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Giris
Kilavuzun Amaci

Mevcut Egiticilerin Egitimi El Kitabi, VR4AREACT projesi kapsaminda gelistirilmis olup,
mahkumlar arasinda tepkisel saldirganligl azaltmayi amaclayan Sanal Gergeklik (VR)
miidahalelerini uygulayacak ve denetleyecek kolaylastiricilarin ve cezaevi/denetimli
serbestlik personelinin (egitimciler, vaka yoneticileri, psikologlar ve sosyal hizmet
uzmanlari gibi) egitimi icin kapsamli bir kaynak gorevi gérmektedir.

Bu kilavuz, bu profesyonellerin kapasite gelistirme cabalarini desteklemek ve reaktif
agresif davranis gecmisi olan mahkumlara muddahale firsati saglamak icin yetkinliklerini
arttirmak icin bir aractir. Egitmenleri projenin hedefleri, metodolojileri ve beklenen
sonuglari hakkinda kapsamli bir anlayisla donatan bu kilavuz, tim katilimcilarin -
egitmenler ve mahkumlar - VR4React proje kaynaklarindan en iyi sekilde yararlanmasini
saglar. Ayrica, mahkumlarin rehabilitasyonu ve yeniden entegrasyonu igin gok dnemli
olan 6grenme ve davranis degisikligine elverisli bir ortamin nasil tesvik edilecegine dair
temel yonergeler sunmaktadir.

Bukilavuz,VR4Reactpsikoegitselmiidahaleprogramininetkinbirsekildeuygulanmasi
icin gerekli pratik uygulamalari ve adim adim prosediirleri 6zetlemektedir.

VR, reaktif bireyler icin gercek hayat senaryolarini simule ederek dinamik ve strukleyici
bir egitim deneyimi sunmakta ve bu bireylere prososyal ve uyarlanabilir yetkinlikleri
o8renme ve VR'ye maruz kalma yoluyla glivenli bir ortamda pratik yapma firsat
vermektedir. Bu, onlari yalnizca zor durumlarla daha etkili bir sekilde basa ¢lkmaya
hazirlamakla kalmaz, ayni zamanda personel ve mahkumlar arasinda daha gtvenli ve
daha anlayisli bir etkilesimi de tesvik eder.

En iyi uygulamalari belgeleyerek, yaygin sorunlari gidererek ve egitim etkinligini dlgmek
icin degerlendirme araglari sunarak, kilavuz VR4REACT projesine katilan farkl
kurumlar arasinda tutarli ve etkili egitim verilmesini saglamak icin hem bir rehber
hem de bir kayit gérevi gorur.



VR4React Projesi

VR4React - Sanal Gerceklik Yoluyla Reaktif Saldirganligin Azaltilmasi (2022-1-ESO1-
KA220-ADU-000089886), Erasmus + projesi basta koordinatér Universite Rey Juan
Carlos (ispanya), IPS_Innovative Prison Systems basta olmak Uzere (Portekiz), KMOP
Egitim ve Yenilik Merkezi (Yunanistan), Ulusal Cezaevleri idaresi (Moldova), St. Kliment
Ohridski Bitola Universitesi (Kuzey Makedonya), Ankara Denetimli Serbestlik Mudurlugu
(Turkiye), Polonya i¢ Guvenlik Platformu (Polonya) ve Romanya Cezaevleri idaresi
(Romanya) olmak Uzere tum Avrupa'dan 8 Ulkeyi bir araya getirmektedir.

Konsorsiyum, ciddiyeti ve 6ngorilemez dogasi nedeniyle, reaktif saldirgan bireylerin
kendileri ve cevrelerindekiler icin magduriyet riski tasidiginin bilincindedir. Aslinda,
reaktif saldirganlik halk sagligl acisindan énlenebilecek 6nemli bir endise kaynagidir.
Suc isleyen bireylerde tipik olarak gorulen bu tur saldirganlik, dismanca, durtusel veya
ofkeli saldirganlik olarak da adlandirilan, algilanan tehditlere karsi duygu odakli tepkiler
de dahil olmak Uzere, uyaranlara karsl kontrolstz ve abartili tepkilerle karakterize edilir.

Ayni zamanda, etkili mutdahaleler saldirgan davranislarin azaltilmasinda olumlu
sonucglara yol agabilir. Bu nedenle, reaktif saldirganliga yonelik mudahaleler, basaril
bir tahliye ve yeniden entegrasyon icin bir on kosul olarak, islah ortamlarinda kritik bir
oncelik olmalidir.


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

Proje Onerisi

VR4React projesi, hem suclularin rehabilitasyon ihtiyaclarini (reaktif saldirgantikla ilgili
davraniglarin ele alinmasi gibi) hem de cezaevi gorevlilerinin egitim gereksinimlerini
(yani mahkumlarin reaktif saldirgan davranislariyla daha iyi basa ¢cikmak ve bunlari ele
almak igin) gdz 6ntnde bulundurarak, VR ve e-06grenmeyi ana araglar olarak kullanan
yenilikci iki katli bir mUdahale programi ¢6zUmu 6nermektedir. Bu programin temel
hedefleri sunlardir:

* Reaktif saldirganlik gosteren mahkumlarin dahatoplum yanlisive uyumlu davraniglarda
bulunmalarini desteklemek.

« infaz kurumu gorevlilerini mahk(Omlardaki reaktif saldirgan davranislari ele almak
ve mudahale ihtiyaclarini karsilamak icin gerekli bilgi ve becerilerle donatmak Uzere
kapsamli bir egitim mufredati olusturmak.

ilk hedefe ulasmak igin konsorsiyum, dzellikle suglularda reaktif saldirganligl azaltmak
icin tasarlanan VR psikoegitim mudahalesini sunarak, dogrudan suclulara yonelik
mudahale programinin kolaylastiricilari olarak cezaevi/denetimli serbetslik personelinin
uzmanligina ve isbirligine givenmektedir. MUdahale programinin kullanimi Gcretsizdir ve
suclular arasindaki reaktif saldirganlikla mucadele etmek ve rehabilitasyonlarini tesvik
etmek icin tasarlanmistir. Su¢ davranisi gosteren kisiler, sanal gercekligin surukleyici
ozelliklerinden yararlanarak daha iyi basa ¢ikma stratejileri gelistirmelerine ve saldirgan
egilimleri azaltmalarina yardimci olan gercekgi senaryolar deneyimleyebilir.

Spesifik olarak asagidaki hedeflere sahiptir:
* Suclularin psikolojik, sosyal ve duygusal refahini tesvik etmek.

* Cezaevi/denetimli serbestlik personeli ve suclular arasindaki reaktif saldirganlik
risklerini azaltmak.

» Cezaevi/denetimli serbestlik personelinin reaktif saldirganlikla basa ¢ikma konusunda
kapasite gelistirmesini ve egitimini tesvik etmek.

» Saldirganlik, 6fke, dismanlik ve durtlsellige dayali eylemlerde bulunmak yerine,
algilanan tehditler, tehlikeler, provokasyonlar veya hayal kirikliklariyla karsi karsiya
kaldiklarinda suclularin pro-sosyal ve uyumlu davranislar benimseme yetenegini
gelistirmek.

 Reaktif saldirgan davranislarda bulunma egiliminde olan suclularin rehabilitasyonunu
ve topluma yeniden entegrasyonunu tesvik etmek.



Sanal Gergeklik

Tanim ve Uygulanabilirlik

Daha 6nce de vurgulandigl gibi, mahkumlar icin tasarlanan program Sanal Gercgeklik
(VR) icermektedir. Programin basarili olabilmesi icin egitmenlerin VR teknolojisine asina
olmalarinin yani sira, katilimcilara sorunsuz ve sUrUkleyici bir deneyim sunmak icin bu
teknolojiyi kullanma konusunda da kendilerine givenmeleri cok dnemlidir. Bu araclara
hakimiyet, programin etkinligini buyUk o6lctde artiracak ve katiimcilarin genel katilimina
ve 6grenme sonuglarina katkida bulunacaktir. Bu surecte size destek olmak igin, VR
bileseninde kolaylikla ve yetkinlikle gezinmenize yardimci olacak bazi dnemli noktalari
asagida bulabilirsiniz.

Baslangic noktasi olarak, sanal gercekligin ne oldugunu bilmek 6nemlidir: VR, bilgisayar
tarafindan Uretilen gortntuler ve ses kullanarak simule edilmis bir ortam yaratan bir
teknolojidir (Britannica, 2024). igerigi bir ekranda goruntilemeyi iceren geleneksel kullanici
arayUzlerinin aksine VR, kullanicilari dogrudan gercekgci bir deneyimin igine geker.

Sanal gerceklige maruz kalma yoluyla, kullanicilar sanal bir dinyaya bakabilir, icinde
hareket edebilir ve sanal 6zellikler veya 6gelerle etkilesime girebilir. Ortam gercekgi olabilir,
gercek dunyadaki yerleri taklit edebilir veya tamamen fantastik olabilir, fiziksel dinyada
imkansiz veya pratik olmayan deneyimler yaratacak sekilde tamamen fantastik olabilir
(Britannica, 2024).

Sekil 1. Sanal Gergeklik kaski. Kaynak: Freepik

Sanal gercgeklik simulasyonlari ceza adaleti sistemi tarafindan egitim ve sorusturmalar
icin kullanilmis olsa da, sanal gercekligin 1slah alaninda kullanilmasi ancak son
zamanlarda dusunulmektedir (Cornet & Gelder, 2020). Teknolojiye yonelik bu yeni kesif,
psikoloji alaninda onlarca yildir yapilan arastirmalara dayanmaktadir. Sanal gercekligi
iceren programlar, psikoloji literaturinde davranis bozukluklarr icin gtclu bir sekilde
desteklenmistir (Ticknor, 2018).



Arastirmalar (Dellazizzo vd., 2019), sanal gercekligin, 6z dlizenleme mekanizmalarini
(daha sonra katiimcilar tarafindan gergek durumlarda kullanilacak olan) gelistirici
niteligi gz 6nlne alindiginda, 6fkenin sikligini ve yogunlugunu azaltmak icin etkili
bir tedavi araci olarak kullanildigini da vurgulamistir. Dahasi, sanal gergeklik, bireylerin
saldirganligin meydana geldigi baglamlarn (yani tetikleyicileri) fark etmelerini
saglayarak uygulayicilarin uygun adimlari atmasina olanak tanimaktadir (Dellazizzo
ve ark., 2019). Bu dogrultuda, baska calismalar da sanal gergeklik temelli rol yapma
senaryolarinin siddet iceren suc¢ tekrarini 6nemli o6lgliide azaltma egiliminde
oldugunu gostermistir (6rnegin, Papalia ve ark., 2019).

Insanlarin siddet olaylarina (reaktif saldirganligl tetikleyebilecek) verdikleri tepkilerin
analizinde sanal gergeklik kullanmanin avantajlari da vurgulanmistir: laboratuvarda
simuUlasyon veya rol yapma kullanan diger calisma yodntemlerinin sinirlamalarina
kiyasla, strukleyici sanal gerceklik simulasyonlari gecerli bir cevresel ortam saglayarak
fiziksel tehlike sorunu gibi diger sinirlamalari ortadan kaldirir (Rovira ve ark., 2009) ve
calismalarin cogunda elde edilen iyi sonuglar acikliyor gibi gortinen yeterli gercekgilik
saglar.

Asagida VR teknolojisini kullanmak icin kilit alanlar yer almaktadir:

1. Sanal maruz birakma terapisi: Bu, saldirganligl tetikleyen durumlari yeniden
yaratmak icin sanal (gUvenli) ortamlari kullanir. Katiimcilar bu durumlari kontrolli
ve guvenli bir ortamda deneyimleyerek 6fke ydnetimi stratejilerini uygulayabilir ve
o8renebilirler. Bu durumlarin sanal ortamda tekrarlanmasi, bireylerin duyarsizlasmasina
ve reaktif saldirganliklarini kontrol etme becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilir.

2. Sosyal beceri egitim programlari: VR, sosyal becerileri ve iletisim becerilerini
o8retmek ve uygulamak icin de kullanilabilir. Bu sekilde bireyler, kendilerine zorlu sosyal
senaryolarin sunuldugu ve catismayi yapici bir sekilde ele alma stratejilerinin 6gretildigi
etkilesimli simuUlasyonlara katilabilirler. Bu, saldirganliga basvurmadan stresli durumlarla
basa ¢ikma becerilerini gelistirmeye yardimci olabilir.

3. Diger insanlari anlamayi kolaylastiran empati ve perspektif programlari: Bireyler,
saldirganliklarinin baskalari Uzerindeki etkisini gormelerini ve eylemlerinin olumsuz
sonuglarinianlamalarini saglayan sanal deneyimlere katilabilirler. Bu, empati kurmalarina
yardimci olabilir ve bdylece daha az agresif ve daha rasyonel davranislara yonelik bir
tutum degisikligi getirebilir.

4. Duygu kontrolii ve stres yonetimi egitimi: Bireyler, duygularini tanima ve
duzenlemenin yani sira stresli durumlari daha givenli ortamlarda daha etkili bir sekilde
yonetme stratejilerinin &g8retildigi sanal oturumlara katilabilirler. Bu, agresif tepkilerin
azaltilmasina ve olumsuz duygularin kontrol edilmesine yardimci olabilir.

VR'nin, cezasini gekmekte olan bireylerde reaktif saldirganligl ele almak icin kapsamli
bir tedavide bir arac daha olmasi, her mahkumun ve her infaz sisteminin ihtiyaclarina
ve Ozelliklerine gore uyarlanmasi ve diger terapotik ve mudahale programlariyla
birlestirilmesi 6nerilmektedir.



Egitici olabilir miyim?

VR4React mudahale programi egitiminin hedef kitlesi, psikoloji, kriminoloji, sosyal
hizmet, hukuk veya egitim gibi multidisipliner gecmislerden gelen vaka yoneticileri,
psikologlar ve egitimciler gibi cezaevi/denetimli serbestlik kurumlarinda c¢alisan
profesyonel personeldir.

Bu profesyoneller, islah sistemi igerisinde rehabilitasyon ve egitim cabalarinin
on saflarinda yer almali ve mahkumlarin karmasik inhtiyaclarinin giderilmesinde rol
oynamalidir. Bu tUr profesyoneller icin VR4React programi harika bir ek kaynaktir:

* Bu ortamlardaki psikologlar, genellikle reaktif saldirganlik sergileyen bireyler icin
davranis degisikligi ve terapiye odaklanarak ruh sagligi sorunlarini degerlendirmek,
teshis etmek ve tedavi etmekle gorevlidir.

* Cezaevi/denetimli serbestlik uzmanlar, mahkumlarin rehabilitasyonu ve topluma
basarili bir sekilde yeniden entegrasyonu igin kritik 6nem tasiyan egitim programlari,
Mesleki Egitim ve Ogretim (VET) ve yasam becerileri egitimi saglamada etkilidir. Farkli
egitim gecmislerinden geliyor olmalari, etkili ve empatik mudahaleler olusturmak
icin cesitli teorileri, uygulamalari ve metodolojileri harmanlayarak mahkum
rehabilitasyonuna butunsel bir yaklasim saglar.



Neden Egitici Olmaliyim?

Psikologlar

VR4React mudahale programini suclulara uygulamak icin hedef kitle, psikoloji,
kriminoloji, sosyal hizmet, hukuk veya egitim gibi multidisipliner gecmislerden gelen
vaka yoneticileri, psikologlar ve egitimciler gibi cezaevi / denetimli serbestlik sisteminde
calisan profesyonel personelden olusmaktadir.

Bu profesyoneller, 1slah sistemi igerisinde rehabilitasyon ve egitim cabalarinin on

saflarinda yer almali ve mahkumlarin karmasik ihtiyaclarinin giderilmesinde rol
oynamalidir. Bu tUr profesyoneller icin VR4React programi harika bir ek kaynaktir:

VR tabanli mtdahaleler icin adaylarin belirlenmesi

Sanal gerceklik seanslarini geleneksel terapiyle butunlestirme

Ilerlemenin izlenmesi ve tedavi planlarinin ayarlanmasi

Reaktif agresif bireylerin daha fazla sosyal davranis modeli gelistirmelerini
desteklemek ve suc tekrari oranlarini azaltma

Cezaevi/Denetimli Serbestlik Egitimcileri icin

Baglilik ve katiimi tesvik etmek

Egitim icerigini terapotik hedeflerle uyumlu hale getirmek icin psikologlarla
isbirligi yapmak

Reaktif agresif bireylerin daha sosyal ve uyumlu davranis kaliplari gelistirmelerini
desteklemek ve yeniden suc isleme oranlarini azaltilmak
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VR4React Programini Uygulamak icin Gerekenler

Profesyoneller, VR oturumlari boyunca uygulamali destek ve rehberlik saglayarak
bireylerle dogrudan calismalidir.

VR4React programinin amaclari, hedefleri ve uygunlugu hakkinda tam bilgiye
ve uyuma sahip olmak, programin amacinin ve beklenen sonuclarinin net bir
sekilde anlasilmasini saglamak gereklidir.

VR iceriginin tamamen farkinda, VR oturumlarini ydnetme, katiimcilara
deneyimler boyunca rehberlik etme, supheleri giderme ve geri bildirim saglama
konusunda yetkin olunmalidir.

Katiimcilari yakindan izleme ve VR oturumlari boyunca rahat etmelerini
saglama, dikkatli ve duyarli olma kapasitesi gosterilmelidir.

Yuksek derecede empati ve duyarliik gosterilmeli, katilimcilarin duygusal ve
psikolojik ihtiyaclarini anlayip ve bunlara yanit verilebilmelidir.

Programin sorunsuz ve verimli bir sekilde yurutilmesini saglamak icin VR
ekipmani, zaman ve katilimci planlamasi dahil olmak Gzere kaynaklarin yonetimi
etkili sekilde yapilmalidir.

Bu kilavuz, profesyonelleri VR4React'in bir egitim miidahalesi olarak kullanan
metodolojisini uygulamak igin gerekli bilgi ve araglarla donatmay:r amaglamakta
ve infazi devam eden bireyler arasinda reaktif saldirganligl ele almak igin yeni
yollar sunmaktadir.



VR4React Programinin Uygulanmasi: Egitmenlerigin Yonergeler

Asagidakiyonergelere baglikalarak,VR4React'inmudahalesini, katiimcilarin mahremiyetine
ve veri butinlugune saygl gostererek etik bir sekilde uygulayabilecek ve ayni zamanda
suclu populasyonundaki reaktif saldirganligl etkili bir sekilde ele alabileceksiniz.

Kurulum ProsedurU

VR4React mudahalesini etkili bir sekilde uygulamak igin, tim ekipmanin dogru sekilde
kuruldugunu ve sorunsuz calistigini dogrulamak cok 6nemlidir. Bu alt bolum, ekipmani
dogru sekilde nasilyapilandiracaginizve VR4React uygulamasinin basariylaindirildiginden
ve calistigindan nasil emin olacaginiz konusunda size talimatlar saglayacaktir.

Su anda piyasada Meta Quest 2, HTC Vive, Goertek, Samsung ve Valve Index gibi cesitli VR
cihazlari mevcuttur. VR4React projesi icin, gelistiriciler ve proje ortaklari, maliyet etkinligi
ve internet baglantisi olmadan calisabilmesi nedeniyle Meta Quest 2'yi 6nermislerdir.
Cesitli markalarin talimatlari benzerlik gosterse de, ekipmanlarinin nasil kullanilacagina
iliskin kesin talimatlar igin ilgili markanin resmi web sitesine basvurmanizi dneririz.

Bunun isiginda, sonraki bolimler Meta Quest 2'nin kurulumu ve yapilandirilmasina
odaklanacaktir. Bunun isiginda, sonraki bolimler Meta Quest 2'nin kurulumu ve
konfiglrasyonuna odaklanacaktir. VR4React uygulamasinin dogru kurulumunu ve
calismasini garanti etmek ve boylece sorunsuz ve etkili bir midahale prosedudrinu
kolaylastirmak icin kapsamli yonergeler sunulacaktir.

Meta Quest'in Ozellikleri 2:

* Fiyat ve Depolama: Meta Quest 2'nin su anda iki modeli mevcuttur. 128 GB'lk
modelin fiyati 349,99 € ve 256 GB'lik modelin fiyati 399,99 €'dur (bu fiyat Ulkenize
ve piyasa dalgalanmalarina gore degisebilir). Her iki model de okuma hizlari ve veri
yUkleme yeteneklerini kapsayan ayni teknolojik 6zelliklere sahiptir. Ancak 256GB'lk
model daha fazla depolama alani saglar ve bu da dosyalar ve uygulamalar igin ek
kapasiteye ihtiyac duyan kullanicilar icin avantajlidir. Cihaz, resmi Meta web sitesinin
yani sira Amazon gibi diger platformlardan da satin alinabilir.

Ekran ve grafikler g6z basina 1832x1920 piksel ¢ozunurlige sahiptir, bu da cok
oyunculu oyunlar ve surUkleyici 360° videolar gibi deneyimlerin kalitesini bUyUk
olgtde artinir. Cihaz 90 Hz yenileme hizina sahip, bu da ekranin saniyede 90 kez
guncellendigini gostermektedir.

VR Basligl, kablo sikintisi olmadan sUrukleyici deneyimi gelistiren, etkili ses saglayan
entegre hoparlorlerle donatilmistir. Ancak bu hoparlérlerin performansinin Ust dizey
kulakliklar seviyesine ulasmadigini da belirtmek gereklidir.

Kumandalar ergonomi goz 6ntinde bulundurularak tasarlanmistir ve rahat bir tutus
saglar. Ayrica, sanal navigasyonu zahmetsiz hale getiren duyarli kontrollere sahiptirler.

» Meta Quest 2'nin pil 6mri 2 ila 3 saat arasi kesintisiz kullanima olanak saglar. Ozellikle
birden fazla katiimcinin yer aldigl uzun oturumlar sirasinda optimum performans
saglamak icin, 2 ila 3 kulaklikli bir rotasyon sistemi kullanilmasi veya cihazi sarj etmek
ve deneyimle ilgili tartismalara katilmak icin periyodik molalar verilmesi tavsiye edilir.

1
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Meta Quest 2'yi edinen kullanicilar asagidaki ekipmanlari bulacaklardir:

Sekil 2. Meta Quest 2 ekipmani

1. Baslamak icin kulakligr sarj etmek gok dnemlidir. Sarj kablosunu bir elektrik prizine
takin ve USB-C ucunu kulakligin sol tarafina yerlestirin (1). Pil tam sarja ulastiginda, sarj
gostergesi turuncudan yesile dénecektir (2).

Sekil 3. VR kulakliklarr icin glc baglantisi

2. Pil tamamen sarj olduktan sonra, Ust ve yan kayislari kullanarak kulakligin bas
olclnlze uyumunu ayarlamaya devam edin. Ayrica, lensleri gozlerinizi ayiran mesafeye
gore ayarlayin. GozlUk takiyorsaniz, gozluk ara pargasini kullandiginizdan emin olun.
Daha fazla rehberlik igin Ek 1'de bulunan kisa egitim videolarina bakin.

3. Sag tarafta (sarj gostergesinin yaninda) bulunan digmeye basarak kulakligi (1)
etkinlestirin ve gerekirse kayislari yeniden ayarlayin.

Sekil 4. VR basligini etkinlestirme



4. Kullanicilarin - kulakligr  yapilandirmasina, VR uygulamalarina goz atmasina ve
yonetmesine, cihaz ayarlarini kisisellestirmesine ve VR deneyimini telefonlarina veya
Chromecast 6zellikli herhangi bir cihaza aktarmasina olanak taniyan Meta Quest mobil
uygulamasini - Oculus (1) indirip yukleyin.

Kuruluma Android 5.0 veya sonraki strimleri calistiran Android cihazlarda Google Play
Store Uzerinden ve i0S 12.4 veya sonraki sUrUmleri calistiran Apple cihazlarda App Store
Uzerinden erisilebilir.

Meta Quest mobil uygulamasini kullanabilmek icin telefonun bir Wi-Fi agina bagli olmasi
ve Bluetooth islevinin etkinlestirilmis olmasi gerektigini lUtfen unutmayin. Kurulum
prosedurt hakkinda ek bilgi edinmek icin lutfen Ek 2'ye bakin.

Sekil 5. Oculos - Meta Quest icin mobil uygulama

5. Belirlenen oyun alani icinde gezinmek igin, oyun igin glvenli bir sinir olusturan
Gozetmen modunda oda élgegini ayarlamak cok 6nemlidir. Kullanicinin en az 2 metreye
2 metre olculerinde net bir alana ihtiyaci vardir. Yeterli alan yoksa, kullanici Sabit Modu
etkinlestirebilir ve hareket etmeden otururken veya ayakta dururken aktiviteye katilabilir.
Kullanicilar Gozetmen modlari arasinda zahmetsizce gecis yapabilir veya sinirlari yeniden
tanimlayabilir. Bunu gerceklestirmek icin sag dokunmatik kumandada (1) bulunan Oculus
digmesine basarak evrensel menuUye erisebilirsiniz. Mentnun sol tarafinda bulunan
saat simgesine (2) tiklayin ve Hizli Ayarlar panelini secin. Gozetmen'i (3) segin ve ardindan
yeni bir Gozetmen siniri olusturmak icin ekrandaki talimatlar izleyerek Sabit veya Oda
olgegini secin. Gozetmen modunun nasil kurulacagina iliskin talimatlar icin Ek 3'e bakin.

Sekil 6. Guardian modunu degistirme
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6. Oculus dugmesine (1) basarak VR basligl ile Wi-Fi arasinda bir baglanti kurun.
Ardindan, Hizli Ayar paneline (2) gidin, pil ve saat simgelerinin yaninda bulunan Wi-Fi
simgesini secin. Wi-Fi agina baglanmak icin agl secin, sifreyi girin ve ardindan Baglan
secenegini secin.

Sekil 7. VR basligini Wi-Fi ile baglama

7. VR4React VR uygulamasi Meta Quest Store'dan Ucretsiz olarak indirilebilir. Dogrudan
kulakligaindirmekicin "Magaza" simgesine (1) gidin, "VR4React" icin aramayapin ve proje
logolu surimu secin. Ardindan, indirme islemini baslatmak icin "Al" dUgmesini secin.
indirme islemi tamamlandiginda, "Uygulama Kitapligi "nda (2) VR4React uygulama
simgesini bulacaksiniz. Uygulamaya dokunun ve ardindan "Baglat" secenegini secin (3).

Sekil 8. VR4React uygulamasini indirme

8. VR deneyimi tamamlandiginda, bunu sonlandirmak icin iki segcenek vardir: kullanici
kulakligl uyku moduna alabilir veya kapatabilir. Uyku modunu etkinlestirmek igin
kulakliginizin Gzerindeki guc digmesine basmaniz yeterlidir (1). Devam etmeye hazir
oldugunuzda, kulakligl basinizin Gzerine yerlestirin ve aktif hale gelecektir. Kulaklik uyku
modunda olsa da, aktif olarak kullanildigindan 6nemli élclde daha az olsa da, yine de
az miktarda guc tukettigini belirtmek gerekir.

Kulaklik kapatildiginda, tim sistem kapanir ve tekrar agmak icin gliic dugmesini basili
tutmaniz gerekir.



Kulakliginiz kapaliyken, kullandigl gic miktari uyku modunda oldugundan cok daha
azdir. Kulakligl devre disi birakmak icin glic digmesine sikica basin ve en az U¢ saniye
boyunca basili tutun. Bu eylemin gerceklesmesi, gosterge isiginin devre disi birakilmasi
ve bir guc kapatma sesinin duyulmasiyla bildirilecektir.

Sekil 9. Kulaklikli mikrofon setinde uyku modunu kapatma ve etkinlestirme

15



16

Katilimci segimi

VR4React mudahalesi igin uygun katiimcilarin secilmesi, programin etkinliginin garanti
altina alinmasinda ¢cok dnemli bir adimdir. Secim sureci, katibmcilarin rehabilitasyon
gereksinimlerine ve VR4React programindan elde edebilecekleri avantajlara dayanmalidir.
Asagida, uygun katiimcilar belirlerken goéz oninde bulundurulmasi gereken baslica
kriterler ve faktorler yer almaktadir.

Secim Kriterleri:

Onceki reaktif saldirgan davranis érnekleri: Sik sik sinirlenme, 6fkeyi kontrol
etmede guclik cekme veya kavga veya tartismalara katilma ile karakterize
saldirganlik gecmisi olan bireyleri belirleyin. Bu davranisglar, sug davranisiyla ilgi
olmayan stres faktorlerine veya catismalara bir tepki olarak gosteriliyor olabilir.

AkilsagligiileilgiliHususlar: Sanalgerceklige maruz kalmanin agirlastirabilecegi
ciddi akil hastaliklari olan katilimcilar katilmamalidir. Sizofreni, psikoz veya diger
onemli psikiyatrik bozukluklari olan bireylerin katiimi uygun degildir.

Fiziksel Saglik: Katilimcilarin, epilepsi veya vestiblUler bozukluklar gibi sanal
gerceklik kullanimindan olumsuz etkilenebilecek tibbi durumlara sahip
olmadiklarini 6grenin.

Bilissel Yetenekler: Katiimcilar sanal gerceklik icerigini anlamak ve etkilesimde
bulunmak icin yeterli bilissel kapasiteye sahip olmalidir. Talimatlara uyma ve sanal
gerceklik oturumlarina aktif olarak katilma kapasitesine sahip olmak gereklidir.

Degisim Motivasyonu: Reaktif egilimlerini ele almak icin samimi bir istek
gosteren ve rehabilitasyon gabalarina katilmak icin guglu bir motivasyona sahip
olan bireyleri secin.

Yas Uygunlugu: Sanal gerceklik deneyimleri belirli yas demografileri icin
daha uygun olabileceginden, katiimcilarin yasini dikkate alin. Genel olarak,
geng ve orta yasll yetiskin yas araliginda olan bireylerin en iyi adaylar oldugu
dusunulmektedir.

Kiltiirel Gesitlilik: Program, kapsayiciligin ve kiltturel hassasiyetleri anlamanin

dnemini kabul ederek farkl kilturel gecmislerden gelen katiimcilarin katiimina
uygun hale getirilmistir.

Cinsiyet Tarafsizlgi: Katiimcilar, cinsiyetlerine bakilmaksizin rehabilitasyon
ihtiyaclarina ve programa uygunluklarina gore secilir.

Duyusal Gereksinimler: Katilimcilar, sanal gerceklik ortamiyla etkili bir sekilde
etkilesim kurabilmek icin yeterli gorsel ve isitsel yeteneklere sahip olmalidir.



Bilgilendirilmis Onam

Tum katiimcilardan bilgilendirilmis onam alinmasi (bkz. Ek 4), VR oturumlarinin niteligini
ve haklarini tam olarak anlamalarini saglamak acisindan ¢cok énemlidir. Strec, VR4React
programina katilmayla ilgili hedeflerin, prosedurlerin, potansiyel avantajlarin ve risklerin
aclik ve kisa bir aciklamasini gerektirir.

Egiticiler her turlu belirsizligi giderebilmeli ve katiimcilara programla ilgili kapsamli
aciklamalar sunabilmelidir. Bilgilendirilmis onam alma surecinde katilimcilar gonuallu
katiimlarini acikga teyit eder ve bdylece programin kosullarini anladiklarini ve kabul
ettiklerini gosterirler. Bu etik uygulama, acikligl garanti eder ve katilimcilarin mtdahaleye
katiimlari  boyunca bag8imsizligini destekler. Bilgilendirilmis onam belgesinin
belgelenmesi ayni zamanda tum VR oturumlari boyunca etik standartlarin korunmasina
ve katilimcilarin haklarinin korunmasina da hizmet eder.

On ve Son Degerlendirmeler

VR4React konsorsiyumu, katilimcilarin programa katiimlarindan &nce ve sonra
yetkinliklerindeki farkliliklar degerlendirmek amaciyla 6n ve son degerlendirme anketleri
olusturmustur (bkz. Ek 5).

Bu anketler, reaktif saldirganlik egilimleri, duygusal duzenleme becerileri ve genel
davranis dinamikleri de dahil olmak Uzere farkli yonleri degerlendirmek igin yararli bir
aragtir.

Tum yanitlar anonim tutularak katiimcilarin gizliligi garanti altina alinir ve samimi geri
bildirimler tesvik edilir. Kolaylastiricilar, program bagslamadan 6nce 6n degerlendirme
anketini ve program bittikten iki hafta sonra da son degerlendirme anketini
uygulayarak ilerlemeyi dogru bir sekilde izleyebilir ve programin katilimcilarin davranissal
sonuglari Uzerindeki etkisini degerlendirebilir.
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Yapilandirilmis Sanal Gergeklik Deneyimleri Saglama

VR4React mudahalesinde yapilandirilmis bir VR deneyiminin etkinlestirilmesi, yalnizca
katiimcilari surtkleyici durumlarda yonlendirmeyi degil, ayni zamanda oturumlar boyunca
katiimlarini ve refahlarini garanti altina almak icin kapsamli yardim sunmayi da gerektirir.

Bu surec ayni zamanda katiimcilarin konforunu ve glvenligini on planda tutarken
o8renmeyi ve aktif katilimi tesvik eden bir ortamin olusturulmasini da igerir.

Ayrica oturumlarin yapilacagl alan herhangi bir rahatsizlik vermeyecek sekilde olmali ve
katilmcilarin sanal gerceklik oturumlari sirasinda rahatca manevra yapabilecekleri genis
bir alan sunmalidir. Diger 6nemli hususlar sunlardir:

Istenilen eylemleri giclendirmek ve katilimcilari oturum hedeflerine ulasmaya
yonlendirmek icin gerektiginde hizli ve yapici geri bildirim verin.

Her katilimciya saglanan destegi, sanal gerceklik ekipmanina yardimci olmak,
net talimatlar saglamak, deneyim sirasinda duygusal tepkileri yonetmek gibi
bireysel gereksinimlerine gore dzellestirin.

Herhangi bir rahatsizlik veya duygusal sikinti ile karsilasmalari durumunda
mudahale etmeye hazir olun.

Her VR deneyiminden sonra, katilimcilarin tepkilerini, edindikleri bilgileri ve
karsilastiklari  zorluklarr tartismak icin kapsaml bilgilendirme oturumlari
dizenlemek 6nemlidir. Bu dénemi, kavrama hedeflerini glclendirmek ve her
tlrlt soru veya endisenin Ustesinden gelmek igin kullanin.

VR ekipmaninin seanslar arasinda alkolstiz mendillerle dtzenli olarak sterilize
edilmesi, temizlik ve hijyenin korunmasi igin gok dnemlidir.

Katilim Sertifikasi

VR4React programindaki Katiim Sertifikasi (Ek 6), katiimcilarin rehabilitasyon
yolculuklarindaki  bagliliklarinin = ve ilerlemelerinin  taninmasi islevini  goruar. Bu
sertifikalarin 6Gnemini garanti altina almak igin, genellikle program faaliyetlerine katilima
ve aktif katilima dayanan uygunluk icin acik kriterler belirlenmistir. Bu, katiimcilarin
VR oturumlarina aktif olarak katilmalarini ve 6nceden belirlenen hedeflere basariyla
ulasmalarini garanti eder.



Bolum Il. VR4React VR Programi’na Genel Bakis

Yonergeler

VRAREACT uygulamasina girildiginde, bir tanitim videosu kullanicilara uygulamanin
temel islevleri konusunda rehberlik edecek ve Sanal Gergekligin (VR) egitim icin nasil
kullanilacagina dair kapsamli bir genel bakis sunacaktir. Bu video, egitim hedeflerini
ve katilimcilarin strec boyunca neler bekleyebilecegini aciklayacaktir. Bu nedenle,
egitmenler her katiimcinin videoyu izlediginden emin olmalidir.

VRAREACT programi hem reaktif saldirgan bireyler hem de kurum gorevlileri igin ozel
olarak tasarlandigindan, kullanicilara iki ana egitim secenegi sunulacaktir:

* Kisisel Tepkiselligi Yonetme

« Saldirgan Davranislar Azaltma (infaz Personeli igin)

Her secenegin devam etmesi igin belirli bir erisim kodu gerekir. Sizin durumunuzda,
"Kigisel Tepkiselligi Yonet" secenegini secip "1001" kodunu girmelisiniz. Bu, iki farkl
ortama bolunmus egitim senaryolarina erismenizi saglayacaktir:

* Ceza infaz kurumu ortami: U¢ senaryodan olusmaktadir.

« Bahce ortami: Ug senaryodan daha olusmaktadir,

VRAREACT programi alti siiriikleyici senaryodan olusmaktadir. Bu senaryolar, kontrolld
ve emniyetli bir ortamda becerilerini gelistirmek amaciyla bireylerin karsilasabilecegi
gercek hayat durumlarini simule etmek igin tasarlanmistir. Egitimin yapisi agagidaki gibidir:

* Cezainfaz kurumu senaryolari (1, 2, 3): Bunlar bir cezaevinin tanidik ortaminda gegmektedir.
Katilmcilar bu baglamda egitim alarak glnluk hayatta karsilasabilecekleri eylem ve
kararlara odaklanabilir,

* Bahge Senaryolari (4, 5, 6): Bu senaryolar daha rahat, acik bir ortamda gerceklesir ve
cezaevine zit bir ortam sunar. Bu degisim, katiimcilarin uyum yetenegini zorlamak ve
reaktif davranislaryonetme becerilerini gelistirmelerine yardimci olmak igin tasarlanmistir.

Senaryolar birbirinin Uzerine kademeli olarak insa edildiginden, katiimcilarin alti
senaryoyu da 6nceden tanimlanmis sirayla (1'den 6'ya kadar) tamamlamalari gerekir. Her
senaryo yeni zorluklar ve dinamikler ortaya cikarir, ancak hepsi birbiriyle baglantilidir; bu,
bir senaryonun basariyla tamamlanmasinin katilimcilarin bir sonrakine nasil yaklasacagi
konusunda bilgi verecegi anlamina gelir.

Her bir senaryonun hedefleri, gerekcesi ve spesifik dinamikleri sonraki alt bélumlerde

aciklanacak ve nasil yapilandirildiklart ve katiimcilardan neler beklendigi hakkinda
ayrintili bilgiler verilecektir.
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Sanal Gerceklik Ortaminda Etkilesim ve Gorsel ipuclar

Bu sUrUkleyici VR deneyimindeki her senaryo, ister sanal avatarlarla ister mekandaki sanal
nesnelerle olsun, kullanici etkilesimi gerektiren belirli bir durumu takip eder.

Katiimcilar sanal ortam boyunca etkilesime girebilen ve giremeyen nesnelerin bir
karisimiyla karsilasacaklardir, bu nedenle bunlari ayirt etmeye yardimci olmak igin
etkilesime girebilen nesneler 6zel gorsel geri bildirimlerle tasarlanarak cevrelerinden
ayrilmalari saglanmistir. Bu geri bildirim, onlara baktiginizda veya yaklastiginizda ince bir
vurgu, hafif bir parilti veya gérinimde bir degisiklik icerebilir. Katiimci dijital etkilesimli bir
nesneye bakar bakmaz gorsel ipucunu gorecektir.

Bu nesnelerle etkilesime gecmek icin, yakininizdayken kumandanizdaki A digmesine
basmaniz yeterlidir.

Bu sezgisel sistem, sanal dinyadaki temel unsurlari kolayca tanimlamaniza ve bunlarla
etkilesime girmenize olanak taniyarak deneyim igindeki kesif ve etkilesiminizi gelistirir.



Bu etkilesimlerin ¢ogu, 6nceden tanimlanmis sonugclara sahip diyaloglara girmeyi icerir
ve sanal karsilasmalariniza derinlik katar. Daha iyi erisilebilirlik icin bu diyaloglarda,
konusan avatarlarda senkronize yUz ve vlUcut animasyonlari iceren ses ve bunlarin
yaninda altyazilar gortntulenir. Bu kapsamli yaklasim, tim kullanicilarin, duyusal
tercihleri veya ihtiyaclari ne olursa olsun, deneyimin etkilesimli 6gelerinden tam olarak
yararlanabilmelerini ve bunlara katilabilmelerini saglar.

VR deneyiminin etkilesimli 6gelerini temel alan, karsilastiginiz her diyalog, gelismis bir
diyalog agaci yapisini takip eder. Bu dinamik sistem, her diyalog satirinin kullaniciya
birden fazla secenek sundugu, konusmalarin dallara ayrilmasina olanak tanir. Bu
noktalarda verdiginiz kararlar farkli sonuclara yol acarak konusmanin gidisatini
sekillendirir ve potansiyel olarak daha genis anlatiyi etkiler. Bu dallanma yapisi sadece
sanal dunya igindeki eylemlilik duygusunu gelistirmekle kalmaz, ayni zamanda kesif ve
tekrar oynanabilirligi de tesvik eder.

Bu diyalog agaclarinda gezinirken, secimlerinizin karakterlerden farkli yanitlar almaniza,
farkl bilgilerin kilidini agmaniza ve hatta sanal yolculugunuzun yonuni degistirmenize
neden olabilecegini kesfedeceksiniz. Bu etkilesim duzeyi, her karsilasmaya derinlik
katarak her konusmay! dogrudan girdilerinize yanit veren benzersiz ve ilgi cekici bir
deneyim haline getirir.
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Asagida mevcut VR senaryolarinin ayrintilari yer almaktadir.

VR Senaryo Dékiimii ve Ogrenme Hedefleri
Ceza infaz Kurumu Ortam
Duygulari Tanimlama Egitimi

Sanal Gergeklik Senaryosunun Amaci

Bu sanal gergeklik senaryosunun temel amaci, mahkumlarin duygularini etkili bir sekilde
tanimlama ve yonetme konusunda beceri gelistirmelerine yardimci olmaktir. Etkilesimli ve
sUrUkleyici deneyimler araciiflyla katiimcilar duygularinin davraniglarini nasil etkiledigini
kesfedecek, birincilduygularitanimayi ve adlandirmayi 68renecek ve gercek yasam durumlarinda
bu duygular dizenlemek icin stratejiler uygulayacaklardir. Nihai hedef, daha iyi karar verme
ve daha saglikli kisilerarasi iliskilere katkida bulunan duygusal farkindalik ve 6z dizenleme
teknikleriyle onlar guclendirmektir.

Odaklanilmasi Gereken Onemli Noktalar

Duygusal Tanimlama: Katiimcilarin her bir duygunun rolinu ve islevselligini
dogru bir sekilde anlamalari amacglanmaktadir.

Alti temel duyguyu -mutluluk, Gzuntl, korku, igrenme, 6fke ve saskinlik-
tanimlayabilmelidirler.

Kendini Yansitma: Katiimcilar kendi duygusal deneyimleri, dzellikle de 6fke
veya korku gibi belirli duygularin tepkilerine nasil hakim olabilecegi Uzerine
distnmeye tesvik edilir.

Davranissal Sonuglar: Senaryo, duygularin eylemleri kontrol etmesine izin
vermenin sonuclarini vurgulamakta ve duygulari yapici bir sekilde kanalize
etmenin 6nemini pekistirmektedir.

Basa Cikma Mekanizmalari: Senaryo, derin nefes alma, farkindalik ve olumlu
6z konusma gibi teknikleri tanitir.

Kolaylastiricinin Dikkat Etmesi ve Geri Bildirimde Bulunmasi Gereken Alanlar

» Katiimcilarin VR senaryosuyla ne kadar ilgili olduklarini izleyin. Aktif olarak katiliyorlar
mi yoksa ilgisiz mi gériinUyorlar? ilgilerini strdirmek igin tesvik ve pekistirme saglayin.

e Katilmcilarin  senaryoda sunulan duygulari dogru bir sekilde tanimlayip
tanimlayamadiklarina ve adlandirip adlandiramadiklarina ok dikkat edin. Ofke ve hayal
kinklgr gibi benzer duygular arasinda ayrim yapmakta zorlaniyorlarsa rehberlik sunun.

* Katilimcilarin - 6z-dustndmlerinin - derinligini  gdzlemleyin. Duygusal deneyimlerini
belirli davranislarla iliskilendirebiliyorlar mi? Altta yatan kaliplari ve tetikleyicileri ortaya
cikarmalarina yardimci olacak tartismalari kolaylastirin.



Duygulari Yonetme Egitimi

Sanal Gergeklik Senaryosunun Amaci

Ikinci sanal gerceklik senaryosu olan "Duygulari Yonetme Egitimi "nin temel
amaci, mahkumlarin ytksek baski durumlarinda duygularini yénetme becerilerini
gelistirmelerine ve pratik yapmalarina yardimci olmaktir. Etkilesimli ve sUrUkleyici
deneyimler aracilifiyla katilimcilar, duygusal tepkilerini zorlayan ve bir durumun
sonucunu etkileyen kararlar vermelerini gerektiren senaryolarla karsilasacaklardir.
Nihai hedef, muzakere, catisma ¢dzUmuU ve 6z duzenleme becerilerini gelistirerek
duygusal zekalarini artirmak, daha etkili karar alma ve daha saglikli kisilerarasi
etkilesimlere katkida bulunmaktir.

Odaklanilmasi Gereken Onemli Noktalar

Duygusal Duizenleme: Katiimcilar baski altinda duygularini yonetmeli, sinirli
bir stre icinde karar vermelidir.

Karar Verme ve Sonuglar: Secimler - muzakere, ylUzlesme veya kacinma -
duygusal tepkilerin etkisini vurgulayarak farkli sonuclara yol acar.

Catisma Goziimii: Senaryo, muzakere ve gerilimi azaltmay! vurgulayarak bu
yaklasimlarin catismalari nasil ¢o6zebilecegini veya siddetlendirebilecegini
gostermektedir.

Oz-Yansitma: Katiimcilar duygusal tetikleyicileri ve bunlarin davranislari nasil
etkiledigi Uzerine duslnecek ve 6z-dUzenlemeyi gelistirmeye odaklanacaklardir.

Kolaylastiricinin Dikkat Etmesi ve Geri Bildirimde Bulunmasi Gereken Alanlar

« Ozellikle karar alma anlarinda katiimcilarin katiimini izleyin ve dogru segimleri pekistirin.

» Katiimcilarin duygusal tetikleyicileri belirlemelerine yardimci olun ve duygularini ifade
etmekte zorlanirlarsa destek sunun.

* Catisma ¢6zme yaklasimlarini gozlemleyin, gerekirse geri bildirim saglayin ve gercek
hayattaki uygulamalari tartisin.

» Katiimcilarin derin nefes alma gibi basa ¢ikma stratejilerini kullanmalarini saglayin ve
bunlart gunlik rutinlere nasil entegre edeceklerini tartisin.
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iletisim ve Catisma Yonetimi
Sanal Gergeklik Senaryosunun Amaci

"lletisim ve Catisma Yonetimi" senaryosu, suc davranigi gosteren kisilere catismalari cozmek
icin etkili iletisim stratejileri 68retmeyi amaglamaktadir. Katiimecilar konusmak ve iletisim
kurmak arasindaki farklari kesfedecek, catismalar sirasinda duygulari yonetmeyi 68renecek
ve catisma ¢ozme tekniklerini uygulayacaklardir. Amag, iletisim becerilerini gelistirmek ve
anlasmazliklari yapici bir sekilde ele alma yeteneklerini artirmaktir.

Odaklanilmasi Gereken Onemli Noktalar

Konusmak ve iletisim Kurmak: Sadece konusmak ile dinlemeyi ve anlamayi
iceren gercek iletisim arasindaki fark vurgulanmaktadir.

Catisma Yansitmasi: Katilimcilar, duygusal tetikleyicilere ve tepkilere odaklanarak
catismalari nasil ele aldiklari Gzerine dusinmeye tesvik edilir.

iletisim Tarzlari: Farkl iletisim tarzlari (6rn. iddiali, agresif) ve bunlarin catisma
¢cozUmU Uzerindeki etkileri ele ainmaktadir.

Catisma GC6zme Teknikleri: Atilganlik, mUzakere ve catismalari bariscil bir sekilde
cozmek icin ortak zemin bulma gibi startejiler kesfedilmektedir.

Oz Degerlendirme: Katiimcilara catisma coézme tarzlarini (drnegin, kaginma,
rekabet etme, isbirligi yapma) degerlendirme ve her birinin sonuclarini anlama
konusunda rehberlik edilir.

Kolaylastiricinin Dikkat Etmesi ve Geri Bildirimde Bulunmasi Gereken Alanlar

« Aktif katilimi ve dogru yanitlari tesvik edin.

* Katiimcilarin catismalar sirasinda duygusal tetikleyicilerini belirlemelerine yardimci
olun ve gerekirse bu duygular ifade etme konusunda destek saglayin.

* Katiimcilarin senaryoda iletisim ve catisma ¢dzme tekniklerini nasil uyguladiklarini
gozlemleyin.

* Bu tarzlarin etkilesimlerini nasil etkiledigi Uzerine disunmeye tesvik edin.



Sosyal Ortam - Bahge
Farkindalik ve Stres Yonetimi

Sanal Gergeklik Senaryosunun Amaci

"Farkindalik ve Stres Yonetimi" senaryosu, katilimcilara farkindalik yoluyla stresi nasil
yoneteceklerini 6gretmek icin tasarlanmistir. Sakin bir bahce ortaminda yer alan
senaryo, bu huzurlu ortami kasitli olarak rahatlamayi ve odaklanmayi tesvik etmek
icin kullanilmaktadir. Katilimcilar stres, kaygl, endise ve depresyon arasindaki farki ayirt
ederek kisisel stres faktorlerini tanimayi, bedensel duyumlari anlamayi ve farkindalik
tekniklerini uygulamayi ¢greneceklerdir.

Bu sUrUkleyici deneyim, sakinlestirici ve destekleyici bir atmosferde katilimcilarin stresi
yonetme becerilerini gelistirmeyi ve genel refahlarini iyilestirmeyi amacglamaktadir.

Odaklanilmasi Gereken Onemli Noktalar

Stresi Anlamak: Stres, kaygl, endise ve depresyon arasindaki ayrim ortaya konur.

Stresorlerin Belirlenmesi: : Katiimcilarin kisisel stres tetikleyicilerini ve bunlarin
etkilerini tanimalari icin stratejiler saglanmistir.

Bedensel Duyumlar: Bedensel duyumlari duygulardan ayirt etmek ve bunlarin
stresle nasil iliskili oldugunu anlamak icin araglar saglanmistir.

Farkindalik Teknikleri: Katilimcilar, stresi yonetmek ve rahatlamayi artirmak igin
farkindalik egzersizleri yapmaya davet edilir.

Kolaylastiricinin Dikkat Etmesi ve Geri Bildirimde Bulunmasi Gereken Alanlar

« Aktif olarak katildiklarindan ve stres duzeyleri ve tetikleyicileri Uzerinde
dusunduklerinden emin olun.

* Katiimclilarin stresle ilgili terimleri ve hisleri dogru bir sekilde tanimlayip ayirt edip
etmediklerini kontrol edin. Gerektiginde aciklama saglayin.

» Odaklanmakta zorlaniyorlarsa, uygulama sirasinda destek ve tesvik sunun.

* Katilimcilarin VR deneyimine verdikleri duygusal tepkileri degerlendirin. Olumsuz
duygulari ele alin ve farkindalik uygulamasi Uzerine olumlu disUnceleri tesvik edin.
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Diirtii Kontrolii Egitimi
Sanal Gergeklik Senaryosunun Amaci

Bir bahcede gerceklestirilecek olan "DUrtld Kontrold Egitimi", katilimcilara interaktif
bahce etkinlikleri ve catisma ¢6zUmU yoluyla durtllerini ve tepkilerini yonetmek igin
etkili stratejiler 6gretmeyi amaclamaktadir. Pratik bahce isleriyle ugrasarak ve elestirel
bir etkilesimi ele alarak, katiimcilar durttlerini kontrol etme, duygusal tepkileri Gzerinde
distnme ve elestirive catismayla basa ¢cikmakicin yapici stratejiler uygulama becerilerini
gelistireceklerdir.

Odaklanilmasi Gereken Onemli Noktalar

Katilim: Katilimci, odaklanmayi ve katilimi artirmak igin bir bahge etkinliginde
oynamaya davet edilir. Bu katiim, katiimcilarin senaryodaki eylemlerine ve
etkilesimlerine daha fazla uyum saglamalarina yardimci olur.

Bahceciligin interaktif dogasi, dikkat ve odaklanmay tesvik etmek icin bir giris
noktasl gorevi gorur,

Duygusal Tetikleme ve Diirtii Kontrolii Uygulamasi: Katiimcilar kisiler arasi
catismalari ve stresi yonetmelidir. Bu unsur, katiimcilara elestiriye nasil yanit
verecekleri konusunda bir segenek sunarak onlarin durtt kontrolint zorlamak
icin tasarlanmistir.

Duygusal Tepkilerin Yansitilmasi ve Degerlendirilmesi: Katiimcilardan
duygusal durumlari ve yaptiklari secimler Uzerine dusUnmeleri istenir. Bu
yansitma, katiimcilari duygularinin tepkilerini nasil etkiledigini dusinmeye ve
stres faktorleriyle basa ¢cikmanin alternatif yollarini kesfetmeye tesvik eder.

Kolaylastiricinin Dikkat Etmesi ve Geri Bildirimde Bulunmasi Gereken Alanlar

* Katiimcilarin stresi ve kisilerarasi etkilesimleri yonetmek icin bu stratejileri gercek
yasam durumlarinda nasil etkili bir sekilde uygulayabileceklerini distinmelerine
yardimci olun.

* Gelecekte benzer durumlarla basa cikmanin alternatif yollarini tartisin ve kisisel
gelisimi ve gelismis duygusal duzenlemeyi tesvik edin.



Pro-Sosyal Beceri Egitimi

Sanal Gergeklik Senaryosunun Amaci

"Oz Yeterlilik Gelisimi" senaryosu, 6z yansimay! tesvik ederek, kisisel glcli yonleri
ve gelisim alanlarini taniyarak ve gecmis deneyimlerin mevcut davranislarini nasil
sekillendirdigini anlayarak katilimcilarin 6z yeterliliklerini artirmak icin hazirlanmistir.
Katilimcilar kendi kimliklerini kesfedecek, basarilari GUzerine distnecek ve hem guclu
yonlerini hem de gelisim alanlarini belirleyeceklerdir. Bu senaryo, hayatin zorluklariyla
basa cikmada daha buyUk bir kisisel yetenek ve glven duygusunu tesvik etmeyi
amaclamaktadir.

Odaklanilmasi Gereken Onemli Noktalar

Oz- Yansitma ve Oz- Farkindalik: Senaryo, katilimcilari kisisel basarilar ve
nitelikleri Gzerine distinmeye tesvik eden bir diyalogla baslar. Bu ¢z yansitma
sUreci, katilimcilarin kimliklerini ve kendilerinde neye deger verdiklerini daha
net anlamalarina yardimci olur.

Kimlik ve Etkisi: Katiimcilar, kimliklerini neyin tanimladigini ve deneyimlerinin
etkilesimlerini ve secimlerini nasil sekillendirdigini distiinmeye yonlendirilir. Bu
kesif, katiimcilarin gecmis ve simdiki deneyimlerinin davraniglari Uzerindeki
etkisini anlamalarina yardimci olur.

Pismanliklar ilizerine diisiinme ve gegmis davranislardan ders c¢ikarma:
Katiimcilar pismanlik duyduklari gecmis davranislari veya tepkileri Gzerine
distnmeye ve bu deneyimlerden ne 6grendiklerini degerlendirmeye davet
edilir. Bu yansitma, katiimcilarin davranis kaliplarini anlamalarina ve iyilestirme
stratejileri gelistirmelerine yardimci olur.

Hedef belirleme ve proaktif gelisim: Senaryo, katiimcilari gelisim alanlarin
ele almak icin atabilecekleri pratik adimlar hakkinda disinmeye tesvik eder.
Hedefler belirlemek ve proaktif eylemler planlamak, kisinin olumlu degisimi
etkileme yetenegine olan inancini guclendirir.

Areas for Facilitator Attention and Feedback

* Katiimcilar 6z-yansitma etkilesimlerine katilmaya tesvik edin. Cevaplari kendilerine
saklamak istemeleri durumunda onlara cevap vermeme segenegi sunun.

» TereddUtlller veya emin gorinmuyorlarsa olumlu pekistirecler ve yonlendirmeler sunun.
» Zordusuncelerinislenmesinde destek sunun ve katiimcilari yapiciiggorulere yonlendirin.

* Katilimcilarin dustncelerine dayali olarak eyleme gegirilebilir planlar olusturmalarina
yardimci olun.

* BUuyUme alanlarini ele almak icin atacaklar belirli adimlart ana hatlariyla belirtmeleri igin
onlari tesvik edin ve ulasilabilir hedefler belirleme konusunda destek saglayin.

* Her turlu duygusal kayglyi ele alin ve giivence saglayin.
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Sonug

VRAREACT Egiticilerin Egitimi Kilavuzu, egitmenleri programi etkin bir sekilde sunmalari
icin gerekli arag, bilgi ve rehberlikle donatmak Uzere tasarlanmistir. Egitmenler, bu
kilavuzda ©zetlenen yapilandirilmis egitim surecini takip ederek, temel becerilerin
gelistirilmesini tesvik edebilecek ve katiimcilarin VR senaryolarindan maksimum fayda
elde etmelerini saglayabilecektir.

Egitmenler olarak rolinlz, sUrukleyici ve etkili bir ©6g8renme deneyiminin
kolaylastirilmasinda cok dnemlidir. Bu kilavuzu kullanarak, katilimcilara hem pratik hem
de yansiticl alistirmalar yoluyla rehberlik etme ve gesitli ortamlarda reaktif davranislar
yonetmek ve ele almak icin gereken yetkinlikleri gelistirmelerine yardimci olma yetkisine
sahipsiniz.

Herhangi bir sorunuz olursa veya herhangi bir noktada daha fazla acgiklamaya ihtiyag
duyarsaniz, lUtfen VR4REACT ekibiyle iletisime gecmekten cekinmeyin. Bu egitimi
tam potansiyeliyle sunmanizda size destek olmak icin buradayiz. Bize su adresten
ulasabilirsiniz:

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

Katilmcilarimizin beceri ve bilgilerini artirma konusundaki kararliiginiz igin
tesekkiir ederiz.


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

Ekler

Ek 1. Oculus Uygulamasi icin egitici videolar

' 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

Ek 2. Kurulum prosediirii

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

Ek 3. Guardian modunun ayarlanmasi

4 https:/wwwyoutube.com/watch?v=GojevL 05Avw
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Ek 4. Bilgilendirilmis Onam Formu

VR4React: Saldirgan Davraniglari Azaltmaya Yonelik Sanal Gergeklik (VR) Psikoegitim
Mudahale Programi

Giris

Islenen sugun tiriine bakilmaksizin, reaktif saldirganlik gecmisi olan bireylerde saldirgan
davranislari azaltmayl amaclayan VR4React VR psikoegitimsel miudahale programina
katilmaya davetlisiniz. Bu bilgilendirilmis onam program, katiiminiz ve haklariniz
hakkinda bilgi saglar.

Programin Amaci

Bu programin amaci, bireylerin reaktif saldirganligl yonetmelerini, saglikli ve prososyal
davranislarda bulunmaya daha istekli olmalarini desteklemek icin VR tabanli bir
mudahale sunmaktir. MUdahale, interaktif VR oturumlarr araciligiyla katiimcilarin agresif
davranislarini yonetmelerine yardimci olmayl amacglamaktadir.

Prosedurler

Katilmayi kabul ederseniz, asagidaki faaliyetlere dahil olacaksiniz:

1. On Degerlendirme: Mevcut reaktivite seviyenizive digerilgili faktorleri degerlendirmek
icin bir anketin doldurulmasi.

2. VR Oturumlari: Belirli bir stire boyunca alti (6) VR seansina katilmak. Program yaklasik
30-45 dakika surecek ve saldirganligl yonetmenize yardimci olmak icin tasarlanmis
interaktif senaryolar icerecektir.

3. Son Degerlendirme: Midahaleden sonra saldirganlik seviyelerinizdeki degisiklikleri
odlcmek icin bir takip anketinin doldurulmasi.

4. Geribildirim: Her seans sirasinda ve sonrasinda deneyiminiz hakkinda geri bildirim
saglamak.

Gonullu Katilim

Bu programa katiliminiz tamamen gonullilik esasina dayanmaktadir. istediginiz zaman
programdan c¢ekilme hakkina sahipsiniz.

Potansiyel Riskler

VR mudahalesi guvenli olacak sekilde tasarlanmistir; ancak bazi katiimcilar seanslar

sirasinda rahatsizlik, bas dénmesi veya duygusal tepkiler yasayabilir. Personel yardimci
olmak ve destek saglamak icin hazir bulunacaktir.



Potansiyel Faydalar

Bu programa katilim, reaktif saldirganligi ydnetmek icin daha iyi stratejiler gelistirmenize
yardimci olabilir ve bu da etkilesimlerin ve iliskilerin iyilesmesine yol agabilir.

Gizlilik

Calisma boyunca gizliliginiz ve mahremiyetiniz korunacaktir. Toplanan tum veriler,
isimler yerine benzersiz kodlar kullanilarak anonimlestirilecektir. Sonucglar gtvenli bir
sekilde saklanacak ve sadece arastirma ekibinin erisimine acik olacaktir. Higbir rapor
veya yayinda kisisel tanimlayici bilgi yer almayacaktir.

Katilimci olarak haklarinizin korunmasi asagidaki gecerli yasalara/direktiflere tabidir:
Avrupa mevzuati: 95/46/EC sayili Direktif, 2008/977/JHA sayili Cerceve Karari, 2016/679
sayili TUzUk (AB). Ulusal mevzuat: Kisisel verilerin korunmasinin garantort olarak Kisisel
Verilerin Korunmasi ve Dijital Haklarin Garantisi hakkindaki 5 Aralik tarihli 3/2018 sayili
Organik Kanun.

VR4React proje konsorsiyumu, bu AB yasalari ve direktifleri kapsaminda haklarinizi ve
korunmanizi saglamay taahhut eder.

Veri Kullanimi

ToplananverileryalnizcaVRmudahale programinidegerlendirmekveiyilestirmekamaciyla
kullanilacaktir. Aclk izniniz olmadan herhangi bir Gglncu tarafla paylasilmayacaktir.

letisim Bilgileri

Calisma hakkinda herhangi bir sorunuz veya endiseniz varsa, lUtfen bu sUrecte sizi
destekleyen uzmanla iletisime gecin.

Riza Beyani

Yukarida verilen bilgileri okudum (veya bana okundu). Soru sorma firsatim oldu ve
tatmin edici cevaplar aldim. Katiimimin gonulld oldugunu ve herhangi bir sonugla
karsilasmadan istedigim zaman cekilebilecegimi anliyorum. Bu belgeyi imzalayarak bu
calismaya katilmayi kabul ediyorum.

Katilimcinin Adi:
Katilmcinin imzasi:
Tarih:

Egiticinin Adi:
Egiticinin imzasi:
Tarih:
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Ek 5. On/Son Degerlendirme anketi

On Degerlendirme Anketi

Bu on teste katildiginiz igin tesekkur ederiz. Vereceginiz bilgiler, farkindaliginizi ve
algilarinizi 6lcmemize yardimci olmak acisindan ¢ok 6nemlidir. Bu degerlendirme,
becerilerinizi gelistirmek icin yolculuga cikarken mevcut bilgi ve deneyimlerinizi daha iyi
anlamayl amaclamaktadir. LUtfen asagidaki sorulari durlstce ve elinizden gelen en lyi
sekilde yanitlayin.

Zorlu durumlarda ne kadar siklikla 6fkeli veya sinirli hissedersiniz?
O Asla

O Nadiren

O Bazen

O Genellikle

O Cok sik

Birisi sizinle ayni fikirde olmadiginda, genellikle nasil tepki verirsiniz?
O Sakin kalinm ve onlarin bakis acgisini anlamaya cgalisirim.

O Savunmaya geciyorum ama tepkimi kontrol etmeye calisiyorum.

O Sinirleniyorum ve duygularimi kontrol etmekte zorlaniyorum.

O Cogunlukla durttsel olarak 6fke veya saldirganlikla distinmeden tepki veririm.

Agresif tepki vermenize neden olan belirli tetikleyicilerin farkinda misiniz?
O Evet, onlari kolayca tanimlayabiliyorum.
O Bazen, ama her zaman degil.

O Hayrr, tetikleyicilerimi belirlemekte zorlaniyorum.

Ofkelendiginizi hissettiginizde, bunu yénetmek igin genellikle ne yaparsiniz?
O Derin nefes alip sakinlesmeye calisiyorum.

O Durumdan uzaklasirim.

O Tartisirim veya durumu tirmandiririm.

O Higbir sey yapmiyorum ve duygularimin beni kontrol etmesine izin veriyorum.

Gergin bir durumu yatistirma tekniklerini biliyor musunuz?
O Evet, birkac strateji biliyorum.
O Birkag tane biliyorum ama bunlari kullanma konusunda kendime glvenmiyorum.

O Hayir, herhangi bir gerilimi azaltma teknigi bilmiyorum.



Son Degerlendirme Anketi

Bu son teste katildiginiz icin tesekkur ederiz. VRAREACT egitim programinin etkinliginin
degerlendirilmesinde geri bildirimleriniz blytk 6nem tasimaktadir. Bu degerlendirme,
egitimin reaktif davranislari ve catisma durumlarini yonetmeye iliskin bilgi ve becerilerinizi
nasil etkiledigini anlamamiza yardimci olacaktir. Lutfen asagidaki sorular, VR egitimi
sirasindaki deneyimlerinizi yansitarak durtstce ve elinizden gelen en iyi sekilde yanitlayin.

Egitimden sonra, zorlu durumlarda artik ne siklikla 6fkeli veya hiisrana ugramis
hissediyorsunuz?

O Asla

O Nadiren
O Bazen
O Siklikla
O Cok sik

Egitimden bu yana catismaya verdiginiz tepki nasil degisti?

O Daha sik sakin kaliyorum ve baskalarinin bakis acilarini dinliyorum.

O Hala savunmaya geciyorum, ama tepkilerimi kontrol etme konusunda daha iyiyim.

O Sinirlerimihala kontroletmekte zorlaniyorum, ama biraz iyilesme oldugunu fark ediyorum.

O Daha az siklikla 6fkeyle durttsel tepki veriyorum.

Artik agresif tepki vermenize neden olan tetikleyicileri daha iyi tespit edebiliyor
musunuz?

O Evet, onlari net bir sekilde tanimlayabilir ve tepkilerimi yonetebilirim.
O Bazen, ama yine de bazi durumlarda hala zorlaniyorum.

O Hayir, tetikleyicilerimi tanimakta hala zorlaniyorum.

Kizgin veya sinirli hissettiginizde duygularinizi simdi nasil yénetiyorsunuz?
O Sakinlesmek icin derin nefes almak veya uzaklasmak gibi teknikler kullanirim.

O Ofkemi daha iyi kontrol edebiliyorum ama yine de zaman zaman duygusal tepkiler
veriyorum.

O Gergin durumlarda duygularimi yonetmekte hala zorluk gekiyorum.

O Cogu zaman duygularimin beni kontrol etmesine izin veriyorum.

Egitimden sonra gerilimi azaltma stratejilerini kullanma konusunda kendinize daha
c¢ok giiveniyor musunuz?

O Evet, gergin durumlariyatistirmakonusunda kendime gliveniyorum ve bu konudayeterliyim.
O Teknikleri 6grendim ama hala guvenimi toplamaya caligtyorum.
O Birkag teknik biliyorum ama bunlari nasil etkili bir sekilde uygulayacagimdan emin degilim.

O Hayir, hala gerilimi azaltma stratejileriyle mtcadele ediyorum.
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VR egitiminde sunulan senaryolari ne kadar gercek¢i buldunuz?
O CGok gercekgi

O Biraz gercekgi

O Notr

O Biraz gercekei degil

O Gok gercekgi degil

VR senaryolarini ne kadar ilgi gekici buldunuz?
O Cok ilgi cekici

O Biraz ilgi gekici

O Notr

O Biraz ilgisiz

O Cok ilgisiz

VR senaryolarinda verilen talimatlar agik ve anlasilmasi kolay miydi?
O Gok net

O Biraz agik

O Notr

O Biraz belirsiz

O Cok belirsiz

Senaryolarin gergek hayatta karsilasabileceginiz durumlarla ne kadar ilgili oldugunu
diistiinliyorsunuz?

O Gok ilgili

O Biraz ilgili

O Notr

O Biraz alakasiz
O Cok alakasiz

VR senaryolarinin reaktif davranislari ydnetmeye iligkin beceriler gelistirmenize ne
olcide yardimci oldugunu diisiiniiyorsunuz?

O Cok fazla
O Biraz

O Notr

O Fazla degil
O Hig degil



Genel olarak, VR egitim deneyiminden ne kadar memnunsunuz?
O Gok memnunum

O Memnunum

O Notr

O Memnun degilim

O Gok memnun degilim

VR senaryolarini veya egitim deneyimini iyilestirmek icin herhangi bir dneriniz
var mi?
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Ek 6. Katilim Sertifikasi

KATILIM BELGESI

VR4React Konsorsiyumu asagidakileri onaylar

Kapsamli Sanal Gergeklik senaryolari araciligiyla reaktif davranislari
yonetme ve catisma ¢dzme becerilerini gelistirmeye odaklanan
VR4REACT Egitim Programr'ni basariyla tamamlamistir.

Bu 6nemli alanda kisisel gelisim ve bilgi arayisina olan bagliliginizi
takdir ediyoruz.

(Proje Ortagi Temsilcisinin Adi)
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