacion, selecciona la opcion Conectar.

Figura 7. Conexion del casco de RV con Wi-Fi

7. La aplicacion VR4React VR puede descargarse gratuitamente de la tienda Meta
Quest. Para descargarla directamente en el casco, basta con navegar hasta el icono
"Store" (1), buscar "VR4React" y elegir la version con el logotipo del proyecto. A
continuacion, selecciona el botdn "Get" para iniciar el proceso de descarga. Una vez
finalizada la descarga, localizaras el icono de la aplicacion VR4React en la "App Library"
(2). Pulse sobre la aplicacion y posteriormente seleccione la opcion "Iniciar” (3).



Figura 8. Descarga de la aplicacion VR4React

8. Una vez finalizada la experiencia de RV, hay dos opciones para concluirla: o bien
el usuario puede poner el casco en modo de reposo o bien apagarlo. Para activar el
modo de reposo, basta con pulsar el botdn de encendido del casco (1). Cuando esté
preparado para continuar, solo tiene que colocarse los auriculares en la cabeza y se
activaran. Cabe mencionar que, aunque los auriculares estén en modo de reposo,
siguen consumiendo una pequefia cantidad de energia, aunque bastante menos que
cuando se utilizan de forma activa.

Cuando se apaga el auricular, todo el sistema se apaga y tienes que mantener pulsado
el boton de encendido para volver a encenderlo.

Cuando el casco esta apagado, la cantidad de energia que consume es mucho menor
que cuando esta en modo de reposo. Para desactivar el auricular, presione firmemente
y mantenga presionado el botdn de encendido durante al menos tres segundos. Esta
accion sera sefialada por la desactivacion de la luz indicadora y la emision audible de
un timbre de apagado.

Figura 9. Apagado y activacion del modo de reposo en el auricular

15
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Seleccion de participantes

La seleccion de los participantes adecuados para la intervencion VR4React es un
paso crucial para garantizar la eficacia del programa. El proceso de seleccion debe
basarse en los requisitos de rehabilitacion de los participantes y en las posibles
ventajas que puedan obtener del programa VR4React. A continuacion se exponen los
principales criterios y factores que deben tenerse en cuenta a la hora de identificar a
los participantes adecuados.

Criterios de seleccion:

Casos previos de comportamientos agresivos reactivos: Identificar a las
personas que tienen antecedentes de agresividad reactiva, caracterizada
por irritabilidad frecuente, dificultad para controlar la ira o participacion en
altercados o discusiones. Estos comportamientos pueden presenciarse como
reaccion a factores estresantes o conflictos comunes, que pueden no estar
necesariamente relacionados con sus acciones delictivas.

Consideraciones de salud mental: Los participantes con enfermedades
mentales graves que puedan verse agravadas por la exposicion ala RV no deben
participar. Las personas con esquizofrenia grave, psicosis u otros trastornos
psiquiatricos importantes no pueden participar.

Salud fisica: Verificar que los participantes no padecen afecciones medicas
que puedan verse afectadas negativamente por el uso de la realidad virtual,
como epilepsia grave o trastornos vestibulares importantes.

Capacidades cognitivas: Los participantes deben tener la capacidad cognitiva
adecuada para comprender e interactuar con el contenido de la RV. Esto
incluye la capacidad de seguir las instrucciones y participar activamente en
las sesiones de realidad virtual.

Motivacion para el cambio: Seleccionar aindividuos que demuestren un deseo
sincero de abordar sus tendencias reactivas y posean una fuerte motivacion
para comprometerse en los esfuerzos de rehabilitacion.

Adecuacion a la edad: Tenga en cuenta la edad de los participantes, ya que
las experiencias de realidad virtual pueden ser mas apropiadas para grupos
demograficos de edades especificas. Por lo general, se considera que los
mejores candidatos son los adultos jovenes y de mediana edad.

Diversidad cultural: El programa acoge a participantes de diversos origenes
culturales, reconociendo la importancia de la inclusion y la comprension de las
sensibilidades culturales.

Neutralidad de género: Los participantes se seleccionan en funcion
de sus necesidades de rehabilitacion y su idoneidad para el programa,
independientemente de su sexo.

Requisitos sensoriales: L os participantes deben poseer capacidades visuales
y auditivas suficientes para interactuar eficazmente con el entorno de realidad
virtual.



Consentimiento informado

Es fundamental obtener el consentimiento informado (véase el Apéndice 4) de todos
los participantes, para garantizar que comprenden perfectamente la naturaleza de las
sesiones de RV y sus derechos. El proceso implica ofrecer una explicacion claray concisa
de los objetivos, los procedimientos, las ventajas potenciales y los riesgos asociados a la
participacion en el programa VR4React.

Los técnicos deben ser capaces de resolver cualquier duda y ofrecer explicaciones
exhaustivas sobre el programa a los participantes. Mediante el proceso de obtencion del
consentimiento informado, los participantes confirman explicitamente su participacion
voluntaria, mostrando asi sucomprension y aceptacion de las condiciones del programa.
Esta practica etica garantiza laaperturay mantiene laindependencia de los participantes
a lo largo de su participacion en la intervencion. La documentacion del consentimiento
informado también sirve para mantener las normas éticas y salvaguardar los derechos
de los participantes durante todas las sesiones de RV.

Evaluaciones previas y posteriores

El consorcio VR4React ha creado cuestionarios de evaluacion previa y posterior
(vease el Apendice 5) con el fin de evaluar las diferencias en las competencias de los
participantes antes y después de su participacion en el programa.

Estos cuestionarios son una herramienta Util para evaluar diferentes aspectos, incluidas
las tendencias a la agresion reactiva, las habilidades en la regulacion emocional y la
dinamica general del comportamiento.

Todas las respuestas se mantienen en el anonimato, lo que garantiza la confidencialidad
de los participantes y fomenta una retroalimentacion sincera. Al realizar el cuestionario
de preevaluacion antes del inicio del programa y el cuestionario de postevaluacion
dos semanas después de su conclusion, los facilitadores pueden supervisar con
precision los progresos y evaluar la influencia del programa en los resultados del
comportamiento de los participantes.
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Ofrecer experiencias estructuradas de realidad virtual

Permitir una experiencia de RV estructurada en laintervencion VR4React implica no solo
guiar a los participantes a traves de situaciones inmersivas, sino también ofrecerles una
amplia asistencia para garantizar su implicacion y bienestar a lo largo de las sesiones.

Este proceso tambien implica establecer un entorno que promueva el aprendizaje y la
participacion activa, al tiempo que se da prioridad a la comodidad y seguridad de los
participantes.

Ademas, el espacio para las sesiones debe estar desprovisto de cualquier molestia y
ofrecer un amplio espacio para que los participantes puedan maniobrar comodamente
durante las sesiones de realidad virtual. Otras consideraciones importantes son:

Proporcionar comentarios rapidos y constructivos cuando sea necesario para
reforzar las acciones deseables y orientar a los participantes hacia el logro de
los objetivos de la sesion.

Personalizar el apoyo prestado a cada participante en funcién de sus
necesidades individuales, como ayudar con el equipo de realidad virtual,
proporcionar instrucciones claras o gestionar las respuestas emocionales
durante la experiencia.

Esté preparado para intervenir en caso de que encuentren algun malestar o
angustia emocional.

Despues de cada experiencia de RV, es importante celebrar sesiones
informativas exhaustivas para debatir las reacciones de los participantes,
los conocimientos que han adquirido y las dificultades que han encontrado.
Aproveche este periodo para reforzar los objetivos de comprension y abordar
cualquier duda o temor.

Es esencial desinfectar regularmente el equipo de RV con toallitas sin alcohol
entre sesiones para mantener la limpieza y la higiene.

Certificado de participacion

El Certificado de Participacion (Apéendice 6) en el programa VR4React es un
reconocimiento del compromiso y el avance de los participantes en su itinerario de
rehabilitacién. Para garantizar la importancia de estos certificados, se establecen
criterios explicitos de elegibilidad, que suelen basarse en la asistenciay la participacion
activa en las actividades del programa. Esto garantiza que los participantes han
participado activamente en las sesiones de RV y han alcanzado con éxito los objetivos
predeterminados.



Capitulo Il. Vision general del programa VR4React

Directrices

Al entrar en la aplicacion VR4REACT, un video introductorio guiara a los usuarios a traves
de las funcionalidades basicas de la aplicacion, proporcionando una vision general de
como utilizar la Realidad Virtual (RV) para la formacion. Este video explicara los objetivos
de la formacion y lo que los participantes pueden esperar a lo largo del proceso. Por o
tanto, los formadores deben asegurarse de que cada participante vea el video.

Dado que el programa VR4REACT esta disefiado especificamente tanto para personas
agresivas reactivas como para funcionarios de prisiones, los usuarios dispondran de dos
opciones principales de formacion:

* Gestionar la reactividad personal.

* Reducir la agresividad (para funcionarios de prisiones).

Cada opcion requiere un codigo de acceso especifico para proceder. En tu caso,
seleccionaras la opcion "Gestionar la reactividad personal’ e introduciras el cédigo
"XXX". Esto le dara acceso a los escenarios de entrenamiento, que estan divididos en
dos entornos distintos:

* Entorno carcelario: Consta de tres escenarios.

* Escenario de jardin: Comprende otros tres escenarios.

El programa VR4REACT consta de seis escenarios de inmersion. Estos escenarios
estan disefiados para simular situaciones de la vida real a las que los individuos pueden
enfrentarse, con el objetivo de mejorar sus habilidades en un entorno controlado, seguro
y protegido. La estructura de la formacion es la siguiente:

 Escenarios carcelarios (1, 2, 3): Se desarrollan en el entorno familiar de una prision. Al
formarse en este contexto, los participantes pueden centrarse en acciones y decisiones
a las que probablemente se enfrenten en su dia a dia,

* Escenarios de jardin (4, 5, 6): Estos escenarios se desarrollan en un entorno mas
relajado y abierto, que contrasta con el de la prision. Este turno esta disefiado para
poner a prueba la capacidad de adaptacion de los participantes y ayudarles a desarrollar
habilidades para gestionar comportamientos reactivos.

Los participantes deben completar los seis escenarios en el orden predefinido (del 1
al 6), ya que los escenarios se construyen unos sobre otros en cascada. Cada escenario
introduce nuevos retos y dinamicas, pero todos estan interconectados, lo que significa
que la superacion de un escenario informara sobre como los participantes abordaran el
siguiente.

Los objetivos, la justificacion y la dinamica especifica de cada escenario se describiran
en los subcapitulos siguientes, proporcionando informacion detallada sobre como estan
estructurados y qué se espera de los participantes.
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Interactividad y sefales visuales en el entorno de RV

Cada escenario de esta experiencia inmersiva de RV obedece a una situacion especifica
que requiere la interaccion del usuario, ya sea con avatares virtuales o con objetos

virtuales del espacio.

Los participantes se encontraran con una mezcla de objetos interactuables y no
interactuables en todo el entorno virtual, por lo que, para ayudar a distinguirlos, los
objetos interactuables estan diseflados con una retroalimentacion visual especial, que
los hace destacar de su entorno. Esta informacion puede consistir en un sutil resaltado,
un suave resplandor o un cambio de aspecto al mirarlos o acercarse a ellos. En cuanto
el participante mire un objeto interactivo digital, vera la sefial visual.

Para interactuar con estos objetos, solo tienes que pulsar el boton A de tu mando
cuando estés cerca.

Este sistema intuitivo le permite identificar facilmente los elementos clave del mundo virtual
y relacionarse con ellos, mejorando su exploracion e interaccion dentro de la experiencia.
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Muchas de estas interacciones implican entablar dialogos con resultados predefinidos,
lo que afade profundidad a sus encuentros virtuales. Para mejorar la accesibilidad,
estos dialogos incluyen audio con animaciones faciales y corporales sincronizadas en
los avatares que hablan, asi como subtitulos que aparecen cerca de ellos. Este enfoque
integral garantiza que todos los usuarios puedan disfrutar y participar plenamente en
los elementos interactivos de la experiencia, independientemente de sus preferencias
0 necesidades sensoriales.

Basandose en los elementos interactivos de la experiencia de RV, cada dialogo
que se produce sigue una sofisticada estructura de arbol de dialogo. Este sistema
dinamico permite que las conversaciones se ramifiquen y que cada linea de dialogo
presente multiples opciones al usuario. Las decisiones que tomes en cada momento
te llevaran a diferentes resultados, que determinaran el curso de la conversacion e
influiran potencialmente en la narrativa general. Esta estructura ramificada no solo
aumenta la sensacion de agencia dentro del mundo virtual, sino que también fomenta
la exploracion y la rejugabilidad.

Al navegar por estos arboles de dialogo, descubriras que tus elecciones pueden dar lugar
a respuestas variadas de los personajes, desbloquear informacion diferente o incluso
alterar la direccion de tu viaje virtual. Este nivel de interactividad afiade profundidad a
cada encuentro, convirtiendo cada conversacion en una experiencia Unica y atractiva
que responde directamente a tus aportaciones.
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A continuacion, detallamos los escenarios de RV disponibles.

Desglose del escenario de RV y objetivos de aprendizaje
Entorno carcelario
Identificar las emociones Formacion

Objetivo del escenario de RV

El objetivo principal de este escenario de RV es ayudar a los reclusos a desarrollar la habilidad
crucial de identificar y gestionar sus emociones de forma eficaz. A través de experiencias
interactivas y de inmersion, los participantes exploraran como sus emociones influyen en su
comportamiento, aprenderan a reconocer y nombrar las emociones primarias y practicaran
estrategias para regular estas emociones en situaciones de la vida real. El objetivo final es
dotarles de conciencia emocional y técnicas de autorregulacion que contribuyan a una mejor
toma de decisiones y a unas relaciones interpersonales mas sanas.

Key Points to Focus On

Identificacion emocional: Se pretende que los participantes comprendan
con precision el papel y la funcionalidad de cada emocion.

Deben ser capaces de identificar las seis emociones primarias: felicidad,
tristeza, miedo, asco, iray sorpresa.

Autorreflexion: Se anima a los participantes a reflexionar sobre sus propias
experiencias emocionales, en particular sobre como determinadas emociones,
como la ira o el miedo, pueden dominar sus respuestas.

Consecuencias para el comportamiento: El escenario hace hincapié en las
consecuencias de dejar que las emociones controlen las acciones, reforzando
la importancia de canalizar las emociones de forma constructiva.

Mecanismos de afrontamiento: El escenario introduce técnicas como la
respiracion profunda, la atencion plenay la autoconversacion positiva.

Areas de atencidén y retroalimentacién para el facilitador

 Controle el grado de implicacion de los participantes en el escenario de RV. ¢ Participan
activamente o parecen desinteresados? Animelos y refuercelos para mantener su interes.

* Preste especial atencién a si los participantes pueden identificar y nombrar
correctamente las emociones presentadas en el escenario. Oriénteles si tienen
dificultades para distinguir entre emociones similares, como la ira y la frustracion.

* Observe la profundidad de la autorreflexion de los participantes. ;Son capaces de
relacionar sus experiencias emocionales con comportamientos concretos? Facilite
debates que les ayuden a descubrir patrones y desencadenantes subyacentes.



Gestion de las emociones

Objetivo del escenario de RV

El objetivo principal del segundo escenario de RV, "Entrenamiento en gestion de
emociones", es ayudar a los reclusos a practicar y perfeccionar su capacidad para
gestionar las emociones en situaciones de alta presion. A través de experiencias
interactivas y de inmersion, los participantes se enfrentaran a escenarios que
desafian sus respuestas emocionales, exigiendoles tomar decisiones que influyen
en el resultado de una situacion. El objetivo final es mejorar su inteligencia
emocional desarrollando habilidades de negociacion, resolucion de conflictos vy
autorregulacion, contribuyendo a una toma de decisiones mas eficaz y a unas
interacciones interpersonales mas sanas.

Puntos clave en los que centrarse

Regulacion emocional: Los participantes deben gestionar las emociones bajo
presion, tomando decisiones meditadas en un tiempo limitado.

Toma de decisiones y consecuencias: Las opciones—negociacion,
confrontacion o evitacion—conducen a resultados diferentes, lo que pone de
relieve el impacto de las respuestas emocionales.

Resolucion de conflictos: El escenario hace hincapie en la negociacion y la
desescalada, demostrando como estos enfoques pueden resolver o exacerbar
los conflictos.

Autorreflexion: Los participantes reflexionaran sobre sus desencadenantes
emocionales y como influyen en su comportamiento, centrandose en la mejora
de la autorregulacion.

Areas de atencidn y retroalimentacion para el facilitador

* Supervise el compromiso de los participantes, sobre todo en los momentos de toma
de decisiones, y animelos a tomar decisiones meditadas.

* Ayude a los participantes a identificar los desencadenantes emocionales y ofrézcales
apoyo si tienen dificultades para articular sus sentimientos.

* Observar los enfoques de resolucion de conflictos, proporcionar retroalimentacion si
es necesario, y discutir aplicaciones de la vida real.

» Asegurese de que los participantes utilizan estrategias de afrontamiento como la
respiracion profunda y discuta como integrarlas en las rutinas diarias.
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Comunicacion y gestion de conflictos
Objetivo del escenario de RV

El escenario "Comunicacion y gestion de conflictos" pretende ensefiar a los internos
estrategias de comunicacion eficaces para resolver conflictos. Los participantes estudiaran
las diferencias entre hablar y comunicarse, aprenderan a gestionar las emociones durante
los conflictos y practicaran técnicas de resolucion de conflictos. El objetivo es mejorar
sus habilidades comunicativas y su capacidad para gestionar los desacuerdos de forma
constructiva.

Key Points to Focus On

Hablar vs. Comunicar: Se hace hincapié en la diferencia entre limitarse a hablar
y comunicar de verdad, lo que implica escuchar y comprender.

Reflexion sobre conflictos: Se animaalos participantes areflexionar sobre como
gestionan los conflictos, centrandose en los desencadenantes emocionales y
las respuestas.

Estilos de comunicacion: Explorar los diferentes estilos de comunicacién (por
ejemplo, asertivo, agresivo) y su impacto en la resolucion de conflictos.

Técnicas de resolucion de conflictos: Conocer estrategias como la asertividad,
la negociacion y la busqueda de puntos en comun para resolver conflictos de
forma pacifica.

Autoevaluacion: Se guia a los participantes para que evallen sus estilos de
resolucion de conflictos (por ejemplo, evitar, competir, colaborar) y comprendan
las implicaciones de cada uno.

Areas de atencidén y retroalimentacién para el facilitador

* Fomente la participacion activa y las respuestas reflexivas.

* Ayudar a los participantes aidentificar sus desencadenantes emocionales durante los
conflictos y proporcionarles apoyo para articular estos sentimientos, si es necesario.

* Observa como los participantes aplican las tecnicas de comunicacion y resolucion
de conflictos en el escenario.

* Fomente la reflexion sobre coémo afectan estos estilos a sus interacciones.



Entorno comunitario - Jardin
Mindfulness y gestion del estrés

Objetivo del escenario de RV

El escenario "Atencion Plena y Gestion del Estres" esta disefiado para enseflar a los
participantes a gestionar el estrés a traves de la atencion plena. Situado en un tranquilo
jardin, el escenario utiliza este entorno pacifico intencionadamente para promover
la relajacion y la concentracion. Al diferenciar entre estrés, ansiedad, preocupacion y
depresion, los participantes aprenderan areconocer los factores estresantes personales,
a comprender las sensaciones corporales y a practicar técnicas de atencién plena.

Esta experiencia de inmersion pretende aumentar la capacidad de los participantes
para gestionar el estrés y mejorar su bienestar general en una atmasfera tranquilizadora
y de apoyo.

Puntos clave en los que centrarse

Comprender el estrés: Se establece la distincion entre estrés, ansiedad,
preocupacion y depresion.

Identificacion de los factores estresantes: Proporcionar estrategias para
que los participantes reconocieran los factores desencadenantes del estrés
personal y su impacto.

Sensaciones corporales: Otorgar herramientas para distinguir las sensaciones
corporales de las emociones y como se relacionan con el estrés.

Técnicas de atencion plena: Se invita a los participantes a practicar ejercicios
de atencidn plena para controlar el estrés y mejorar la relajacion.

Areas de atencidén y retroalimentacién para el facilitador

» Asegurese de que participan activamente y reflexionen sobre sus niveles de estresy
los factores desencadenantes.

» Compruebe si los participantes identifican y diferencian con precision los términos y
las sensaciones relacionados con el estrés. Si es necesario, aclarelo.

» Ofrézcales apoyo y animo durante el entrenamiento si tienen dificultades para
mantener la concentracion.

* Evaluar las respuestas emocionales de los participantes a la experiencia de RV.
Aborde cualquier sentimiento negativo y fomente las reflexiones positivas sobre la
practica de la atencion plena.
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Entrenamiento para el control de impulsos
Objetivo del escenario de RV

La "Formacion en control de impulsos"’, que tiene lugar en un jardin, pretende ensefiar a
los participantes estrategias eficaces para controlar sus impulsos y reacciones mediante
actividades interactivas de jardineria y resolucion de conflictos. Mediante la realizacion
de tareas practicas de jardineria y el manejo de una interaccion critica, los participantes
desarrollaran habilidades para controlar sus impulsos, reflexionar sobre sus respuestas
emocionales y aplicar estrategias constructivas para hacer frente a las criticas y los conflictos.

Puntos clave

Compromiso: Se invita al participante a participar en una actividad de jardineria para
nmejorar su concentraciony compromiso. Este compromiso ayuda a los participantes
a estar mas atentos a sus acciones e interacciones dentro del escenario.

La naturaleza interactiva de la jardinerfa sirve de punto de partida para fomentar la
atencion y la concentracion.

Practica de desencadenamiento emocional y control de impulsos: Los
participantes deben gestionar los conflictos interpersonales y el estrés. Este
elemento esta diseflado para desafiar el control de los impulsos de los participantes
presentandoles la posibilidad de elegir como responder a las criticas.

Reflexion y evaluacion de las respuestas emocionales: Se pide a los participantes
que reflexionen sobre sus estados emocionalesy las decisiones que han tomado. Esta
reflexion anima a los participantes a considerar como influyeron sus emociones en
sus reacciones y a explorar formas alternativas de manejar los factores estresantes.

Areas de atenciodn y retroalimentacion para el facilitador

» Ayudar a los participantes a reflexionar sobre como aplicar eficazmente estas estrategias
en situaciones de la vida real para gestionar el estrés y las interacciones interpersonales.

* Discutir formas alternativas de manejar situaciones similares en el futuro y promover el
crecimiento personal y la mejora de la regulacion emocional.



Formacion en habilidades prosociales

Objetivo del escenario de RV

El escenario "Desarrollo de la autoeficacia" se disefio para mejorar la autoeficacia de los
participantes fomentando la autorreflexion, reconociendo los puntos fuertes personales y
las areas de crecimiento, y comprendiendo como las experiencias pasadas moldean sus
comportamientos actuales. Los participantes exploraran su propia identidad, reflexionaran
sobre sus logros e identificaran tanto sus puntos fuertes como sus areas de mejora. Este
escenario pretende fomentar un mayor sentido de la capacidad personal y de la confianza
para afrontar los retos de la vida.

Puntos clave en los que centrarse

Autorreflexidon y autoconciencia: El escenario comienza con un dialogo que
anima a los participantes a reflexionar sobre sus logros y cualidades personales.
Este proceso de autorreflexion ayuda a los participantes a comprender mejor
su identidad y lo que valoran en si mismos.

Identidad personal e influencia: Se guia a los participantes para que
reflexionen sobre lo que define su identidad y como sus experiencias influyen
en sus interacciones y elecciones. Esta exploracion ayuda a los participantes
a comprender la influencia de sus experiencias pasadas y presentes en su
comportamiento.

Reflexionar sobre los remordimientos y aprender de comportamientos
pasados: Se invita a los participantes a reflexionar sobre comportamientos
o reacciones pasados de los que se arrepienten y a considerar lo que han
aprendido de estas experiencias. Esta reflexion ayuda a los participantes a
comprender sus pautas de comportamiento y a desarrollar estrategias para
mejorar.

Fijacion de objetivos y mejora proactiva: Elescenario animaalos participantes
a pensar en los pasos practicos que pueden dar para abordar sus areas de
crecimiento. Establecer objetivos y planificar acciones proactivas refuerza la
creencia en la propia capacidad para efectuar cambios positivos.

Areas de atencidén y retroalimentacién para el facilitador

* Anime a los participantes a participar en las interacciones de autorreflexion. Deles
la opcion de no responder en caso de que quieran guardarse las respuestas para
si mismos.

« Ofrézcales refuerzos positivos e indicaciones si se muestran indecisos o inseguros.

» Ofrezca apoyo para procesar cualquier reflexion dificil y guie a los participantes hacia
percepciones constructivas.

* Ayudar a los participantes a formular planes de accion basados en sus reflexiones.

* Animeles a esbozar los pasos concretos que van a dar para abordar sus areas de
crecimiento y ayudeles a fijar objetivos alcanzables.

* Atienda cualquier preocupacion emocional y tranquilicela.
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Conclusion

El Manual de formacion de formadores VR4REACT se ha disefiado para dotar a los
formadores de las herramientas, los conocimientos y la orientacion necesarios para
impartir eficazmente el programa. Siguiendo el proceso de formacion estructurado que
se describe en este manual, los formadores podran fomentar el desarrollo de habilidades
esenciales, garantizando que los participantes obtengan el maximo beneficio de los
escenarios de RV.

Como formadores, su papel es fundamental para facilitar una experiencia de aprendizaje
inmersiva e impactante. Al utilizar este manual, podra guiar a los participantes a través
de ejercicios practicos y de reflexion, ayudandoles a desarrollar las competencias
necesarias para gestionary abordar los comportamientos reactivos en diversos entornos.

Si tiene alguna pregunta o necesita mas aclaraciones, no dude en ponerse en contacto
con el equipo de VR4REACT. Estamos a su disposicion para ayudarle a sacar el maximo
partido de esta formacion. Puede ponerse en contacto con nosotros en
https:/www.yrdreact-project.com/contact.html

Gracias por su compromiso con la mejora de las capacidades y los conocimientos
de nuestros participantes.


https://www.vr4react-project.com/contact.html

Apéndices

Apéndice 1. Videos tutoriales para la aplicacion Oculus

1

' https:/wwwyoutube.com/watch?v=XpJ2| vS35VE&t=11s
2 https:/wwwyoutube.com/watch?v=1lgmmORVOKO
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https://www.youtube.com/watch?v=XpJ2LvS35VE&t=11s
https://www.youtube.com/watch?v=1lqmm0Rv0K0

Apéndice 2. Procedimiento de instalacion

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

Apéndice 3. Configuracion del modo Guardian

4 https:/wwwyoutube.com/watch?v=GojevL 05Avw
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Apéndice 4. Formulario de consentimiento informado

VR4React: Un programa de intervencion psicoeducativa en realidad virtual (RV) para reducir
los comportamientos agresivos

Introduccion

Se le invita a participar en el programa de intervencion psicoeducativa VR4React, destinado
a reducir los comportamientos agresivos en individuos con antecedentes de agresividad
reactiva, independientemente del tipo de delito cometido. Este consentimiento informado
proporciona informacion sobre el programa, su participacion y sus derechos.

Objetivo del programa

El objetivo de este programa es presentar una intervencion basada en la RV para ayudar
a los individuos a gestionar la agresividad reactiva y a ser mas proclives a adoptar
comportamientos saludables y prosociales. La intervencion pretende ayudar a los
participantes a gestionar sus comportamientos agresivos mediante sesiones interactivas
de RV.

Procedimientos

Si acepta participar, participara en las siguientes actividades:

1. Evaluacion previa: Rellenar un cuestionario para evaluar sus niveles actuales de
reactividad y otros factores relacionados.

2. Sesiones de RV: Participar en seis (6) sesiones de RV durante un periodo determinado.
El programa durara aproximadamente 30-45 minutos e incluira situaciones interactivas
disefadas para ayudarle a gestionar la agresividad.

3. Evaluacion posterior: Rellenar un cuestionario de seguimiento para medir cualquier
cambio en sus niveles de agresividad después de la intervencion.

4. Comentarios: Proporcionar comentarios sobre su experiencia durante y después de
cada sesion.

Participacion voluntaria

Su participacion en este programa es totalmente voluntaria. Tiene derecho a retirarse del
programa en cualquier momento sin ninguna consecuencia.

Riesgos potenciales

La intervencion de RV esta diseflada para ser segura; sin embargo, algunos participantes

pueden experimentar incomodidad, mareos o reacciones emocionales durante las
sesiones. El personal estara presente para ayudar y proporcionar apoyo.



Beneficios potenciales

La participacion en este programa puede ayudarle a desarrollar mejores estrategias para
gestionar la agresividad reactiva, lo que podria conducir a una mejora de las interacciones
y las relaciones.

Confidencialidad

Su intimidad y confidencialidad estaran protegidas durante todo el estudio. Todos los datos
recogidos se anonimizaran utilizando codigos Unicos en lugar de nombres. Los resultados
se almacenaran de forma segura y solo seran accesibles para el equipo de investigacion.
No se incluira ningun dato de identificacion personal en ningun informe o publicacion.

La proteccion de sus derechos como participante se rige por las siguientes leyes/directivas
aplicables: Legislacion europea: Directiva 95/46/CE, Decision Marco 2008/977/JAl;
Reglamento (UE) 2016/679. Legislacion nacional: Ley Organica 3/2018, de 5 de diciembre,
de Proteccion de Datos Personales y Garantia de los Derechos Digitales como garante de
la proteccion de datos personales.

El consorcio del proyecto VR4React se compromete a garantizar sus derechos y su
proteccion en virtud de estas leyes y directivas de la UE.

Uso de datos

Los datos recogidos se utilizaran exclusivamente para evaluar y mejorar el programa de
intervencion de RV. No se compartiran con terceros sin su consentimiento explicito.

Informacion de contacto

Si tiene alguna pregunta o duda sobre el estudio, pongase en contacto con el profesional
qgue le apoye durante este proceso.

Declaracion de consentimiento

He leido (0 me han leido) la informacion facilitada mas arriba. He tenido la oportunidad
de hacer preguntas y he recibido respuestas satisfactorias. Entiendo que mi participacion
es voluntaria y que puedo retirarme en cualquier momento sin ninguna consecuencia. Al
firmar a continuacion, acepto participar en este estudio.

Nombre del participante:

Firma del participante:

Fecha:

Nombre del entrenador:
Firma del entrenador:

Fecha:
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Anexo 5. Cuestionario de evaluacion previa y posterior

Cuestionario previo a la evaluacion

Gracias por participar en esta prueba previa. Su aportacion es crucial para ayudarnos a
calibrar sus conocimientosy percepciones. Elobjetivo de esta evaluacion es comprender
mejor sus conocimientos y experiencias actuales a medida que nos embarcamos en
este viaje para mejorar sus competencias. Por favor, responda a las siguientes preguntas
con sinceridad y lo mejor que pueda.

&Con qué frecuencia te sientes enfadado o frustrado en situaciones dificiles?
O Nunca

O Raramente

O A veces

O A menudo

O Muy a menudo

Cuando alguien no esta de acuerdo con usted, ;como suele reaccionar?
O Mantengo la calma e intento comprender su punto de vista.

O Me pongo a la defensiva pero intento controlar mi reaccion.

O Me irrito y me cuesta controlar mis emociones.

O A menudo reacciono impulsivamente con ira o agresividad.

SEres consciente de los desencadenantes especificos que te hacen reaccionar de
forma agresiva?

O Si, puedo identificarlos facilmente.
O A veces, pero no siempre.

O No, me cuesta identificar mis desencadenantes.

Cuando sientes que te enfadas, ¢qué sueles hacer para controlarlo?
O Intento respirar hondo y calmarme.

O Me alejo de la situacion.

O Discuto o agravo la situacion.

O No hago naday dejo que mis emociones me controlen.

éConoce las técnicas para reducir la tension en una situacion tensa?
O Si, conozco varias estrategias.
O Conozco algunas, pero no tengo confianza para usarlas.

O No, no estoy familiarizado con ninguna técnica de desescalada.



Cuestionario posterior a la evaluacion

Gracias por participar en esta prueba posterior. Sus comentarios son esenciales para
evaluar la eficacia del programa de formacion VR4REACT. Esta evaluacion nos ayudara
a comprender como la formacién ha influido en sus conocimientos y habilidades
relacionados con la gestion de comportamientos reactivos y situaciones de conflicto.
Por favor, responda a las siguientes preguntas con sinceridad y lo mejor que pueda,
reflexionando sobre sus experiencias durante la formacién en RV.

Después de la formacion, ¢cuantas veces te sientes enfadado o frustrado en
situaciones dificiles?

O Nunca

O Raramente
O A veces

O A menudo

O Muy a menudo

,Como ha cambiado tu respuesta al conflicto desde la formacion?

O Mantengo la calma mas a menudo y escucho los puntos de vista de los demas.
O Sigo estando a la defensiva, pero controlo mejor mis reacciones.

O Todavia me cuesta controlar la irritacion, pero noto cierta mejoria.

O Reacciono impulsivamente con ira con menos frecuencia.

éAhora puedes identificar mejor los desencadenantes que te hacen reaccionar de
forma agresiva?

O Si, puedo identificarlos claramente y gestionar mis respuestas.
O A veces, pero aun me cuesta en ciertas situaciones.

O No, todavia me cuesta reconocer mis desencadenantes.

¢COmo gestionas ahora tus emociones cuando te sientes enfadado o frustrado?
O Utilizo técnicas como la respiracion profunda o alejarme para calmarme.

O Puedo controlar mejor mi ira, pero sigo reaccionando emocionalmente a veces.
O Sigo teniendo dificultades para gestionar mis emociones en situaciones tensas.

O Dejo que mis emociones me controlen la mayor parte del tiempo.

iTe sientes mas seguro a la hora de utilizar estrategias de desescalada después
de la formacion?

O Si, me siento seguro y capaz de desescalar situaciones tensas.
O He aprendido técnicas, pero aun estoy ganando confianza.
O Conozco algunas técnicas, pero no estoy seguro de como aplicarlas eficazmente.

O No, sigo luchando con las estrategias de desescalada.
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SEn qué medida te parecieron realistas los escenarios presentados en el curso
de RV?

O Muy realista
O Algo realista
O Neutro

O Algo irrealista

O Muy poco realista

éTe han parecido atractivos los escenarios de RV?
O Muy atractivo

O Algo atractivo

O Neutro

O Algo desconectado

O Muy desconectante

¢Eran claras y faciles de entender las instrucciones proporcionadas en los
escenarios de RV?

O Muy claro

O Algo claro

O Neutro

O Algo confuso
O Muy poco claro

SEn qué medida crees que los escenarios se corresponden con situaciones de la
vida real?

O Muy relevante
O Algo relevante
O Neutro

O Algo irrelevante

O Muy irrelevante

SEnqué medidacrees que los escenarios de RVte ayudaron adesarrollar habilidades
relacionadas con la gestion de comportamientos reactivos?

O Mucho

O Algo

O Neutro

O No mucho
O En absoluto



En general, ;cual es su grado de satisfaccion con la experiencia de formacion en RV?
O Muy satisfecho

O Satisfecho

O Neutro

O Insatisfecho

O Muy insatisfecho

éTienes alguna sugerencia para mejorar los escenarios de RV o la experiencia de
formacion?
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Apéndice 6 Certificado de participacion

CERTIFICADO DE PARTICIPACION

El Consorcio VR4React certifica que

Ha completado con éxito el programa de formacion VR4REACT, centrado en
la mejora de las capacidades de gestion de comportamientos reactivos y
resolucion de conflictos mediante escenarios inmersivos de realidad virtual.

Elogiamos su compromiso con el desarrollo personal y la busqueda de
conocimientos en esta importante area.

(Nombre y cargo del
representante del socio)
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