


“SI NO HO VIUS NO HO SENTS”, és un projecte d'Innovacio |NNOVACIO EDUCATI A

Educativa que promou l'autonomia, la inclusio | el
desenvolupament integral de les persones, posant I'emfasi al
col-lectiu adolescent. Amb l'objectiu de millorar la qualitat de
vida de la comunitat, s'utilitza la Realitat Virtual com a eina
d’'Innovacio Educativa.

En el marc del pla d'accio, es combinen dos sectors que semblen
evolucionar de manera independent i paral-lela: el sector digital |
el sector de I'educacio social. Amb la combinacio d'expertesa en
els ambits digitals, aixi com el coneixement de I'ambit educatiu,
es busca explorar les oportunitats que aguests sectors ofereixen
per a la millora de la societat | donar resposta als seus
complexos reptes.

L'entitat forma part d'un moviment global d'innovacid social
digital amb un compromis en la contribucido a un futur mes
sostenible i col-laboratiu. La dedicacio es dirigeix a generar un
Impacte positiu i significatiu en la vida de les persones i en la

comunitat on es desenvolupa la intervencio.
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V-TOOLS

INNOVACIO SOCIAL DIGITAL




DIANA PERDOMO

Productora Audiovisual | Noves Tecnologies

Compromesa amb l'aplicacido de la tecnologia per al
desenvolupament social. La meva trajectoria professional s'ha
centrat en la cerca de solucions innovadores que promoguin €l
benestar de la comunitat i millorin la qualitat de vida de les
persones a traves de la tecnologia.

Al llarg de la meva carrera, he treballat en projectes que integren
tecnologia i responsabilitat social, explorant el potencial de la
digitalitzacido per a generar un canvi positiu identificant
oportunitats en les quals la tecnologia pugui contribuir a superar
desafiaments socials, fomentar la inclusio i promoure la igualtat
d'oportunitats.

El meu enfocament principal ha estat la Innovacio Social Digital |
la Innovacio Educativa, utilitzant eines tecnologigues com és la
Realitat Virtual, descobrint aixi un nou format, amb el seu propi
llenguatge i amb un gran potencial per explotar, ja que permet
experimentar de manera directa, educar | crear noves
perspectives i actituds en les persones.

Per aguesta rad s'ha convertit en la meva gran aposta laboral. La
Realitat Virtual amb el contingut adaptat a les necessitats
particulars permet comprendre | canviar els diferents rols,
predisposicions, formes de treball | aprofundir en I'empatia |
psicologia d'una manera vivencial.

m linkedin.com/in/diana-perdomo




ALBERT GONZALEZ

Educador Social | Innovacié Educativa

Al llarg de la meva trajectoria professional, sempre he
intervingut directament amb col-lectius en situacio de risc i
vulnerabilitat social. Aguesta experiencia m'ha portat a
enfrontar reptes molt complexos, motivant-me a buscar
formes alternatives | eficients per oferir respostes
adequades. Soc un defensor constant de la idea que
I'educacio té el poder de transformar la societat | estic
compromes a contribuir a aguest canvi.

En aqguest recorregut, he explorat diverses maneres
d'innovar per abordar els desafiaments amb els quals he de
confrontar-me. Aixi, m'he centrat en la recerca de solucions
iInnovadores gque promoguin el benestar de la comunitat |
millorin la qualitat de vida de les persones mitjancant la
tecnologia.

Per aquesta rad, utilitzo la Realitat Virtual com a eina
d’Innovacio Educativa, amb la intencid de posar-la a I'abast
del col-lectiu adolescent i potenciar el canvi de mirada que
necessita la societat.

m linkedin.com/in/albert-gonzalez-sastre



La missio se centra en la democratitzacid de la tecnologia,
considerant-la un dret universal | impulsant la resolucid dels
desafiaments i necessitats identificades, especialment entre col-lectius
en situacio de risc | vulnerabilitat social, promovent un canvi social
positiu a traves de la tecnologia i I'educacio inclusiva.

La visio del projecte és crear espais educatius segurs | lliures de
violencia on la inclusio, autonomia | desenvolupament de la persona
son prioritats.

« Empatia; Fomentem I'empatia com a base per construir relacions
saludables.

o Inclusio: Treballem per a crear entorns educatius segurs i inclusius,

e INnnovacio Educativa: Solucions innovadores i tecnologiques per a
abordar els desafiaments educatius.

« Prevencio activa de les violéencies en entorns educatius.

o Collaboracio entre totes les parts per a crear un front unit contra el
ciberassetjament i les violencies de genere.

« Compromis Social per a contribuir al benestar i apoderament de la
comunitat educativa.

o Accessibilitat: Considerem la tecnologia i I'educacido com a drets
universals.
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DESCRIPCIO DEL PROJECTE

“SI' NO HO VIUS NO HO SENTS” és un projecte d’Innovacio Educativa que incorpora la Realitat Virtual com a eina
pedagogica per abordar reptes importants en el context adolescent, amb la finalitat de crear espais educatius segurs |
lliures de violéncies. Aguesta iniciativa se centra especialment en la prevencido del Ciberassetjament i les Violencies
Masclistes, amb un émfasi particular en les dinamigues de Violencia de Genere entre adolescents.

El projecte es divideix en dues linies de negoci diferenciades. D'una banda, les sessions presencials dinamitzades a
centres educatius, mentre gque l'altre implica una plataforma online on es posa a 'abast de la comunitat les experiencies
iImmersives amb les corresponents guies pedagogiques de cada tematica. Aguest enfocament proporciona la
flexibilitat perque qualsevol persona, centre educatiu o entitat pugui implementar les sessions de manera autonoma
des de la seva ubicacio i a tot el territori de I'estat Espanyol.

L'objectiu principal del projecte és “Empoderar a la comunitat educativa per a prevenir Ciberassetjament i Violencies
Masclistes en entorns educatius adolescents mitjancant la Realitat Virtual com a eina d'Innovacio Educativa”. Els
objectius educatius del projecte inclouen l'analisi dels habits individuals i de grup, la conscienciacio sobre aguestes
problematiques mitjancant la generacid d'empatia, | la sensibilitzacid per motivar l'assumpcio d'un compromis
individual cap al canvi. El projecte destaca la importancia de desenvolupar la intelligencia emocional com a clau per
modificar prejudicis i comportaments. Posar-se en la pell de la persona assetjada augmenta I'empatia i facilita la
reflexio sobre la necessitat de canviar pensaments i conductes, contribuint a la construccid d'una societat més
conscient | respectuosa.

En el nucli de 'accio es troba la persona, la immersio permet a les participants experimentar diversos rols, com el de la
persona consentidora, la persona assetjadora o la victima, generant un impacte positiu en la prevencio en el context en
gue es realitzi la intervencio.

"SI NO HO VIUS NO HO SENTS" dedica la seva atencid a la comunitat, abordant desafiaments socials amb una
perspectiva integral, aplicant tecnologia | practiques sostenibles. Amb un fort compromis amb l'apoderament de les
noies, el projecte busca contribuir a superar les desigualtats de génere, fomentant la seva participacio activa en la
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innovacio i la societat en general.



65.2%=

De les adolescents no son De les victimes no han En els darrers quatre anys, la
conscients de patir denunciat, i la meitat no sén VIOLENCIA DE GENERE en
VIOLENCIA DE GENERE. conscients de patir adolescents ha augmentat.

VIOLENCIA DE GENERE.

88.4% 22.8%

D'adolescents que pateixen De les victimes de 2024
ASSETJAMENT  ESCOLAR CIBERASSETJEMENT han ESPANYA numero UN MUNDIAL
desenvolupen problemes pensat a suicidar-se en algun en casos de BULLYING
psicologics. moment. 312.000

*Font: Fundacio ANAR, Ministeri de |'Interior, Universitat Complutense de Madrid, Fundacio ACANAE




48 dones

feminicidi.

22 dones
assassinades per assassinades per

feminicidi.

DA D ES Data d'actualitzacié de dades: 5 de Juliol de 2025

TOTAL DONES VICTIMES
MORTALS 2003 - 2025

TIPUS DE
RELACIO/CONVIVENCIA
PARELLA

TOTAL DONES VICTIMES
MORTALS 2025

TIPUS DE
RELACIO/CONVIVENCIA
EXPARELLA

NUM. ORFES MENORS
DE 18 ANYS

MENORS VICTIMES DE
VIOLENCIA VICARIA A
ESPANYA EL 2024




GENERAL
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-mpoderar a la comunitat educativa per a prevenir
Ciberassetjament i Violencies Masclistes en entorns educatius
adolescents mitjancant la Realitat Virtual com a eina d'Innovacio

-ducativa.”




OBJECTIUS

ESPECIFICS
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Analitzar

Educar en
responsabilitat
analitzant els seus
habits individuals i
en grup, detectant
també possibles
perills i
conseqguéncies.
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Detectar

Detectar possibles
casos i situacions
d'assetjament |
violéncies de
geénere tant en el
centre educatiu
com en la vida
quotidiana.

Conscienciar

Prevenir i sensibilitzar
aconseguint que
empatitzin amb les
consequéncies d'unes
certes accions i com
poden afectar a una
mateixa i a terceres
persones; fent-les sentir
aixi en cadascun dels rols.

Sensibilitzar

Adquirir un compromis
individual i de grup de
tractar a les seves
companyes com a
iguals, una vegada
realitzat I'autoanalisi i
la sensibilitzacio.
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PER QUE REALITAT IRUAL
COM A EINA D’INNOVACIO EDUCATIVA?

Estudis realitzats per la Universitat de Stanford, demostren que
'empatia és I'habilitat més important a treballar per a aconseguir
resultats en el canvi de pensament i comportament, la Realitat Virtual
(VR) ajuda un 22% meés gue altres tecniques a generar empatia.

V-TOOLS, prioritza la generacio d'impacte emocional per fomentar
I'empatia, reconeixent que aix0 és fonamental. La Realitat Virtual es
presenta com una eina alternativa i disruptiva gue no nomes captiva,
sind gue també motiva de manera significativa a les participants.

Els videos en Realitat Virtual permeten ser i sentir-se protagonista de
la situacio exposada, la qual cosa ajuda en gran manera al proces de
sensibilitzacio i posterior reflexio.

Les experiencies ofereixen escenaris que simulen situacions
d'assetjament o violencia de genere, brindant a les participants I
oportunitat d'immergir-se personalment en tots els rols involucrats en
el cas d'assetjament: assetjadores, victimes i consentidores. A mes,
poden experimentar la perspectiva directa de la noia que esta patint
aguesta situacio. Aguest enfocament possibilita una sensibilitzacio
profunda i fomenta la reflexid posterior, afavorint la modificacid de
pensaments i conductes.

Es rellevant tenir en compte que la Realitat Virtual no ha de ser vista
com |'Unica eina per a treballar aguestes tematiques, sind com un
complement a altres estrategies de prevencio i intervencio.

En un estudi de 2020 publicat en la revista Frontiers in Psychology
revela que les persones estudiants que van aprendre a través de la
Realitat Virtual van mostrar major motivacio | compromis amb
I'aprenentatge en comparacio de les que van aprendre amb metodes

tradicionals.



LINIA PEDAGOGICA

S'enfoca a utilitzar la tecnologia de la Realitat Virtual per
a millorar la qualitat | l'efectivitat de l'educacio, fent que
'experieéncia d'aprenentatge sigui mes immersiva, activa,
personalitzada | practica.

METODOLOGIA

Activa | participativa:

e Participacid activa 1 protagonista en el procés
d'aprenentatge.

o Participacio col-lectiva.

o Construccio de coneixements a traves de l'experiencia
poractica.

o Debat i resolucio de conflictes en grup.




METODOLOGIA

CONTINGUT SESSIO

« Bloc1
o Apropament a la tematica i visualitazacid de
I'experiéncia immersiva en Realitat Virtual.
« Bloc 2
o |dentificacid de les conductes d'assetjament i/o
Violéncia de Génere.
o Promocid de la prevencio, I'empatia i
comprensio.
« Bloc 3

o Reflexid, concells i avaluacio.

PROFESSIONALS

« 1 figura formadora.

RATIO

« 1/20

AVALUACIO IMPACTE

Recollida d'informacié quantitativa i qualitativa:

« Base de dades nombre de participants.

Formulari valoracio formacio (Joves).

Formulari autoanalisi.

Formulari valoracio formacidé (Equip).

Feedback de les participants.

Dinamica grupal de tancament.

TEMATIQUES

« Ciberassetjament.

« Violéncia de Génere.
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Les sessions immersives se situen en el marc de les Violencies Masclistes, les quals es manifesten com una desafortunada

expressio de discriminacio i desigualtat dins d'un sistema de relacions de poder on els homes exerceixen control sobre les
dones. En particular, ens enfoguem en la Violencia de Genere que afecta les dones per part de persones que han mantingut o

mantenen vincles afectius amb elles, com ara parelles o exparelles.

L'objectiu de l'agressor és infligir danys i aconseguir control sobre la dona, provocant aixi la manifestacié persistent i
sistematica d'aquest tipus de violéncia al llarg del temps, formant part d'una estratégia coheréncia. Aquest comportament,
lamentablement present en moltes situacions, posa en relleu la necessitat critica d'abordar aguestes questions i treballar cap a
una societat on les relacions de poder estiguin lliures de violéncia i desigualtat de génere.

Les sessions estan concebudes amb un enfocament preventiu, amb |'objectiu que les persones participants puguin identificar
possibles situacions de violéncia de génere. D'aguesta manera, es busca capacitar-les per a reaccionar i compartir-ho a amb el

seu entorn immediat.
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A QUI VA DIRIGIT?

PROBLEMATICA

e Violéncia de control en l'adolescéencia.

Micromasclisme.

Estereotips de genere.

Cultura del patriarcat.

PERSONES DESTINATARIES

« Adolescents de 12 a 18 anys

PUBLIC OBJECTIU

e Escoles i Instituts.
Centres de dies de joves.

Centres Oberts.

Centres Residencials d’Accio Educativa.
Centres d’Acollida.
Activitats extraescolars.

Casals d'estiu.
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Normalitzacid social d'aguestes actituds.

1 DE CADA4 6 DE CADA 10

Noies reben
missatges amb insults
per part de les seves
parelles i amics.

13% DELS NOIS 21% DELS NOIS b

No considera violéncia

amenacar la seva
parella, si ella decideix
trencar la relacio.

\k_ Stalunya / Save the Children




RELACIONS
SEXUALS

SEPARACIO
FAMILIAR

ESCALA VIOLENCIA DE GENERE

En 2016 es va publicar el magnific estudi de la socidologa

Carmen Rulz Repullo titulat “Voces tras los datos”, una mirada

gualitativa a la violéncia de genere en adolescents. ESPAIS
D'OCI

A través de l'estudi de nombrosos casos, Carmen Ruiz Repullo

va descriure el cami que segueix la violencia de genere en les FORMES

relacions adolescents. DE SER

FORMES
DE
VESTIR

XARXES
SOCIALS

HOBBIES

CONTROL
TELEFONIC

AMISTATS



EXPERIENCIES IMMERSIVES

Violencia de genere

Les sessions immersives aprofundeixen en l'escala de la Violéncia
de Geénere, desenvolupada per Carmen Ruiz Repullo, amb la
narrativa de la "Historia de Pepa i Pepe”. Aguesta historia breu es
revela com una eina particularment valuosa per desmuntar el mite
qgue la violéencia de génere es redueix Unicament a agressions
fisigues; de fet, aquesta ultima és només |'Ultim esglad visible.
Préviament a aquest punt, les dones han d'enfrontar-se a altres
esglaons més subtils, manipulades pel lligam creat amb les seves
parelles masculines. Agquest control es manifesta a través de la
gelosia, el control del mobil, la fiscalitzacid del temps, l'aillament

social, el control de la roba, de |la sexualitat i altres aspectes.

Aquestes sessions ofereixen una oportunitat valuosa per aprendre,
comprendre i prevenir aguests patrons de control, especialment
durant I'etapa crucial de I'adolescéncia. Es en aquest periode que
es pot fomentar la consciencia sobre els diversos aspectes de la
violéncia de génere, dotant a les persones participants de les eines
necessaries per identificar i abordar aquestes dinamiques d'una

manera informada i compromesa.
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Les sessions immersives es centren en el context del ciberassetjament en entorns educatius. La violéncia, considerada com una

vulneracié dels drets humans, es defineix com I'Us de la forca o del poder per malmetre l'altre. Es crucial ressaltar la importancia
de visibilitzar determinades conductes, com ara el malnom, l'insult, I'empenta, el clatellot, |la puntada de peu, els comentaris
sexistes, etc., que, sovint normalitzades sota |I'aparenca d'una broma, poden ser part d'un episodi de violencia o discriminacio.

Aquestes experiencies et col-loguen en els rols de persona agressora, persona consentidora i victima, amb |'objectiu que puguis
experimentar els tres papers i, d'aguesta manera, desenvolupar una perspectiva meés amplia i generar empatia. En el context de
I'assetjament escolar, és especialment rellevant parlar del "rol de victima" i "rol d'agressora”, aixi com el "rol observadora”, ja
qgue es tracta d'un fenomen de grup on cada individu té un paper que pot ser intercanviable.
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A QUI VA DIRIGIT?

PROBLEMATICA

« Assetjament en entorns educatius.
Ciberassetjament.

Discriminacio, Diversitat.

Estereotips de géenere.

PERSONES DESTINATARIES

« Adolescents de 10 a 18 anys

PUBLIC OBJECTIU

« Escoles i Instituts.

Centres de dies de joves.

Centres Oberts.

Centres Residencials d’Accid Educativa.
Centres d’Acollida.

Activitats extraescolars.

Casals d'estiu.

V-TEOELS
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Normalitzacid social d'aquestes actituds.

Font Save The Children.

El 15% de les escolars
pateix assetjament en

e |es Xarxes Socials.

Entrevista a Brian Giner.

-

1 de cada 4 alumnes al
curs 21-22 detectava
assetjament a la seva
classe.

Ministeri d'Educacio i Cutura.




EXPERIENCIES IMMERSIVES

HASSAN

NMINORIES ETNIQUES

Ciberassetjament

PER QUE SOC AIXI?

ESTEREQTIPS FISICS
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L'experiéncia esta dissenyada per permetre que les persones
participants comprenguin les consequéncies que pot experimentar una
persona en rol de victima en sentir-se exclosa i assetjada. Per a aix0, la
millor manera de fer-ho és transcendir de [|'abstraccido, que sovint
justifica, cap a la construccid i participacid activa, involucrant
sentiments i emocions. Aquesta transformacido nomeés es pot aconseguir
guan ens convertim en part del procés, quan ens posem en la pell d'una
altra persona i som capacos d'empatitzar plenament amb les seves

vivencies.

La immersid en aquesta experiéncia va més enlla de la mera comprensid
tedrica, fomentant la participacidé activa i la identificacido amb les
emocions involucrades en situacions d'assetjament i exclusio. A través
d'aguesta empatia profunda, les persones participants poden
experimentar a través dels ulls de l'altre, adquirint una perspectiva més
completa i adonant-se de les repercussions emocionals i psicologiques
d'aquestes experieéncies. Aquesta participacio activa no nomeés enriqueix
el procés d'aprenentatge, sind que també fomenta un clima empatic |

inclusiu dins de I'entorn educatiu.






Persones treballadores en pateix Ha  viscut o  presenciat Les dones sén les principals

assetjament laboral de forma situacions de fustigacid laboral victimes: del total de
continuada, sobretot en forma (humiliacions, rumors, I'assetjament reportat
de maltractament psicologic aillament, crits)

De les dones a Espanya gque han De les victimes comunica Presenta denuncia formal
treballat alguna vegada han patit I'assetjament a algu proper davant de la policia.

assetjament sexual laboral en (amistats, familiars o

algun moment de la seva vida. companyes).

*Font: Organitzacio Internacional del Treball (OIT), Observatori d'lgualtat i Ocupacio (2025), Genere i Treball (2025)
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UNIVERSITAT ROVIRA i VIRGILI
Fundacio URV
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Catedra de Turisme,
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de Barcelona
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Barcelona School
of Tourism, Hospitality
and Gastronomy
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. Ed+Tech+Biz+Social |
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ADOLESCENTS
La VR et genera Et sents capac de reconeixer La VR us motiva més que
empatia? situacions de violéncia? altres metodes?
Es el meu primer
No Pot ser No  Pot ser No taller
9%  4.0% 9% 6% 10.6% 2%
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PROFESSIONALS

La VR genera al grup

meés empatia?

La VR ha augmentat la motivacio

del grup?

Pot ser
19%

Recomanaries la sessio de VR a

altres equips educatius?
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SESSIONS IMMERSIVES

PLATAFORMA ONLINE
{) v-tools.es

Inici  Mosalires  V-Tooks Exporiences  Contacie

CiberSseti

iBENVINGUDES
A
V-TOOLS!

V-Tools
Experiences

Les TIC prodded fenmr G imeeHan! Daper o L miliaed de ler
| faprenentaige”
Bilf Gates

ats
liam amy
ap. 1

g ol telefonic Hobbies

Hiem amor quan és Per qué diem amor qua|
ap. 2 control? Cap. 3

OnEE |

1 pan Escolar | Ia lgualtat de Géner

altres @ lempatia amb Realitat Virtual

v profects transversal que &s no
L habibuat

El i prode plllar futur per a
enfocament especial en persones joves | la seva indercid sSocilaborid,
reconeixem el seu poder ansformador per a forar un futur en &l qual les
comunitats Brllin en plenitud.

V-Tools

Experiences

CIBERASSETJAMENT | VIOLENCIA DE

GENERE EN ENTORNS EDUCATIUS

La plataforma online representa un entorn virtual dedicat a
proporcionar experiencies immersives per a la comunitat
educativa. L'objectiu fonamental és permetre als centres
dinamitzar el seu context educatiu de manera autonoma
mMitjancant I'Us de sessions immersives en Realitat Virtual com a
eina d'Innovacio Educativa per prevenir el Ciberassetjament i les
Violéncies Masclistes en entorns educatius.

Dins d'aquest espai, mitjancant I'adquisicid de l'experiencia, les
persones usuaries podran gaudir per temps Ilimitat del
contingut en Realitat Virtual, aixi com accedir a les guies
pedagogigues que facilitaran la dinamitzacio de les sessions. A
mes, es proporcionaran formularis d'autoanalisi | d'avaluacio per

a una millor comprensio | seguiment de les sessions.

La finalitat de la plataforma és democratitzar la tecnologia,
estenent el seu impacte positiu a tot el territori espanyol. La
idea central és establir aguesta plataforma com a referencia per
a la comunitat educativa, ampliant progressivament el contingut
per abordar altres tematiques relacionades amb reptes socials, |
fins | tot estendre aquest model a l'ambit empresarial |

iINnternacional.
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immersio Educativa: Ofereix una experiencia permetent a les persones participants viure | experimentar situacions realistes vinculades
al Ciberassetjament i les Violencies Masclistes mitjancant la tecnologia de Realitat Virtual.

Enfocament en Ciberassetjament | Violencies Masclistes: Aborda de manera especifica el Ciberassetjament i les Violencies Masclistes,
destacant les dinamiques de Violencia de Genere entre adolescents.

Contingut Personalitzat: Adaptant-se a l'edat | al context educatiu, el contingut es personalitza per oferir una experiencia ajustada a les

necessitats especifiques de cada grup de persones participants.

Recursos Didactics: Inclou guestionaris de valoracio i autoanalisi, aixi com materials pedagogics innovadors integrats per reforcar els
coneixements adquirits durant l'experiencia immersiva. Aguest enfocament integral enforteix la comprensio i aprenentatge de les

persones participants.

Empoderament | Conscienciacio: Se centra en l'apoderament de la noia dins la societat, amb |'objectiu de prevenir, detectar |

conscienciar sobre les gUestions abordades, motivant un compromis individual i fomentant I'empatia.
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V-TOOLS esta compromesa amb els
Objectius de Desenvolupament Sostenible

oer millorar | transformar el nostre mon.
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4.7 D'aqui a 2030, assegurar gue tots els alumnes adquireixin els
coneixements tedrics i practics necessaris per a promoure el
desenvolupament sostenible, entre altres coses mitjancant I'educacio
per al desenvolupament sostenible i els estils de vida sostenibles, els
drets humans, la igualtat de géenere, la promocid d'una cultura de pau
i no violéncia, la ciutadania mundial i la valoracid de la diversitat
cultural i la contribucid de la cultura al desenvolupament sostenible

5.b Millorar I'Us de la tecnologia instrumental, en particular les
tecnologies de la informacio i la comunicacio, per tal de promoure
'empoderament de les dones.

5.c Adoptar i enfortir politiques encertades i lleis aplicables per a
promoure la igualtat entre els géneres i 'empoderament de dones i
nenes a tots els nivells.
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