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Introducere

Scopul prezentului manual

Prezentul manual de formare a formatorilor a fost elaborat in cadrul proiectului
VR4REACT, servind drept resursa cuprinzatoare pentru formarea facilitatorilor si a
personalului tehnic din inchisori/probatiune (cum ar fi educatorii, managerii de caz,
psihologii si asistentii sociali) care vor pune in aplicare si vor supraveghea interventiile
de realitate virtuala (VR) menite sa reduca agresivitatea reactiva in randul detinutilor.

Acest manual este esential pentru sprijinirea eforturilor de consolidare a capacitatilor
acestor profesionisti, sporindu-le competentele pentru a oferi o oportunitate
de interventie detinutilor cu un istoric de comportamente agresive reactive. Prin
echiparea formatorilor cu o intelegere aprofundata a obiectivelor, metodologiilor
si rezultatelor asteptate ale proiectului, acest manual asigura ca toti participantii -
formatori si detinuti - beneficiazé la maximum de resursele proiectului VR4React. In
plus, manualul ofera orientari esentiale cu privire la modul de promovare a unui mediu
propice invatarii si schimbarii comportamentale, care este esential pentru reabilitarea
si reintegrarea detinutilor.

Acest manual prezinta aplicatiile practice si procedurile pas cu pas necesare pentru
furnizarea eficienta a programului de interventie psihoeducationala VR4React.

VR-ul detaliat in cadrul acestuia ofera o experienta de formare dinamica si imersiva,
simuland scenarii din viata reald pentru persoanele reactive, In care acestea au
posibilitatea de a invata competente prosociale si adaptative si de a exersa intr-un
mediu sigur prin expunerea VR. Acest lucru nu numai ca ii pregateste sa gestioneze
mai eficient situatiile dificile, dar promoveaza si o interactiune mai sigura si mai
intelegatoare intre personal si detinuti.

Prin documentarea celor mai bune practici, rezolvarea problemelor comune si oferirea
de instrumente de evaluare pentru masurarea eficacitatii formarii, manualul actioneaza
atat ca un ghid, cat si ca o inregistrare pentru asigurarea unei formari coerente si cu
impact in cadrul diferitelor institutii participante la proiectul VR4REACT.



Proiectul VR4React

VR4React - Reducing Reactive Aggression Through Virtual Reality (2022-1-ESO1-
KA220-ADU-000089886) este un proiect Erasmus + care reuneste 8 tari din Intreaga
Europd, in special coordonatorul University Rey Juan Carlos (Spania), IPS_ Innovative
Prison Systems (Portugalia), KMOP Education and Innovation Hub (Grecia), National
Administration of Penitentiaries (Moldova), University St. Kliment Ohridski Bitola
(Macedonia de Nord), Ankara Probation Directorate (Turcia), Polish Platform for
Homeland Security (Polonia) si Administration of Penitentiaries (Romania).

Datorita gravitatii si naturii sale imprevizibile, consortiul recunoaste ca persoanele
agresive reactive prezinta un risc de victimizare pentru ele si pentru cei din jur.

De fapt, agresivitatea reactiva reprezinta o preocupare semnificativa pentru sanatatea
publica, putand fi prevenitd. Acest tip de agresiune, tipic la persoanele care au comis
infractiuni, se caracterizeaza prin raspunsuri necontrolate si exagerate la stimuli,
inclusiv reactii determinate de emotii la amenintarile percepute, denumite si agresiune
ostild, impulsiva sau furioasa.

in acelasi timp, interventiile eficiente pot conduce la rezultate pozitive in reducerea
comportamentelor agresive. Prin urmare, interventiile care vizeaza agresivitatea reactiva
trebuie sa fie o prioritate esentiala in mediile corectionale, ca o conditie prealabila
pentru eliberarea si reintegrarea cu succes.


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

Propunerea de proiect

Avand Tn vedere atat nevoile de reabilitare ale infractorilor (cum ar fi abordarea
comportamentelor reactive legate de agresivitate), cat si cerintele de formare ale
ofiterilor de penitenciare (si anume pentru a aborda mai bine comportamentele
agresive reactive ale detinutilor), proiectul VR4React propune o solutie inovatoare de
program de interventie cu doua componente, utilizand VR si e-learning ca instrumente
principale. Obiectivele principale ale acestui program sunt:

* Sprijinirea detinutilor reactivi si agresivi in adoptarea unor comportamente mai
prosociale si adaptative.

* Crearea unui program de formare cuprinzator pentru a dota ofiterii de penitenciare cu
competentele si cunostintele necesare pentru a gestiona si aborda comportamentele
agresive reactive ale detinutilor.

Pentru a atinge primul obiectiv, consortiul se bazeaza pe expertiza si implicarea
directa a personalului din penitenciare/probatiune ca facilitatori ai programului
de interventie direct cu infractorii, in special prin furnizarea interventiei
psihoeducative VR, conceputa pentru a reduce agresivitatea reactiva la infractori.
Programul de interventie este gratuit si a fost conceput pentru a aborda agresivitatea
reactiva in randul infractorilor si pentru a promova reabilitarea acestora. Prin utilizarea
capacitatilor imersive ale VR, infractorii pot experimenta scenarii realiste care 1i ajuta sa
dezvolte strategii mai bune de adaptare si sa reduca tendintele agresive.

in special, acesta are urmatoarele obiective:
* Promovarea bunastarii psihologice, sociale si emotionale a infractorilor.

* Reducerea riscurilor de agresiune reactiva intre personalul penitenciar/probatiune
si infractori.

* Promovarea consolidarii capacitatilor si formarii personalului din penitenciare/
probatiune pentru a face fata agresivitatii reactive.

* Dezvoltarea capacitatii infractorilor de a adopta comportamente prosociale si
adaptative atunci cand se confrunta cu amenintari, pericole, provocari sau frustrari
percepute, mai degraba decat sa se angajeze in acte bazate pe agresivitate, furie,
ostilitate si impulsivitate.

* Promovarea reabilitarii si reintegrarii sociale a infractorilor care au tendinta de a
adopta comportamente agresive reactive.



Realitatea virtuala
Definitie si aplicabilitate

Dupa cum s-a subliniat anterior, programul conceput pentru detinuti incorporeaza
realitatea virtualda (VR). Pentru a asigura succesul acestuia, este esential ca formatorii
sa fie nu numai familiarizati cu tehnologia VR, ci si increzatori in utilizarea acesteia
pentru a oferi participantilor o experienta placuta si captivanta. Stapanirea acestor
instrumente va spori considerabil eficienta programului si va contribui la implicarea
generald a participantilor si la rezultatele invatarii. Pentru a va sprijini In acest proces,
puteti gasi mai jos cateva puncte-cheie care va vor ajuta sa navigati cu usurinta si
competenta prin componenta VR.

Ca punct de plecare, este esential sa stim ce este VR: VR o tehnologie care creeaza un
mediu simulat folosind imagini si sunete generate de calculator (Britannica, 2024). Spre
deosebire de interfetele de utilizator traditionale, care implica vizualizarea continutului
pe un ecran, VR cufunda utilizatorii direct intr-o experienta realista.

Prin expunerea la VR, utilizatorii pot privi in jurul unei lumi virtuale, se pot deplasa in
interiorul acesteia si pot interactiona cu caracteristici sau elemente virtuale. Mediul
poate fi realist, imitand locuri din lumea reald, sau complet fantastic, creand experiente
care ar fi imposibile sau nepractice in lumea fizica (Britannica, 2024).

Figura 1. Casca de realitate virtuala. Sursa: Freepik

in timp ce simul&rile VR au fost utilizate de sistemul de justitie penald pentru instruire si
investigatii, doar recent s-a luat in considerare utilizarea VR in reabilitarea corectionala
(Cornet & Gelder, 2020). Aceasta nouad explorare a tehnologiei se bazeaza pe decenii de
cercetare din domeniul psihologiei. Programele care incorporeaza VR au fost puternic
sustinute in literatura de psihologie pentru tulburarile de comportament (Ticknor, 2018).



Cercetarile (Dellazizzo et al., 2019) au evidentiat, de asemenea, utilizarea VR ca un
instrument de tratament eficient pentru a reduce frecventa si intensitatea furiei,
avand in vedere natura sa de imbunatatire a mecanismelor de autoreglare (care ar
fi utilizate ulterior, in situatii reale, de citre participanti). in plus, VR ii determin& pe
indivizi s3 recunoasca contextele in care a avut loc agresiunea (de exemplu, factorii
declansatori), permitand astfel practicienilor sa ia masurile adecvate (Dellazizzo et al,,
2019). In conformitate cu aceasta, alte studii au ardtat, de asemenea, ci scenariile de
joc de rol bazate pe RV tind sa reduca semnificativ recidiva violenta (de exemplu,
Papalia et al., 2019).

Avantajele utilizarii VR Tn analiza reactiilor oamenilor la incidente violente (care ar putea
declansa agresivitatea reactiva) au fost, de asemenea, evidentiate: in comparatie cu
limitarile altor metode de studiu care utilizeaza simulari sau jocuri de rol in laborator,
simularile VR imersive oferd un cadru de mediu valid, eliminand alte limitari, cum ar fi
problema pericolului fizic (Rovira et al., 2009), si oferind o verosimilitate suficienta care
pare sa explice rezultatele bune obtinute in majoritatea studiilor.

Mai jos sunt prezentate domeniile cheie pentru utilizarea tehnologiei VR:

1. Terapia de expunere virtuala: taceasta utilizeazd medii virtuale (sigure) pentru a
recrea situatii care declanseaza agresivitatea. Participantii pot experimenta aceste
situatii intr-un mediu controlat si sigur, ceea ce le permite sa exerseze si sa invete
strategii de gestionare a furiei. Repetarea acestor situatii intr-un mediu virtual poate
contribui la desensibilizarea persoanelor si la imbunatdtirea capacitatii lor de a-si
controla agresivitatea reactiva.

2. Programe de formare a abilitatilor sociale: VR poate fi, de asemenea, utilizat pentru
predarea si exersarea abilititilor sociale si de comunicare. in acest fel, persoanele pot
participa la simulari interactive in care li se prezinta scenarii sociale provocatoare
si sunt invatate strategii de gestionare constructiva a conflictelor. Acest lucru poate
contribui laTmbunatatirea capacitatii lor de a face fata situatiilor stresante fara a recurge
la agresiune.

3. Programe de empatie si perspectiva care faciliteaza intelegerea altor persoane:
Persoanele pot participalaexperiente virtuale care le permit savadaimpactul agresivitatii
lor asupra altora si sa inteleaga consecintele negative ale actiunilor lor. Acest lucru
le poate ajuta sa empatizeze si, astfel, sa determine o schimbare de atitudine catre
comportamente mai putin agresive si mai rationale.

4. Formare in domeniul controlului emotional si al gestionarii stresului: Persoanele
pot participa la sesiuni virtuale in cadrul carora sunt invatate strategii pentru a-si
recunoaste si regla emotiile, precum si pentru a gestiona mai eficient situatiile stresante
in medii mai sigure. Acest lucru poate contribui la reducerea reactiilor agresive si la
controlul emotiilor negative.

Se recomanda ca RV sa fie un instrument in plus intr-un tratament cuprinzator pentru
abordarea agresivitatii reactive la persoanele care executd o pedeapsd, adaptat la
nevoile si caracteristicile fiecarui detinut si ale fiecarui serviciu penitenciar/probatiune
si combinat cu alte programe terapeutice si de interventie.



Pot fi formator?

Publicul tintd pentru furnizarea programului de interventie VR4React cu infractorii
este format din personalul profesional care lucreaza in inchisori/sectiile de
probatiune, cum ar fi managerii de caz, psihologii si educatorii, care provin din
medii multidisciplinare, inclusiv psihologie, criminologie, asistenta sociald, drept sau
educatie.

Acesti profesionisti ar trebui sa se afle in fruntea eforturilor de reabilitare si educatie
din cadrul sistemului penitenciar, jucand un rol in abordarea nevoilor complexe ale
detinutilor. Pentru acesti profesionisti, programul VR4React este o resursa suplimentara
excelentd, deoarece:

* Psihologii din aceste medii sunt insarcinati cu evaluarea, diagnosticarea si tratarea
problemelor de sanatate mintald, concentrandu-se adesea pe modificarea
comportamentului si terapia persoanelor care manifesta agresivitate reactiva.

 Educatorii din penitenciare/probatiune joaca un rol esential in furnizarea de programe
educationale, educatie si formare profesionala (VET) si formare in domeniul
abilitatilor de viata, esentiale pentru reabilitarea detinutilor si reintegrarea cu succes
in societate. Natura multidisciplinara a pregatirii lor permite o abordare holistica
a reabilitarii detinutilor, combinand diverse teorii, practici si metodologii pentru a
elabora interventii eficiente si empatice.



De ce ar trebui sa fiu formator?

Psihologi

Publicul tintd pentru furnizarea programului de interventie VR4React cu infractorii este
format din personalul profesional care lucreaza in penitenciare/probatiune, cum ar
fi managerii de caz, psihologii si educatorii, care provin din medii multidisciplinare,
inclusiv psihologie, criminologie, asistenta sociala, drept sau educatie.

Acesti profesionisti ar trebui sa se afle in fruntea eforturilor de reabilitare si educatie
din cadrul sistemului penitenciar, jucand un rol in abordarea nevoilor complexe ale

detinutilor. Pentru acesti profesionisti, programul VR4React este o resursa suplimentara
excelentd, deoarece:

Identificarea candidatilor pentru interventii bazate pe VR

Integrarea sesiunilor VR cu terapia traditionala

Monitorizarea progreselor si ajustarea planurilor de tratament

Sprijinirea persoanelor agresive reactive pentru a dezvolta modele
comportamentale mai sociale si reducerea ratelor de recidiva

Pentru educatorii din penitenciare/probatiune
Incurajarea angajamentului si a participarii

Colaborarea cu psihologii pentru a alinia continutul educational cu obiectivele
terapeutice

Sprijinirea persoanelor agresive reactive pentru a dezvolta modele
comportamentale mai sociale si adaptative si reducerea ratelor de recidiva
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Cerinte pentru punerea in aplicare a programului VR4React

Profesionistii trebuie sa lucreze direct cu persoanele care executa o pedeapsa,
oferind sprijin si indrumare practica pe parcursul sesiunilor de RV.

Sa cunoasca pe deplin obiectivele, scopurile si relevanta programului
VR4React si sa se alinieze acestora, asigurand o intelegere clara a scopului si
a rezultatelor asteptate.

Constientizeaza pe deplin continutul VR, stie sa gestioneze sesiunile VR, sa
ghideze participantii prin experiente, sa clarifice indoielile si sa ofere feedback.

Capacitatea de a monitoriza indeaproape participantii si de a asigura confortul
acestora pe parcursul sesiunilor de RV, fiind vigilent si receptiv.

Grad ridicat de empatie si sensibilitate, fiind capabil sa inteleaga si sa raspunda
nevoilor emotionale si psihologice ale participantilor.

Gestionarea eficienta a resurselor, inclusiv a echipamentelor de RV, a timpului
si a programarii participantilor, pentru a asigura buna si eficienta functionare a
programului.

Acest manual isi propune sa ofere profesionistilor cunostintele si instrumentele
necesare pentru a pune in aplicare metodologia VR4React folosind tehnologia VR
ca interventie educationala, oferind noi cai de abordare a agresivitatii reactive in
randul persoanelor care executa o pedeapsa.



Implementarea programului VR4React: Orientari pentru
formatori

Prin aderarea la urmatoarele orientari, veti putea pune in aplicare interventia VR4React in
mod etic, cu respectarea vietii private a participantilor si a integritatii datelor, abordand
in acelasi timp In mod eficient agresiunea reactiva in randul populatiei de infractori.

Procedura de instalare

Pentru a implementa eficient interventia VR4React, este esential sa verificati daca toate
echipamentele sunt instalate corect si functioneaza fara probleme. Acest subcapitol va
va oferi instructiuni cu privire la modul de configurare corecta a echipamentului si va va
asigura ca aplicatia VR4React este descarcata si functioneaza cu succes.

Mai multe dispozitive VR sunt disponibile in prezent pe piata, precum Meta Quest 2,
HTC Vive, Goertek, Samsung si Valve Index. Pentru proiectul VR4React, dezvoltatorii si
partenerii de proiect au recomandat Meta Quest 2 pe baza raportului cost-eficienta si
a capacitatii sale de a functiona fara o conexiune la internet, lucru esential pentru
mediile penitenciare. Desi instructiunile pentru diferite marci pot avea similitudini, va
recomandam sa consultati site-ul web oficial al marcii respective pentru instructiuni
precise privind modul de utilizare a echipamentelor sale.

Avand in vedere acest lucru, sectiunile urmatoare se vor concentra pe instalarea si
configurarea Meta Quest 2. Vom furniza orientari cuprinzatoare pentru a garanta
instalarea si functionarea corecta a aplicatiei VR4React, facilitand astfel o procedura de
interventie eficienta si fara intreruperi.

Caracteristici ale Meta Quest 2:

* Pret si stocare: Meta Quest 2 este disponibil in prezent in douda modele, modelul de
128 GB avand un pret de 349,99 EUR si modelul de 256 GB avand un pret de 399,99
EUR (acesta poate varia in functie de tara dvs. si de oscilatiile pietei). Ambele modele
poseda specificatii tehnologice identice, cuprinzand viteze de citire si capacitati de
incarcare a datelor. Cu toate acestea, modelul de 256 GB oferd o cantitate mai mare
de spatiu de stocare, ceea ce se dovedeste avantajos pentru utilizatorii care necesita
0 capacitate suplimentara pentru fisiere si aplicatii. Dispozitivul poate fi achizitionat
de pe site-ul oficial Meta, precum si de pe alte platforme, cum ar fi Amazon.

* Afisajul si grafica dispun de o rezolutie de 1832x1920 pixeli pentru fiecare ochi, ceea
ce Imbunatateste foarte mult calitatea experientelor precum jocurile multiplayer si
videoclipurile imersive la 360°. Dispozitivul este capabil de o rata de reimprospatare
de 90 Hz, ceea ce indica faptul ca afisajul se actualizeaza de 90 de ori pe secunda.

* Curea de cap este echipatd cu difuzoare integrate care oferda un sunet eficient,
Imbunatatind experienta imersiva fara inconvenientul cablurilor. Cu toate acestea, trebuie
remarcat faptul ca performanta acestor difuzoare nu atinge nivelul castilor high-end.

* Controlerele sunt proiectate tinand cont de ergonomie, asigurand o prindere
confortabild. Acestea au, de asemenea, controale receptive, facand navigarea virtuala
fara efort.

1
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* Durata de viata a Meta Quest 2 permite utilizarea neintrerupta pe o durata de 2
pana la 3 ore. Pentru a asigura o performanta optima in timpul sesiunilor prelungite,
in special cu mai multi participanti, este recomandabil sa se utilizeze un sistem de
rotatie cu 2 pana la 3 casti sau sa se ia pauze periodice pentru a reincarca dispozitivul
si pentru a purta discutii despre experienta.

La achizitionarea Meta Quest 2, utilizatorii vor gasi urmatorul echipament:

Figura 2. Echipament Meta Quest 2

1. Pentru inceput, este esential sa incarcati castile. Conectati cablul de incarcare la o
priza si introduceti capatul USB-C Tn partea stanga a castii (1). Odata ce bateria ajunge
la incarcare completd, indicatorul de incarcare va trece de la portocaliu la verde (2).

Figura 3. Conexiune de alimentare pentru castile VR

2. Dupa ce bateria este complet incarcata, ajustati castile la dimensiunea capului dvs.
utilizand curelele superioare si laterale. in plus, reglati lentilele in functie de distanta
dintre ochi. Daca purtati ochelari, asigurati-va ca utilizati distantierul pentru ochelari.
Pentru instructiuni suplimentare, consultati tutorialele video concise din apendicele 1.

3. Activati castile (1) prin apasarea butonului situat in partea dreapta (langa indicatorul
de incarcare) si reglati curelele daca este necesar.



Figura 4. Activarea castii VR

4. Descarcati si instalati aplicatia mobila Meta Quest - Oculus (1), care permite
utilizatorilor sa configureze castile, sa navigheze si sa gestioneze aplicatiile VR, sa
personalizeze setarile dispozitivului si sa transmita experienta VR pe telefon sau pe
orice dispozitiv compatibil Chromecast.

Instalarea poate fi accesata pe dispozitive Android care ruleaza Android 5.0 sau o
versiune ulterioara prin Google Play Store si pe dispozitive Apple care ruleaza iOS 12.4
sau o versiune ulterioara prin App Store.

Va rugam sa retineti ca, pentru a utiliza aplicatia mobilda Meta Quest, este imperativ ca
telefonul sa fie conectat la o retea Wi-Fi si ca functionalitatea Bluetooth sa fie activata.
Pentru a obtine informatii suplimentare privind procedura de instalare, va rugam sa
consultati apendicele 2.

Figura 5. Oculos - aplicatie mobild pentru Meta Quest

5. Pentru a naviga in interiorul zonei de joc desemnate, este esential sa setati scara
camerei in modul Guardian, care stabileste o limita sigura pentru joc. Utilizatorul are
nevoie de o zona libera care sa masoare cel putin 2 metri pe 2 metri. Daca nu exista
suficient spatiu, utilizatorul poate activa modul stationar si se poate angaja in activitate
stand asezat sau in picioare, fara sa se miste. Utilizatorii au posibilitatea de a alterna
fara efort intre modurile Guardian sau de a redefini limitele. Utilizatorii au posibilitatea
de a alterna fara efort intre modurile Guardian sau de a redefini limitele. Pentru a realiza
acest lucru, pur si simplu apasati butonul Oculus situat pe controlerul tactil din
dreapta (1) care va ofera acces la meniul universal. Faceti clic pe pictograma ceas (2)
situata in partea stanga a meniului si alegeti panoul Setari rapide. Selectati Guardian (3)
si apoi alegeti scara stationara sau scara de camera, urmand instructiunile de pe ecran
pentru a stabili o noua limita Guardian. Consultati apendicele 3 pentru instructiuni
privind modul de stabilire a modului Guardian.

13
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Figura 6. Schimbarea modului de tutela

6. Stabiliti o conexiune intre castile VR si Wi-Fi prin apasarea butonului Oculus (1). Apoi,
navigati la panoul Quick Setting (2) si alegeti simbolul Wi-Fi situat langa pictogramele
baterie si ord. Pentru a va conecta la reteaua Wi-Fi, alegeti reteaua, introduceti parola
si apoi selectati optiunea Connect (Conectare).

Figura 7. Conectarea castii VR cu Wi-Fi

7. Aplicatia VR VR4React poate fi descarcata gratuit din magazinul Meta Quest.
Pentru a o descarca direct In casti, pur si simplu navigati la pictograma "Magazin" (1),
cautati "VR4React" si alegeti versiunea cu logo-ul proiectului. Apoi, selectati butonul
"Get" pentru a initia procesul de descarcare. Dupa finalizarea descarcarii, veti localiza
pictograma aplicatiei VR4React in "App Library" (2). Atingeti aplicatia si selectati ulterior
optiunea "Start" (3).



Figura 8. Descarcarea aplicatiei VR4React

8. Cand experienta VR este completa, exista doua optiuni pentru incheierea acesteia:
fie utilizatorul poate pune castile in modul de asteptare, fie le poate Inchide. Pentru a
activa modul sleep, trebuie doar sa apasati butonul de pornire de pe casca (1). Cand
sunteti pregatit sa continuati, pur si simplu puneti castile pe cap, iar acestea vor deveni
active. Merita mentionat faptul ca, desi castile sunt in modul de asteptare, acestea
consuma in continuare o cantitate mica de energie, desi semnificativ mai mica decat
atunci cand sunt utilizate activ.

Cand castile sunt oprite, intregul sistem se opreste si trebuie sa tineti apasat butonul
de alimentare pentru a le porni din nou.

Atunci cand setul dvs. cu casca este oprit, cantitatea de energie pe care o utilizeaza
este mult mai mica decat atunci cand este in modul de asteptare. Pentru a dezactiva
castile, apasati ferm si mentineti presiunea pe butonul de alimentare timp de cel putin
trei secunde. Aparitia acestei actiuni va fi semnalata prin dezactivarea indicatorului
luminos si emiterea sonora a unui semnal sonor de oprire.

Figura 9. Oprirea si activarea modului de asteptare pe casti
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Selectia participantilor

Selectarea participantilor potriviti pentru interventia VR4React este un pas esential
in garantarea eficacitatii programului. Procesul de selectie ar trebui sa se bazeze pe
cerintele de reabilitare ale participantilor si pe avantajele potentiale pe care le
pot obtine de pe urma programului VR4React. Urmatoarele sunt principalele criterii si
factori care trebuie luati In considerare la identificarea participantilor corespunzatori.

Criterii de selectie:

Cazuri anterioare de comportamente agresive reactive: : Identificati
persoanele care au antecedente de agresivitate reactiva, caracterizate prin
iritabilitate frecventd, dificultati in controlul furiei sau implicarea in altercatii sau
certuri. Aceste comportamente pot fi observate ca reactie la factori de stres sau
conflicte obisnuite, care nu au neaparat legatura cu actiunile lor infractionale.

Consideratii privind sanatatea mintala: Participantii cu boli mintale grave
care pot fi agravate de expunerea la VR nu trebuie sa participe. Persoanele cu
schizofrenie severa, psihoza sau alte tulburari psihiatrice semnificative nu sunt
eligibile pentru participare.

Sanatatea fizica: Verificati daca participantii nu sufera de afectiuni medicale
care ar putea fi afectate negativ de utilizarea realitatii virtuale, cum ar fi epilepsia
severa sau tulburari vestibulare semnificative.

Capacitati cognitive: Participantii trebuie sa aiba capacitatea cognitiva
adecvata pentru a intelege si a interactiona cu continutul VR. Aceasta include
capacitatea de a respecta instructiunile si de a se implica activ in sesiunile de
realitate virtuala.

Motivatia pentru schimbare: Selectati persoane care demonstreaza o dorinta
sincera de a-si aborda tendintele reactive si care au 0 motivatie puternica de a
se implica in eforturile de reabilitare.

Potrivirea varstei: Luati In considerare varsta participantilor, deoarece
experientele de realitate virtuala pot fi mai potrivite pentru anumite grupe
de varstd. in general, persoanele care se incadreazi in categoria de varsti a
adultilor tineri sau de varsta mijlocie sunt considerate a fi cei mai buni candidati.

Diversitate culturala: Programul primeste participanti din medii culturale diverse,
recunoscand importanta incluziunii si a intelegerii sensibilitatilor culturale.

Neutralitatea de gen: Participantii sunt selectati pe baza nevoilor lor de
reabilitare si a adecvarii la program, indiferent de sex.

Cerinte senzoriale: : Participantii trebuie sa aiba suficiente abilitati vizuale si
auditive pentru a interactiona eficient cu mediul de realitate virtuala.



Consimtamantul informat

Obtinerea consimtamantului in cunostinta de cauza (a se vedea apendicele 4) din partea
tuturor participantilor este esentiald, asigurandu-se ca acestia inteleg foarte bine natura
sesiunilor de RV si drepturile lor. Procesul presupune furnizarea unei explicatii clare
si concise a obiectivelor, procedurilor, avantajelor potentiale si riscurilor asociate cu
implicarea in programul VR4React.

Facilitatorii trebuie safie capabili sa abordeze orice incertitudine si sa ofere participantilor
explicatii complete cu privire la program. Prin procesul de obtinere a consimtamantului
informat, participantii confirma in mod explicit participarea lor voluntard, demonstrand
astfel ca inteleg si accepta conditiile programului. Aceasta practica etica garanteaza
deschiderea si sustine independenta participantilor pe tot parcursul implicarii lor in
interventie. Documentarea consimtamantului In cunostinta de cauza serveste, de
asemenea, la mentinerea standardelor etice si la protejarea drepturilor participantilor
pe Intreaga durata a sesiunilor de RV.

Evaluari pre si post

Consortiul VR4React a creat chestionare de pre- si post-evaluare (a se vedea apendicele
5) cu scopul de a evalua diferentele dintre competentele participantilor inainte si dupa
participarea lor la program.

Aceste chestionare sunt un instrument util pentru evaluarea diferitelor aspecte, inclusiv
tendintele spre agresivitate reactiva, abilitatile de reglare emotionala si dinamica
comportamentald generala.

Toate raspunsurile sunt pastrate anonime, garantand confidentialitatea participantilor
si promovand un feedback sincer. Prin realizarea chestionarului de preevaluare inainte
de inceperea programului si a chestionarului de post-evaluare la doua saptamani
dupa incheierea acestuia, facilitatorii pot monitoriza cu exactitate progresul si evalua
influenta programului asupra rezultatelor comportamentale ale participantilor.
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Oferirea de experiente structurate de realitate virtuala

Permiterea unei experiente VR structurate in cadrul interventiei VR4React implica nu
numai conducerea participantilor prin situatii imersive, ci si oferirea unei asistente extinse
pentru a garanta implicarea si bunastarea acestora pe parcursul sesiunilor.

Acest proces implica, de asemenea, stabilirea unui cadru care promoveaza invatarea si
implicareaactiva, acordandin acelasitimp prioritate confortului si sigurantei participantilor.

in plus, spatiul pentru sesiuni ar trebui s3 fie lipsit de orice perturbiri si s3 ofere spatiu
suficient pentru ca participantii sa poata manevra confortabil in timpul sesiunilor de
realitate virtuald. Alte considerente importante sunt:

Ofera feedback prompt si constructiv, atunci cand este necesar, pentru a
consolida actiunile dorite si pentru a directiona participantii catre indeplinirea
obiectivelor sesiunii.

Personalizarea sprijinului oferit fiecarui participant in functie de cerintele sale
individuale, cum ar fi ajutor cu echipamentul de realitate virtuala, furnizarea de
instructiuni clare, gestionarea raspunsurilor emotionale in timpul experientei.

Fiti pregatiti sa interveniti in cazul in care se confrunta cu orice disconfort sau
stres emotional.

Dupa fiecare experienta VR, este important sa organizati sesiuni de debriefing
cuprinzatoare pentru a discuta reactiile participantilor, cunostintele pe care
le-au dobandit si orice provocari pe care le-au intampinat. Utilizati aceasta
perioada pentru a consolida obiectivele de intelegere si pentru a aborda orice
intrebari sau temeri.

Igienizarea regulata a echipamentului VR cu servetele non-alcoolice intre
sesiuni este esentiala pentru mentinerea curateniei si igienei.

Certificat de participare

Certificatul de participare (apendicele 6) la programul VR4React este o recunoastere
a angajamentului si a progresului participantilor in parcursul lor de reabilitare. Pentru
a garanta semnificatia acestor certificate, sunt stabilite criterii explicite de eligibilitate,
care se bazeaza, de obicei, pe prezenta si implicarea activa in activitatile programului.
Acest lucru garanteaza faptul ca participantii au participat activ la sesiunile de RV si au
atins cu succes obiectivele prestabilite.



Capitolul IIl. Prezentare generala a programului
VR4React VR

Orientari

La intrarea in aplicatia VR4REACT, un videoclip introductiv va ghida utilizatorii prin
functionalitatile de baza ale aplicatiei, oferind o imagine de ansamblu completa a
modului de utilizare a realitdtii virtuale (VR) pentru formare. Acest videoclip va explica
obiectivele formarii si la ce se pot astepta participantii pe parcursul procesului. Prin
urmare, formatorii trebuie sa se asigure ca fiecare participant urmareste videoclipul.

Deoarece programul VR4REACT este conceput special atat pentru persoanele agresive
reactive, cat si pentru ofiterii de penitenciare, utilizatorilor li se vor prezenta doua optiuni
principale de formare:

» Gestionati reactivitatea personala.

» De-escaladarea comportamentelor agresive (pentru gardienii de inchisoare).

Fiecare optiune necesitd un cod de acces specific pentru a continua. in cazul
dumneavoastra, veti selecta optiunea "Gestionarea reactivitatii personale" si veti
introduce codul "1001". Acest lucru va va oferi acces la scenariile de formare, care sunt
impartite in doua medii distincte:

 Cadrul inchisorii: Cuprinde trei scenarii.

* Decor de gradina: Cuprinde alte trei scenarii.

Programul VR4REACT consta in sase scenarii imersive. Aceste scenarii sunt concepute
pentru a simula situatii reale cu care se pot confrunta persoanele, cu scopul de a-si
imbunatati competentele intr-un mediu controlat, sigur si securizat. Structura formarii
este urmatoarea:

» Scenarii de inchisoare (1, 2, 3): Acestea sunt plasate in mediul familiar al unei inchisori.
Prin instruirea In acest context, participantii se pot concentra asupra actiunilor si
deciziilor cu care probabil se vor confrunta in viata de zi cu zi,

* Scenarii de gradina (4, 5, 6): Aceste scenarii au loc intr-un cadru mai relaxat, deschis,
oferind un mediu contrastant fatda de cel din inchisoare. Aceasta schimbare este
conceputa pentru a pune la incercare adaptabilitatea participantilor si pentru a-i ajuta
sa-si dezvolte abilitatile de gestionare a comportamentelor reactive.

Participantii trebuie sa finalizeze toate cele sase scenarii in ordinea predefinita (de la
1 la 6), deoarece scenariile se construiesc unele pe altele in cascada. Fiecare scenariu
introduce noi provocari si dinamici, dar toate sunt interconectate, ceea ce inseamna ca
finalizarea cu succes a unui scenariu va influenta modul in care participantii il abordeaza
pe urmatorul.

Obiectivele, rationamentul si dinamica specifica fiecarui scenariu vor fi descrise in
subcapitolele urmatoare, oferind o perspectiva detaliata asupra modului in care acestea
sunt structurate si asupra asteptarilor din partea participantilor.
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Interactivitate si indicii vizuale in mediul VR

Fiecare scenariu din aceasta experienta VR imersiva urmareste o situatie specifica care
necesita interactiunea utilizatorului, fie cu avatare virtuale, fie cu obiecte virtuale din spatiu.

Participantii vor intalni un amestec de obiecte interactibile si non-interactibile in mediul
virtual, astfel Incat, pentru a ajuta la diferentierea acestora, obiectele interactibile sunt
concepute cu un feedback vizual special, care le face sa iasa in evidenta din mediul
inconjurator. Acest feedback poate include o evidentiere subtild, o usoara stralucire sau
o schimbare de aspect atunci cand va uitati la ele sau va apropiati de ele. De indata ce
participantul se uita la un obiect digital interactiv, acesta va vedea semnalul vizual.

Pentru a interactiona cu aceste obiecte, pur si simplu apasati butonul A de pe controler
atunci cand va aflati in imediata apropiere.

Acest sistem intuitiv va permite sa identificati si sa interactionati cu usurinta cu elementele
cheie din lumea virtuald, imbunatatindu-va explorarea si interactiunea in cadrul experientei.
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Multe dintre aceste interactiuni implica angajarea in dialoguri cu rezultate prestabilite,
adaugand profunzime intalnirilor dvs. virtuale. Pentru o accesibilitate sporitd, aceste
dialoguri sunt insotite de un sunet cu animatii faciale si corporale sincronizate pe
avatarurile vorbitoare, precum si de subtitrari afisate in apropierea acestora. Aceasta
abordare cuprinzatoare asigura faptul ca toti utilizatorii se pot bucura si pot participa pe
deplin la elementele interactive ale experientei, indiferent de preferintele sau nevoile
lor senzoriale.

Bazandu-se pe elementele interactive ale experientei VR, fiecare dialog pe care il intalniti
urmeaza o structura sofisticata a arborelui de dialog. Acest sistem dinamic permite
conversatii ramificate, in care fiecare linie de dialog prezinta utilizatorului mai multe
optiuni. Deciziile pe care le luati la aceste momente duc la rezultate diferite, modeland
cursul conversatiei si influentand, eventual, naratiunea mai larga. Aceasta structura
ramificatd nu numai ca sporeste sentimentul de agentie in cadrul lumii virtuale, dar
incurajeaza, de asemenea, explorarea si rejucabilitatea.

Pe masura ce navighezi prin acesti arbori de dialog, vei descoperi ca alegerile tale
pot duce la raspunsuri variate din partea personajelor, pot debloca diferite informatii
sau chiar pot modifica directia calatoriei tale virtuale. Acest nivel de interactivitate
adauga profunzime fiecarei intalniri, facand din fiecare conversatie o experienta unica
si captivanta, care raspunde in mod direct la input-ul tau.
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in continuare, vom detalia scenariile VR disponibile.

Defalcarea scenariului VR si obiectivele de invatare
Cadrul inchisorii
Identificarea emotiilor Training

Obiectivul scenariului VR

Obiectivul principal al acestui scenariu VR este de a ajuta detinutii sa-si dezvolte
abilitatea cruciala de a-si identifica si gestiona eficient emotiile. Prin experiente
interactive siimersive, participantii vor explora modul in care emotiile lor le influenteaza
comportamentul, vor invata sa recunoasca si sa numeasca emotiile primare si vor
exersa strategii de reglare a acestor emotii in situatii reale. Scopul final este de a le oferi
constientizarea emotionala si tehnici de autoreglare care sa contribuie la luarea unor
decizii mai bune si la relatii interpersonale mai sanatoase.

Puncte cheie pe care trebuie sa va concentrati

Identificarea emotiilor: Se urmareste ca participantii sa inteleaga cu exactitate
rolul si functionalitatea fiecarei emotii.

Ei ar trebui sa fie capabili sa identifice cele sase emotii principale - fericirea,
tristetea, frica, dezgustul, furia si surprinderea.

Auto-reflectie: Participantii sunt incurajati sa reflecteze asupra propriilor
experiente emotionale, in special asupra modului in care anumite emotii
precum furia sau teama le pot domina raspunsurile.

Consecinte comportamentale: Scenariul subliniazd consecintele lasarii
emotiilor sa controleze actiunile, consolidand importanta canalizarii emotiilor
in mod constructiv.

Mecanisme de coping: Scenariul prezinta tehnici precum respiratia profunda,
mindfulness si vorbirea de sine pozitiva.

Domenii pentru atentia si feedback-ul facilitatorului

* Monitorizati cat de implicati sunt participantii In scenariul VR. Participa activ sau par
dezangajati? Oferiti incurajari si intariri pentru a le mentine interesul.

* Fiti foarte atenti daca participantii pot identifica si denumi corect emotiile prezentate
in scenariu. Oferiti-le Indrumare daca au dificultati in a distinge intre emotii similare,
cum ar fi furia si frustrarea.

* Observati profunzimea auto-reflectiei participantilor. Sunt ei capabili sa faca legatura
intre experientele lor emotionale si anumite comportamente? Facilitati discutiile care
Ti ajuta sa descopere tiparele si factorii declansatori subiacenti.



Curs de gestionare a emotiilor

Obiectivul scenariului VR

Obiectivul principal al celui de-al doilea scenariu VR, "Formarea in gestionarea
emotiilor", este de a ajuta detinutii sa exerseze si sa isi perfectioneze capacitatea
de a gestiona emotiile in situatii de mare presiune. Prin experiente interactive
si imersive, participantii se vor confrunta cu scenarii care le pun la incercare
raspunsurile emotionale, cerandu-le sa ia decizii care influenteaza rezultatul unei
situatii. Scopul final este de a le imbunatati inteligenta emotionala prin dezvoltarea
abilitatilor de negociere, de solutionare a conflictelor si de autoreglare, contribuind
la luarea unor decizii mai eficiente si la interactiuni interpersonale mai sanatoase.

Puncte cheie pe care trebuie sa va concentrati

Reglementarea emotionala: Participantii trebuie sa gestioneze emotiile sub
presiune, luand decizii bine gandite intr-un timp limitat.

Luarea deciziilor si consecintele: Alegerile - negociere, confruntare sau evitare
- conduc la rezultate diferite, evidentiind impactul raspunsurilor emotionale.

Rezolvarea conflictelor: Scenariul pune accentul pe negociere si
dezescaladare, demonstrand modul in care aceste abordari pot rezolva sau
exacerba conflictele.

Auto-reflectie: Participantii vor reflecta asupra declansatorilor lor emotionali
si asupra modului In care acestia le influenteaza comportamentul, cu accent
pe imbunatatirea autoreglarii.

Domenii pentru atentia si feedback-ul facilitatorului

* Monitorizati implicarea participantilor, in special in momentele de luare a deciziilor, si
incurajati alegerile bine gandite.

* Ajutati participantii sa identifice factorii emotionali declansatori si oferiti-le sprijin
daca au dificultati in a-si exprima sentimentele.

* Observati metodele de solutionare a conflictelor, oferiti feedback, daca este necesar,
si discutati aplicatii din viata reala.

* Asigurati-va ca participantii folosesc strategii de coping, cum ar fi respiratia profunda,
si discutati cum sa le integrati in rutina zilnica.
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Comunicare si gestionarea conflictelor
Obiectivul scenariului VR

Scenariul "Comunicare si gestionarea conflictelor" isi propune sa i invete pe detinuti strategii
de comunicare eficiente pentru rezolvarea conflictelor. Participantii vor explora diferentele
dintre a vorbi si a comunica, vor invata sa gestioneze ematiile in timpul conflictelor si vor
exersatehnicide solutionare a conflictelor. Scopul este de a le spori abilitatile de comunicare
si de a le imbunatati capacitatea de a gestiona dezacordurile in mod constructiv.

Puncte cheie pe care trebuie sa va concentrati

Vorbitul vs. comunicarea: Este subliniata diferenta dintre a vorbi pur si simplu
si a comunica cu adevarat, ceea ce implica ascultarea si intelegerea.

Reflectarea asupra conflictelor: Participantii sunt incurajati sa reflecteze
asupra modului in care gestioneaza conflictele, concentrandu-se asupra
declansatorilor si raspunsurilor emotionale.

Stiluri de comunicare: Explorarea diferitelor stiluri de comunicare (de exemplu,
asertiv, agresiv) si impactul acestora asupra solutionarii conflictelor.

Tehnici de solutionare a conflictelor: Explorarea unor strategii precum
asertivitatea, negocierea si gasirea unui teren comun pentru rezolvarea
conflictelor in mod pasnic.

Autoevaluare: Participantii sunt indrumati sa-si evalueze stilurile de rezolvare
a conflictelor (de exemplu, evitare, competitie, colaborare) si sa inteleaga
implicatiile fiecaruia.

Domenii pentru atentia si feedback-ul facilitatorului

« Incurajati participarea activa si rdspunsurile bine gandite.

* Ajutati participantii saisiidentifice factorii emotionali declansatoriin timpul conflictelor
si oferiti sprijin in articularea acestor sentimente, daca este necesar.

* Observati modul in care participantii aplica tehnici de comunicare si de solutionare a
conflictelor in cadrul scenariului.

« Incurajati reflectia asupra modului in care aceste stiluri le afecteazi interactiunile.



Cadru comunitar - Gradina
Mindfulness si gestionarea stresului

Puncte cheie pe care trebuie sa va concentrati

Scenariul "Mindfulness si gestionarea stresului" este conceput pentru a invata
participantii cum sa gestioneze stresul prin mindfulness. Plasat intr-o gradina linistita,
scenariul foloseste acest cadru pasnic in mod intentionat pentru a promova relaxarea si
concentrarea. Prin diferentierea intre stres, anxietate, ingrijorare si depresie, participantii
vor invata sa recunoasca factorii de stres personali, sa inteleaga senzatiile corporale si
sa practice tehnici de mindfulness.

Aceasta experienta imersiva urmareste sa sporeasca capacitatea participantilor de a
gestiona stresul si de a-si imbunatati bundstarea generala intr-o atmosfera linistitoare
si de sustinere.

Puncte cheie pe care trebuie sa va concentrati

intelegerea stresului: Se stabileste distinctia dintre stres, anxietate, ingrijorare
si depresie.

Identificarea factorilor de stres: Furnizarea de strategii pentru ca participantii
sa recunoasca factorii declansatori ai stresului personal si impactul acestora.

Senzatiile corporale: Furnizarea de instrumente pentru a distinge senzatiile
corporale de emotii si modul in care acestea sunt legate de stres.

Tehnici de mindfulness: Participantii sunt invitati sa practice exercitii de
mindfulness pentru a gestiona stresul si a spori relaxarea.

Domenii pentru atentia si feedback-ul facilitatorului

* Asigurati-va ca participa activ si reflectati asupra nivelului de stres si a factorilor
declansatori.

« Verificati daca participantii identifica si diferentiaza corect termenii si senzatiile legate
de stres. Oferiti clarificari, dupa caz.

« Oferiti sprijin si incurajare in timpul antrenamentului, daca se straduiesc sa ramana
concentrati.

* Evaluati raspunsurile emotionale ale participantilor la experienta VR. Abordati orice
sentimente negative si incurajati reflectiile pozitive asupra practicii de mindfulness.
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Antrenamentul pentru controlul impulsurilor
Obiectivul scenariului VR

"Formarea privind controlul impulsurilor’, care are loc intr-o gradina, are ca scop
invatarea de catre participanti a unor strategii eficiente de gestionare a impulsurilor
Prin implicarea in activitati practice de gradinarit si gestionarea unei interactiuni critice,
participantii isi vor dezvolta abilitatile de a-si controla impulsurile, de a reflecta asupra
raspunsurilor lor emotionale si de a aplica strategii constructive pentru a face fata
criticilor si conflictelor.

Puncte cheie pe care trebuie sa va concentrati

Implicare: Participantul este invitat sa joace intr-o activitate de gradinarit
pentru a spori concentrarea si implicarea. Acest angajament ajuta participantii
sa devina mai atenti la actiunile si interactiunile lor in cadrul scenariului.

Natura interactiva a gradinaritului serveste drept punct de plecare pentru
stimularea atentiei si a concentrarii.

Practica declansarii emotiilor si a controlului impulsurilor: Participantii
trebuie sa gestioneze conflictele interpersonale si stresul. Acest element este
conceput pentru a pune la incercare controlul impulsurilor participantilor,
prezentandu-le posibilitatea de a alege cum sa raspunda la critici.

Reflectarea si evaluarea raspunsurilor emotionale: Participantii sunt
indemnati sa reflecteze asupra starilor lor emotionale si asupra alegerilor pe
care le-au facut. Aceasta reflectie incurajeaza participantii sa ia in considerare
modul in care emoatiile lor le-au influentat reactiile si sa exploreze modalitati
alternative de gestionare a factorilor de stres.

Domenii pentru atentia si feedback-ul facilitatorului

* Ajutati participantii sa reflecteze asupra modului de aplicare eficientd a acestor
strategii in situatii reale pentru a gestiona stresul si interactiunile interpersonale.

* Discutati modalitati alternative de a gestiona situatii similare in viitor si promovati
dezvoltarea personald si 0 mai buna reglare emotionala.



Formarea abilitatilor pro-sociale

Obiectivul scenariului VR

Scenariul "Dezvoltarea eficacitatii de sine" a fost conceput pentru a spori eficacitatea de
sine a participantilor prin promovarea autoreflectiei, prin recunoasterea punctelor forte
si a domeniilor de dezvoltare personala si prin intelegerea modului in care experientele
trecute le modeleaza comportamentele prezente. Participantii isi vor explora identitatea
de sine, vor reflecta asupra realizarilor lor si isi vor identifica atat punctele forte, cat si
domeniile de imbunatatire. Acest scenariu urmareste sa promoveze un sentiment mai
mare de capacitate si incredere personald in gestionarea provocarilor vietii.

Puncte cheie pe care trebuie sa va concentrati

Autoreflectie si autocunoastere: : Scenariul incepe cu un dialog care
incurajeaza participantii sa reflecteze asupra realizarilor si calitatilor lor
personale. Acest proces de autoreflectie li ajuta pe participanti sa dobandeasca
o intelegere mai clara a identitatii lor si a ceea ce apreciaza la ei insisi.

Identitate si influenta personala: Participantii sunt indrumati sa analizeze
ceea ce le defineste identitatea si modul in care experientele lor le modeleaza
interactiunile si alegerile. Aceasta explorare i ajuta pe participanti sa inteleaga
influenta experientelor lor trecute si prezente asupra comportamentului lor.

Reflectarea asupra regretelor si invatarea din comportamentele trecute:
Participantii sunt invitati sa reflecteze asupra comportamentelor sau
reactiilor din trecut pe care le regreta si sa analizeze ce au invatat din aceste
experiente. Aceasta reflectie 1i ajuta pe participanti sa isi inteleaga modelele de
comportament si sa dezvolte strategii de imbunatatire.

Stabilirea obiectivelor si imbunatatirea proactiva: Scenariul incurajeaza
participantii sa se gandeasca la masurile practice pe care le pot lua pentru
a aborda domeniile lor de crestere. Stabilirea de obiective si planificarea de
actiuni proactive consolideaza increderea in propria capacitate de a produce
schimbari pozitive.

Domenii pentru atentia si feedback-ul facilitatorului

« Incurajati participantii s& se implice in interactiunile de auto-reflectie. Oferiti-le
optiunea de anu raspunde laintrebari, in cazulin care doresc sa pastreze raspunsurile
pentru ei insisi.

* Oferiti Intariri pozitive si indemnuri daca pare ezitant sau nesigur.

* Oferiti sprijin In procesarea oricaror reflectii dificile si indrumati participantii catre
perspective constructive.

* Asistati participantii in formularea unor planuri de actiune bazate pe reflectiile lor.

« Incurajati-i s& prezinte pasii specifici pe care ii vor lua pentru a aborda domeniile lor
de crestere si oferiti-le sprijin in stabilirea unor obiective realizabile.

» Abordati orice preocupari emotionale si oferiti reasigurare.
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Concluzie

Manualul de formare a formatorilor VR4REACT a fost conceput pentru a-i dota pe
formatori cu instrumentele, cunostintele si indrumarile necesare pentru a desfasura
eficient programul. Urmand procesul structurat de formare prezentat in acest manual,
formatorii vor putea sa incurajeze dezvoltarea competentelor esentiale, asigurandu-se
ca participantii obtin beneficii maxime din scenariile VR.

in calitate de formatori, rolul dumneavoastra este esential in facilitarea unei experiente
de invatare captivante si cu impact. Prin utilizarea acestui manual, sunteti imputerniciti
sa ghidati participantii prin exercitii practice si de reflectie, ajutandu-i sa-si dezvolte
competentele necesare pentru a gestiona si aborda comportamentele reactive intr-o
varietate de contexte.

Daca aveti intrebari sau aveti nevoie de clarificari suplimentare in orice moment, va
rugam sa nu ezitati sa contactati echipa VR4REACT. Suntem aici pentru a va sprijini in
furnizarea acestei formari la potentialul sau maxim. Ne puteti contacta la:
https:/www.yrdreact-project.com/contact.html

Va multumim pentru angajamentul dumneavoastra de a imbunatati competentele
si cunostintele participantilor nostri.


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

Anexe

Anexa 1. Tutoriale video pentru aplicatia Oculus

' 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

Anexa 2. Procedura de instalare

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

Anexa 3. Configurarea modului Guardian

4 https:/wwwyoutube.com/watch?v=GojevL 05Avw
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https://www.youtube.com/watch?v=GojevL05Avw
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Anexa 4. Formular de consimtamant informat

VR4React: Un program de interventie psihoeducationald in realitate virtuala (VR) pentru
reducerea comportamentelor agresive.

Introducere

Sunteti invitat sa participati la programul de interventie psihoeducationalda VR4React VR,
menit sa reduca comportamentele agresive la persoanele care au un istoric de agresiune
reactivd, indiferent de tipul de infractiune comisa. Acest consimtamant informat ofera
informatii despre program, participarea dumneavoastra si drepturile dumneavoastra.

Scopul programului

Scopul acestui program este de a prezenta o interventie bazata pe VR pentru a sprijini
persoanele sa gestioneze agresivitatea reactiva si sa fie mai prompte sa se angajeze in
comportamente sanatoase si prosociale. Interventia urmareste sa i ajute pe participanti sa
isi gestioneze comportamentele agresive prin sesiuni interactive de VR.

Proceduri

Daca sunteti de acord sa participati, veti fi implicat Tn urmatoarele activitati:

1. Pre-evaluare: Completarea unui chestionar pentru a va evalua nivelurile actuale de
reactivitate si alti factori conexe.

2. Sesiuni de RV: Participarea la sase (6) sesiuni de VR pe o perioada determinata. Programul
va dura aproximativ 30-45 de minute si va include scenarii interactive concepute pentru a
va ajuta sa gestionati agresivitatea.

3. Post-evaluare: Completarea unui chestionar de monitorizare pentru a masura orice
modificari ale nivelului de agresivitate dupa interventie.

4. Feedback: Oferirea de feedback cu privire la experienta dumneavoastra in timpul si
dupa fiecare sesiune.

Participare voluntara

Participarea dumneavoastra la acest program este in intregime voluntara. Aveti dreptul de
a va retrage din program in orice moment, fara nicio consecinta.

Riscuri potentiale

Interventia VR este conceputa pentru a fi sigurgd; totusi, unii participanti pot experimenta

disconfort, ameteli sau reactii emotionale in timpul sesiunilor. Personalul va fi prezent
pentru a oferi asistenta si sprijin.



Beneficii potentiale

Participarea la acest program va poate ajuta sa dezvoltati strategii mai bune pentru gestionarea
agresivitatii reactive, ceea ce ar putea duce la imbunatatirea interactiunilor si a relatiilor.

Confidentialitate

Intimitatea si confidentialitatea dumneavoastra vor fi protejate pe tot parcursul studiului.
Toate datele colectate vor fi anonimizate folosind coduri unice in loc de nume. Rezultatele
vor fi stocate in siguranta si vor fi accesibile numai echipei de cercetare. Nicio informatie de
identificare personala nu va fi inclusa in niciun raport sau publicatie.

Protectia drepturilor dumneavoastra in calitate de participant este reglementata de
urmatoarele legi/directive aplicabile: Legislatia europeana: Directiva 95/46/CE, Decizia-cadru
2008/977/JAl; Regulamentul (UE) 2016/679. Legislatia nationald: Legea organica 3/2018, din 5
decembirie, privind protectia datelor cu caracter personal si garantarea drepturilor digitale, ca
garant al protectiei datelor cu caracter personal.

Consortiul proiectului VR4React se angajeaza sa va asigure drepturile si protectia in temeiul
acestor legi si directive UE.

Utilizarea datelor

Datele colectate vor fi utilizate exclusiv in scopul evaludrii si imbunatatirii programului
de interventie VR. Acestea nu vor fi partajate cu nicio parte externa fara consimtamantul
dumneavoastra explicit.

Informatii de contact

Daca aveti intrebari sau nelamuriri cu privire la studiu, va rugam sa contactati profesionistul
care va sprijina pe parcursul acestui proces.

Declaratie de consimtamant

Am citit (sau mi s-au citit) informatiile furnizate mai sus. Am avut posibilitatea de a pune
intrebari si am primit raspunsuri satisfacitoare. inteleg c& participarea mea este voluntard
si ca ma pot retrage oricand fara consecinte. Prin semnarea de mai jos, sunt de acord sa
particip la acest studiu.

Numele participantului:
Semnatura participantului:
Data:

Numele antrenorului:
Semnatura formatorului:
Data:
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Anexa 5. Chestionar de evaluare pre/post

Chestionar de preevaluare

Va multumim pentru participarea la acest pre-test. Contributia dumneavoastra este
esentiala pentru a ne ajuta sa va evaluam cunostintele si perceptiile. Aceasta evaluare
are scopul de a intelege mai bine cunostintele si experientele dumneavoastra actuale,
pe masura ce ne imbarcam in aceasta calatorie pentru a va imbunatati competentele.
Va rugam sa raspundeti sincer si cat mai bine posibil la urmatoarele intrebari.

Cat de des va simtiti furios sau frustrat in situatii dificile?
O Niciodata

O Rareori

O Uneori

O Adesea

O Foarte des

Cand cineva nu este de acord cu tine, cum reactionezi de obicei?
O Raman calm si incerc sa le inteleg punctul de vedere.

O Ma pun in defensiva, dar incerc sa-mi controlez reactia.

O Devin iritat si imi este greu sa-mi controlez emotiile.

O Deseori reactionez impulsiv cu furie sau agresivitate.

Sunteti constient de factorii declansatori specifici care va fac sa reactionati agresiv?
O Da, le pot identifica cu usurinta.
O Uneori, dar nu intotdeauna.

O Nu, ma straduiesc sa-mi identific factorii declansatori.

Cand simtiti ca va enervati, ce faceti de obicei pentru a va stapani furia?
O Incerc s& respir adanc si sd mé calmez.

O Ma indepartez de situatie.

O Ma cert sau escaladez situatia.

O Nu fac nimic si las emotiile sa ma controleze.

Cunoasteti tehnicile de dezescaladare a unei situatii tensionate?
O Da, stiu cateva strategii.
O Stiu cateva, dar nu am incredere sa le folosesc.

O Nu, nu sunt familiarizat cu nicio tehnicd de dezescaladare.



Chestionar de evaluare ulterioara

Va multumim pentru participarea la acest post-test. Feedback-ul dumneavoastra este
esential in evaluarea eficacitatii programului de formare VR4REACT. Aceasta evaluare
ne va ajuta sa intelegem modul in care formarea v-a influentat cunostintele si abilitatile
legate de gestionarea comportamentelor reactive si a situatiilor conflictuale. Va rugam
sa raspundeti sincer si cat mai bine posibil la urmatoarele intrebari, reflectand asupra
experientelor dvs. din timpul formarii VR.

Dupa instruire, cat de des va simtiti acum furios sau frustrat in situatii dificile?
O Niciodata

O Rareori

O Uneori

O Adesea

O Foarte des

Cum s-a schimbat raspunsul dumneavoastra la conflict de la instruire?
O Imi pastrez calmul mai des si ascult perspectiva celorlalti.

O Sunt inca defensiva, dar imi controlez mai bine reactiile.

O Tnc& ma lupt s&-mi controlez iritarea, dar observ unele imbunatatiri.

O Reactionez impulsiv cu furie mai rar.

Acum puteti identifica mai bine factorii declansatori care va determina sa
reactionati agresiv?

O Da, le pot identifica in mod clar si imi pot gestiona reactiile.
O Uneori, dar inca ma lupt in anumite situatii.

O Nu, Tnca mi-e greu sa-mi recunosc factorii declansatori.

Cum va gestionati acum emotiile atunci cand va simtiti furios sau frustrat?

O Folosesc tehnici precum respiratia profunda sau indepartarea pentru a ma calma.
O Imi pot controla mai bine furia, dar inc& mai reactionez emotional uneori.

O Inc& am dificultéti in a-mi gestiona emotiile in situatii tensionate.

O Tmi las emotiile s& m& controleze de cele mai multe ori.

Va simtiti mai increzator in utilizarea strategiilor de dezescaladare dupa formare?
O Da, ma simt increzator si capabil sa dezescaladez situatiile tensionate.

O Am invatat tehnici, dar inca imi céastig increderea.

O Cunosc cateva tehnici, dar nu sunt sigur cum sa le aplic eficient.

O Nu, Inca ma lupt cu strategiile de dezescaladare.
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Cat de realiste vi s-au parut scenariile prezentate in cadrul formarii VR?
O Foarte realist

O Oarecum realist

O Neutru

O Oarecum nerealist

O Foarte nerealist

Cat de captivante vi s-au parut scenariile VR?
O Foarte captivant

O Oarecum captivant

O Neutru

O Oarecum dezangajante

O Foarte dezangajant

Instructiunile furnizate in cadrul scenariilor VR au fost clare si usor de inteles?
O Foarte clar

O Destul de clar

O Neutru

O Oarecum neclar

O Foarte neclar

Cat de relevante credeti ca au fost scenariile pentru situatiile din viata reala cu
care va puteti confrunta?

O Foarte relevant

O Oarecum relevant
O Neutru

O Oarecum irelevant

O Foarte irelevant

in ce masuri credeti ci scenariile VR v-au ajutat si va dezvoltati abilititile legate
de gestionarea comportamentelor reactive?

O Foarte mult
O Oarecum

O Neutru

O Nu prea mult
O Deloc



in general, cit de multumit sunteti de experienta de formare VR?
O Foarte multumit

O Satisfacut

O Neutru

O Nemultumit

O Foarte nemultumit

Aveti sugestii pentru imbunatatirea scenariilor VR sau a experientei de formare?
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Anexa 6. Certificat de participare

CERTIFICAT DE PARTICIPARE

Consortiul VR4React certifica ca

A finalizat cu succes programul de formare VR4REACT, axat pe imbunatatirea
competentelor de gestionare a comportamentelor reactive si de solutionare
a conflictelor prin intermediul scenariilor imersive de realitate virtuala.

Va felicitam pentru angajamentul dvs. fata de dezvoltarea personala si
urmarirea cunostintelor in acest domeniu important.

(Numele si functia
reprezentantului partenerului)
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