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1. Scopul instruirii

Tn general, profesorii care lucreaza cu elevi cu nevoi educationale speciale se confrunta cu
provocarea de a raspunde unor profiluri de elevi extrem de diverse, cu resurse limitate,
programe stranse Si adesea un sprijin specific insuficient pentru inovare. Faptul ca salile lor
de clasa includ diferite niveluri de autonomie, ritmuri de Tnvatare si dificultati cognitive,
senzoriale sau comportamentale inseamna ca abordarile traditionale de predare adesea nu
sunt suficiente pentru a mentine atentia, a incuraja participarea activa Si a se asigura ca toti
elevii inteleg continutul. n acelasi timp, se asteapta ca profesorii sa integreze instrumente
digitale Si abordari inovatoare fara a fi primit intotdeauna instruirea practica necesara
pentru a face acest lucru intr-un mod sigur Si incluziv, ceea ce poate genera rezistenta la

schimbare.

Tn acest context, existd o nevoie tot mai mare de a integra realitatea virtuald si invatarea
bazata pe jocuri digitale in mediile de educatie speciald, deoarece aceste tehnologii ofera
modalitati de predare mai vizuale, interactive Si adaptive decat metodele traditionale. Pentru
multi elevi cu nevoi educationale speciale, conceptele abstracte, normele sociale sau rutinele
vietii de zi cu zi sunt mai usor de inteles atunci cand pot fi experimentate intr-un mediu sigur,
simulat, unde informatiile sunt prezentate pas cu pas Si in ritmul propriu. VR-ul Si jocurile
educationale pot transforma practica repetitiva in activitati captivante, pot creste motivatia
Si atentia Si pot oferi profesorilor instrumente flexibile pentru a adapta sarcinile, nivelurile de

dificultate si feedback-ul la diferite abilitati din cadrul aceleiasi clase.

Aceasta formare este direct aliniata cu obiectivele proiectului unBLOCKed, care urmareste
sa promoveze incluziunea, inovatia Si dezvoltarea competentelor digitale ale profesorilor in
educatia speciala. Concentrandu-se pe utilizarea VR si a invatarii bazate pe jocuri digitale cu
elevii cu nevoi educationale speciale, formarea sustine practici de clasa mai incluzive Si ofera
experiente accesibile care pot fi adaptate la diferite abilitati Si profiluri de invatare. in acelasi
timp, introduce metodologii inovatoare care depasesc abordarile traditionale si ajuta Scolile
sa avanseze in propria transformare digitald. Pentru profesori, aceasta formare poate fi

conceputa ca o oportunitate concreta de a le consolida competentele digitale intr-un mod
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practic, astfel incat s poata integra cu incredere instrumente VR Si jocuri educationale in

predarea de zi cu zi Si sa devina factori activi ai schimbarii in scolile lor.

1.1 Obiectiv general

Prin urmare, aceastd formare iSi propune sa doteze profesorii cu abilitati concrete,
instrumente digitale Si strategii pedagogice pentru a integra cu incredere realitatea virtuala
(VR) si invatarea bazata pe jocuri digitale in practica lor, astfel incat predarea pentru elevii cu

nevoi educationale speciale sa devina mai incluziva, mai captivanta si mai eficienta.

Prin consolidarea capacitatii profesorilor de a utiliza VR si invatarea bazata pe jocuri digitale,
instruirea contribuie direct la imbunatatirea atat a calitatii educatiei, cat si a incluziunii.
Aceasta sustine experiente de invatare mai personalizate, multisenzoriale Si captivante, care
pot fi adaptate la diferite abilitati, ajutand elevii cu nevoi educationale speciale sa participe
mai activ. In acelasi timp, incurajeaza profesorii sd depaseascd metodele pur traditionale,
promovand practici in sala de clasa in care diversitatea este sustinuta Si valorizata ca parte

integranta a unei educatii de Tnalta calitate pentru toti.

Mai mult, instruirea este strans legata de domeniile cheie de invatare abordate in cadrul
proiectului, cum ar fi abilitatile de viata cotidiana, adaptarea sociala Si viata sociala. Aceasta
este conceputa pentru a ajuta profesorii sa iSi sustina rutinele precum ingrijirea personala Si
sarcinile casnice, sa repete situatii cotidiene in comunitate Si sa practice normele sociale Si
regulile de interactiune intr-un mediu sigur Si controlat. Instruirea garanteaza ca profesorii
pot transforma inovatia tehnologica in progres in autonomia elevilor, participarea sociala Si

calitatea vietii.

1.2 Obiective specifice

Integrarea tehnologiei VR in planificarea salii de clasa

Instruirea va sprijini profesorii in integrarea activitatilor VR in secventele lor de predare
obisnuite, mai degraba decat sa le utilizeze ca sesiuni izolate. Profesorii vor invata cum sa

identifice locurile Tn care VR poate adauga valoare obiectivelor specifice de invatare, sa
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aleaga sau sa adapteze scenarii VR adecvate Si sa planifice faze clare Tnainte, in timpul Si
dupa experienta VR. De asemenea, vor fi indrumati sa defineasca rezultatele Tnvatarii
asteptate Si criteriile de evaluare, precum Si consideratiile privind accesibilitatea, astfel incat

VR sa devina o parte coerenta a proiectarii lectiilor de zi cu zi .

Aplicarea metodelor de invatare bazate pe jocuri digitale

Profesorii vor invata sa selecteze sau sa proiecteze jocuri digitale care sa corespunda
abilitatilor si continutului pe care doresc sa le predea Si sa defineasca ceea ce ar trebui elevii
sa invete prin intermediul jocului. De asemenea, vor explora modul de utilizare a
elementelor de baza ale jocului, cum ar fi feedback-ul, nivelurile, provocarile Si colaborarea,
pentru a sprijini motivatia Si perseverenta, mentinand in acelasi timp un accent pedagogic
puternic, astfel incat jocul sa ramana incluziv si aliniat la nevoile elevilor cu nevoi

educationale speciale.

Proiectarea experientelor de invatare incluzive

In cele din urma, profesorii vor invata sa ofere modalitati multiple de interactiune cu
continutul (de exemplu, elemente vizuale, auditive), sa ofere diferite niveluri de sprijin Si
dificultate in cadrul aceleiasi activitati Si sa creeze structuri clare Si previzibile, astfel incat
toti elevii sa poata participa in siguranta si cu incredere. De asemenea, vor fi incurajati sa
includa oportunitati de cooperare, asigurandu-se ca VR-ul Si jocurile digitale nu numai ca
predau abilitati specifice, ci Si promoveaza un climat in clasa in care fiecare elev se simte

recunoscut, inclus Si capabil sa contribuie.
1.3 Impactul asupra studentilor

Un impact important al formarii profesionale asupra elevilor cu nevoi educationale speciale
este imbunatatirea motivatiei Si participarii lor la clasa. Prin invatarea modului de utilizare a
VR si a activitatilor bazate pe jocuri digitale, profesorii pot oferi experiente mai interactive
decat prelegerile traditionale, ceea ce ajuta la captarea Si mentinerea atentiei elevilor. Atunci
cand elevii pot explora situatii familiare, pot face alegeri si pot primi feedback imediat intr-un
mediu virtual, sunt mai predispusi sa se simta implicati, sa iSi asume un rol activ in activitate

Si sa persevereze in sarcini care altfel ar parea repetitive. in acest fel, competentele
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dobéandite de profesori se transpun in practici zilnice in sala de clasa, unde elevii cu nevoi

educationale speciale sunt mai implicati si participa mai frecvent.

Un alt impact cheie al formarii este un sprijin mai puternic pentru dezvoltarea abilitatilor de
viata cotidiana si sociale. Atunci cand profesorii Stiu cum sa utilizeze VR Si jocurile digitale,
pot crea situatii repetabile in care elevii exerseaza rutine fara presiunea sau riscurile
contextelor din viata reala. in paralel, scenariile VR Si activitatile bazate pe jocuri ofera
elevilor oportunitati de a exersa comportamente adecvate Si de a primi feedback imediat. n
acest fel, competentele dobandite de profesori ajuta la transformarea tehnologiei intr-un
instrument concret pentru construirea autonomiei Si a participarii sociale, nu doar pentru

transmiterea de continut academic.

Un alt impact asteptat asupra elevilor cu nevoi educationale speciale este reducerea
barierelor in calea fnvatarii prin utilizarea resurselor vizuale Si interactive. Atunci cand
profesorii sunt capabili sa proiecteze Si sa implementeze eficient activitati bazate pe realitate
virtuala si jocuri, informatiile nu mai sunt prezentate doar prin text sau explicatii orale, ci Si
prin imagini, miscare, sunet Si actiuni simulate, care pot fi mai usor de procesat pentru multi
cursanti. n acest fel, instruirea permite profesorilor sa transforme jocurile virtuale si digitale
in cai accesibile catre programa Scolara, crescand probabilitatea ca elevii care de obicei se
lupta cu materialele conventionale s& poata accesa, interactiona cu Si retine ceea ce se

asteapta sa invete.

1.4 Contributia la educatia incluziva

Aceasta instruire ajutd Scolile sa se indrepte catre o cultura mai incluziva si digitala,
aratandu-le profesorilor cum pot fi utilizate VR-ul si invatarea bazata pe jocuri digitale ca
instrumente obisnuite pentru a sprijini elevii diversi. Atunci cand profesorii sunt capabili sa&
desfasoare activitati accesibile Si interactive care raspund unor nevoi diferite, mesajul
pentru intreaga comunitate Scolara este ca tehnologia exista pentru a elimina barierele Si a
oferi fiecarui elev o modalitate semnificativd de a participa. in timp, acest lucru schimba
asteptarile cu privire la bunele practici de predare Si incurajeaza alti colegi sa exploreze

abordari similare in propriile sali de clasa.
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Utilizarea VR si a jocurilor are, de asemenea, un potential puternic de a inspira schimbari mai
ample in practica didactica din intregul centru. Exemplele vizibile de elevi cu nevoi
educationale speciale care se implica cu succes in scenarii VR sau sarcini bazate pe jocuri pot
stimula dialogul profesional Si pot motiva echipele sa regandeasca modul in care planifica,
diferentiaza Si evalueaza invatarea. Profesorii care finalizeaza instruirea sunt asteptati sa
actioneze ca agenti ai schimbarii in cadrul Scolilor lor: impartasind experiente cu colegii,
sprijinindu-i pe colegi Tn primii pasi cu VR sau jocuri Si contribuind la deciziile la nivel de
scoala cu privire la modul in care instrumentele digitale sunt integrate in planuri, proiecte Si
masuri de sprijin. Tn acest fel, impactul instruirii depaseste limitele sdlilor de clasa
individuale si contribuie la construirea unui mediu Scolar mai incluziv, inovator S$i mai

increzator din punct de vedere digital.

w

2. Grup tinta

Programul de formare este conceput pentru un grup divers de profesionisti din domeniul
educatiei care joaca un rol cheie in integrarea tehnologiilor de realitate virtuala (VR) in
predarea si invatarea de zi cu zi. Impreund, acestea reprezintd capacitatea pedagogica,
tehnica si strategica a unei Scoli de a adopta instrumente digitale inovatoare intr-un mod

incluziv i sustenabil.
Instruirea este conceputa pentru:

e Profesorii de educatie speciala

e Profesorii de rand care lucreaza cu clase incluzive
e Coordonatori TIC

e Formatori de profesori

e Administratorii Scolari interesati de incluziunea digitala
Profesori de educatie speciala

Acest grup include profesionisti care lucreaza cu elevi cu dizabilitati intelectuale

usoare (DIU), dificultati de invatare (LD), ADHD, TSA si alte nevoi educationale speciale.
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Acestia sunt implicati direct in proiectarea unor cai de invatare adaptate, implementarea
unor strategii de sprijin individualizate Si asigurarea accesibilitatii in toate mediile de
invatare. Prin intermediul instruirii, vor dobandi abilitati practice pentru a utiliza VR ca
instrument pentru invatarea functionala, dezvoltarea socio-emotionala si abilitatile de viata
independentd. Expertiza lor este esentiala pentru evaluarea modului in care scenariile VR
pot reduce incarcarea cognitiva, pot sprijini invatarea vizuala Si pot crea spatii sigure pentru

exersarea situatiilor din viata reala.
Competente DigCompEdu pe care le vor dezvolta

e Domeniul 2: Resurse digitale — Selectarea Si adaptarea continutului VR pentru a
satisface nevoile cognitive, senzoriale Si comportamentale ale elevilor cu CES.

e Domeniul 3: Predare i invatare — Proiectarea unor secvente de invatare VR
structurate, pas cu pas, care reduc solicitarea cognitiva.

e Domeniul 5: imputernicirea cursantilor — Utilizarea VR pentru a personaliza caile de
invatare si a sprijini autonomia, comunicarea Si abilitatile sociale.

e Domeniul 6: Facilitarea competentei digitale a elevilor — Tndrumarea elevilor cu CES

in navigarea in siguranta in medii imersive.
Contributie la institutie

e Asigurarea accesibilitatii Si incluziunii in toate scenariile VR.
e Oferirea de expertiza in domeniul sprijinului individualizat Si al alinierii PEI.

e Modelarea unei pedagogii digitale incluzive pentru colegi.
Profesorii obisnuiti care lucreaza in clase incluzive

Acesti profesori lucreaza cu grupuri eterogene de cursanti Si sunt responsabili de
crearea unor medii de invatare in care toti elevii pot participa in mod semnificativ. Vor invata
cum sa integreze activitatile VR in programa Scolard, sa diferentieze instruirea folosind

instrumente imersive Si sa faciliteze experiente de invatare colaborativa. Participarea lor
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asigura ca VR nu se limiteaza la mediile de educatie speciald, ci devine o resursa pentru

designul universal pentru invatare (UDL), aducand beneficii intregii clase.
Competente DigCompEdu pe care le vor dezvolta

e Domeniul 2: Resurse digitale — Integrarea VR in materiile curriculare $i adaptarea
materialelor pentru elevi diversi.

e Domeniul 3: Predare si invatare - Facilitarea activitatilor VR colaborative Si
gestionarea fluxurilor de lucru in sala de clasa.

e Domeniul 4: Evaluare — Utilizarea observatiei Si a sarcinilor de performanta bazate pe
realitate virtuala pentru a evalua intelegerea.

e Domeniul 5: imputernicirea cursantilor — Aplicarea principiilor UDL prin experiente

de nvatare imersive.
Contributie la institutie

e Demonstrand cum VR imbunatateste invatarea pentru grupurile cu abilitati mixte.
e Partajarea modelelor de lectii VR bazate pe curriculum.

e Sprijinirea integrarii practicilor digitale incluzive.
Coordonatori TIC i specialisti in inovatie digitala

Coordonatorii TIC asigurd coloana vertebrald tehnica pentru implementarea VR in scoli.
Acestia sprijina profesorii in configurarea echipamentelor, gestionarea platformelor digitale,
asigurarea securitatii datelor si depanarea problemelor tehnice. Prin intermediul instruirii,
acestia isi vor aprofunda intelegerea aplicatiilor pedagogice VR, permitandu-le sa indrume
colegii, sa intretina infrastructura tehnologica Si sa contribuie la strategiile de transformare

digitala pe termen lung din cadrul scolii .
Competente DigCompEdu pe care le vor dezvolta

e Domeniul 1: Implicare profesionala — Sprijinirea profesorilor in adoptarea VR Si

participarea la procesele de inovare digitala.
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e Domeniul 2: Resurse digitale — Gestionarea dispozitivelor VR, a platformelor si a
protocoalelor de siguranta digitala.

e Domeniul 3: Predare $i invatare —Tn’;elegerea utilizarilor pedagogice ale VR pentru a
oferi un sprijin mai bun profesorilor.

e Domeniul 6: Facilitarea competentei digitale a cursantilor — Asigurarea utilizarii

sigure, etice Si responsabile a tehnologiilor imersive.
Contributie la institutie

e Asigurarea infrastructurii tehnice Si depanarea problemelor.
® Asigurarea protectiei datelor Si a practicilor digitale sigure.

e Consultanta privind strategiile de transformare digitala sustenabila.
Formatori de profesori Si facilitatori de dezvoltare profesionala

Acest grup include educatori responsabili de mentoratul colegilor, organizarea de ateliere Si
sprijinirea dezvoltarii profesionale continue. Acestia vor invata cum sa proiecteze module de
instruire, sa modeleze practici de predare eficiente bazate pe VR si sa indrume profesorii in
utilizarea reflexivd a tehnologiilor imersive. Implicarea lor asigura multiplicarea Si

mentinerea cunostintelor dobandite in timpul proiectului in intreaga institutie.
Competente DigCompEdu pe care le vor dezvolta

e Domeniul 1: Implicare profesionala — Conducerea comunitatilor de finvatare
profesionala i mentoratul colegilor.

e Domeniul 3: Predare i invatare — Modelarea unor practici de predare eficiente
fmbunatatite prin VR.

e Domeniul 4: Evaluare — Sprijinirea profesorilor in evaluarea rezultatelor invatarii
bazate pe VR.

e Domeniul 5: imputernicirea cursantilor — Promovarea unei pedagogii digitale

incluzive, centrate pe cursant.
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Contributie la institutie

e Multiplicarea impactului instruirii prin ateliere Si coaching.
e Asigurarea continuitatii Si a dezvoltarii profesionale pe termen lung.

e Construirea unei culturi scolare reflexive, orientate spre inovatie.
Administratori Scolari i factori de decizie interesati de incluziunea digitala

Conducatorii scolilor, directorii Si personalul administrativ joaca un rol crucial in crearea
conditiilor pentru o integrare cu succes a VR. Acestia vor explora modul in care tehnologiile
imersive pot sprijini politicile educationale incluzive, pot imbunatati implicarea elevilor Si se
pot alinia cu planurile de dezvoltare institutionala. Participarea lor asigura alinierea

strategica, alocarea resurselor Si sustenabilitatea pe termen lung a initiativelor bazate pe VR.
Competente DigCompEdu pe care le vor dezvolta

e Domeniul 1: Implicare profesionala — Tntelegerea valorii strategice a VR pentru
dezvoltarea scolii.

e Domeniul 2: Resurse digitale — Planificarea investitiilor Si asigurarea accesului durabil
la instrumente VR.

e Domeniul 3: Predare si invatare — Sprijinirea inovarii pedagogice Si a colaborarii
dintre cadrele didactice.

e Domeniul 5: Tmputernicirea cursantilor — Asigurarea echitétii, incluziunii si

accesibilitatii in initiativele digitale.
Contributie la institutie

® Asigurarea conducerii Si a directiei strategice pentru integrarea VR.
e Alinierea initiativelor VR cu politicile Scolare Si prioritatile Erasmus+.

® Asigurarea sustenabilitatii prin alocarea resurselor si planificarea pe termen lung.
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3. Structura de instruire

Programul de instruire este conceput ca o perioada de 20-25 de ore experienta, structurata
in sase module progresive care ghideaza participantii de la conceptele fundamentale ale
pedagogiei digitale incluzive pana la proiectarea practica, implementarea Si evaluarea
activitatilor de invatare bazate pe VR. Structura asigurd un echilibru intre teorie, explorare
practica, design colaborativ Si practica reflexiva, permitand profesorilor sa integreze cu

incredere VR si invatarea bazata pe jocuri in salile lor de clasa.
Modulul 1 - Educatie incluziva si pedagogie digitala
Durata: 3 ore

Instruirea incepe cu o intelegere comuna a principiilor educatiei incluzive i a provocarilor cu
care se confrunta elevii cu dizabilitati. Prin discutii, studii de caz Si exercitii de reflectie,
participantii exploreaza modul in care instrumentele digitale - in special realitatea virtuala -
pot reduce barierele in calea invatarii. Acest modul stabileste fundamentul pedagogic pentru
intregul program, asigurandu-se ca toate activitatile ulterioare sunt bazate pe accesibilitate,

echitate Si predare centrata pe elev.

Modulul 1 deschide cursul de formare cu o explorare profunda si reflexiva a ceea ce
inseamnd cu adevarat educatia incluziva in lumea digitald de astazi. in loc sa inceapa cu
tehnologia, modulul incepe cu oamenii - cu experientele traite de profesori Si cu realitatile
diverse ale elevilor pe care ii sprijina. Creeaza o baza comuna de intelegere, empatie Si scop

fnainte de a trece la aspectele mai tehnice ale VR si ale invatarii bazate pe jocuri.

Sesiunea incepe cu o conversatie deschisa de tip ,breaker ice”, in cadrul careia profesorii
sunt invitati s@ vorbeasca sincer despre provocarile pe care le intampina atunci cand
lucreaza cu elevi cu dizabilitati. Acest moment este mai mult decat o incalzire; devine un
spatiu Tn care participantii 1Si recunosc dificultatile comune, fisi valideaza reciproc
experientele Si incep sa formeze o comunitate de Tnvatare solidara. Pe masura ce profesorii

fmpartasesc povesti din sdlile de clasa, apar tipare: dificultati de atentie, bariere in calea
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participarii, dificultati cu concepte abstracte sau nevoia de modalitati alternative de a
experimenta lumea. Aceste perspective stabilesc tonul emotional si pedagogic al intregului

training.

Modulul trece apoi la un set de studii de caz atent selectate, care aduc la viata aceste
provocari. Participantii examineaza scenarii precum un elev cu autism care este coplesit de
explicatii abstracte sau un elev cu deficiente de mobilitate care nu poate participa la activitati
in aer liber. Prin discutii ghidate, profesorii analizeaza barierele cu care se confrunta acesti
elevi Si incep sa-sSi imagineze cum ar putea oferi mediile digitale - in special cele imersive -
noi cai catre intelegere, participare Si implicare. VR devine nu doar un instrument, ci o

punte: o modalitate de a face invizibilul vizibil, inaccesibilul accesibil Si abstractul concret.

Pentru a incheia modulul, profesorii se angajeaza intr-un exercitiu de reflectie personala.
Fiecare participant identificd o provocare specifica din propria clasé Si ia in considerare o
modalitate prin care tehnologia ar putea ajuta la abordarea acesteia. Acest pas final
transforma modulul dintr-o explorare teoretica intr-un angajament practic. Profesorii pleaca
cu o viziune mai clara asupra modului in care pedagogia digitala iSi poate sprijini elevii Si cu

un sentiment reinnoit de actiune in modelarea unor medii de invatare incluzive.

Modulul 1 nu este doar o introducere - este o schimbare de mentalitate. i invitd pe profesori
sa vada tehnologia nu ca pe un supliment, ci ca pe un aliat semnificativ in crearea unor sali

de clasa in care fiecare elev poate participa, creste Si reusi.
Modulul 2 — Introducere in VR in educatie
Durata: 4 ore

Modulul 2 i invita pe profesori sa paseasca in lumea Realitatii Virtuale Si sa experimenteze
direct potentialul pe care il ofera elevilor cu nevoi educationale speciale. Participantii
exploreazd ce este VR, cum functioneazd si de ce finvatarea imersiva poate fi
transformatoare. Sesiunea este extrem de experientiald: profesorii testeaza casti VR,
navigheaza in medii la 360° Si interactioneaza cu simulari simple. Pe masura ce exploreaza,

ei reflecta asupra modului Tn care VR schimba implicarea, motivatia si intelegerea. Discutiile
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se concentreaza asupra elevilor care ar putea beneficia cel mai mult - cei care au nevoie de
reprezentari concrete, simulari sigure sau modalitati alternative de a accesa experiente pe
care nu le pot avea in viata reala. Pana la sfarsitul modulului, VR nu mai este un concept
abstract, ci un instrument tangibil pe care profesorii il pot imagina folosindu-I cu scop Si

incredere.
Modulul 3 - Tnvatare bazata pe jocuri pentru educatia speciala
Durata: 4 ore

Modulul 3 muta accentul pe principiile invatarii bazate pe jocuri Si modul in care acestea pot
sprijini dezvoltarea cognitiva Si emotionala la elevii cu dizabilitati. Profesorii exploreaza
mecanismele care fac din jocuri instrumente puternice de finvatare: puncte, niveluri,
provocari, feedback Si recompense. Acestia analizeaza modul in care aceste elemente pot
consolida atentia, memoria, rezolvarea problemelor Si motivatia - in special pentru elevii care
au dificultati cu instruirea traditionald. Modulul incurajeaza profesorii sa gandeasca creativ
despre modul in care jocurile digitale pot fi adaptate la diferite profiluri de invatare,
asigurandu-se ca fiecare elev poate participa ih mod semnificativ. Prin exemple Si discutii
ghidate, participantii Tncep sa vada invatarea bazata pe jocuri nu ca pe un divertisment, ci ca

pe o strategie pedagogica structurata si intentionata.
Modulul 4 — Proiectarea activitatilor de invatare VR
Durata: 6 ore

Acesta este modulul creativ principal al instruirii. Aici, profesorii trec de la explorare la
design, invatand cum sa creeze planuri de lectie imbunatatite prin VR, care se aliniaza cu
obiectivele curriculare si raspund nevoilor elevilor. Folosind un cadru clar - obiectiv de
invatare, activitate VR, interactiune cu elevii, evaluare - participantii iSi proiecteaza propriile
experiente de invatare captivante. Acestia lucreaza individual sau in echipe, testeaza scenarii
Si 1si rafineaza ideile prin feedback reciproc. Modulul pune accent pe accesibilitate: cum sa

adaptezi continutul VR pentru elevii cu sensibilitati senzoriale, provocari cognitive sau
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limitari de mobilitate. Pana la final, profesorii au dezvoltat prototipuri concrete de lectii Si au

dobandit increderea de a integra VR in mod semnificativ in practica lor didactica.
Modulul 5 — Implementare si siguranta in sala de clasa
Durata: 4 ore

Modulul 5 se concentreaza pe realitatile practice ale utilizarii VR in salile de clasa reale.
Profesorii nvatd cum sa gestioneze sesiunile VR n siguranta, asigurandu-se ca toti elevii - in
special cei cu dificultati senzoriale sau fizice - pot participa confortabil. Modulul acopera
indrumari esentiale: limitarea sesiunilor VR la 10-15 minute, monitorizarea atenta a elevilor,
oferirea de utilizare a scaunelor atunci cand este necesar Si asigurarea de pauze pentru
reglarea senzoriala. Participantii discuta despre rutinele din clasa, strategiile de
supraveghere Si modalitatile de a pregati elevii pentru experiente imersive. Acest modul
garanteaza ca profesorii nu numai ca proiecteaza lectii VR eficiente, ci le Si implementeaza

in mod responsabil Si incluziv.
Modulul 6 — Evaluare si reflectie
Durata: 3 ore

Ultimul modul incheie cursul de formare, concentrandu-se pe evaluare Si practica reflexiva.
Profesorii exploreaza modul de evaluare a invatarii elevilor in activitati bazate pe VR folosind
instrumente precum liste de verificare a observatiilor, portofoliile elevilor, urmarirea digitala
a progresului Si jurnale reflexive. Acestia discuta despre cum arata evaluarea semnificativa
in medii imersive si cum sa documenteze invatarea dincolo de testele traditionale. Modulul
se incheie cu o sesiune de reflectie colectiva, in care participantii impartasesc ce a functionat
bine, ce provocari au intampinat Si cum intentioneaza sa isi perfectioneze activitatile VR pe
viitor. Aceasta conversatie finald intareste ideea ca pedagogia digitala este o calatorie

continua de experimentare, adaptare Si crestere.
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Training Structure (20-25 hours)

MODULE 1 (3h) |
Incluasive Education & Digital Pedagogy |
* Inclusive principles + Barriers for SEN students + Accessibility tools |

I
v

MODULE 2 (4h) |
Introducticen to VR in Educaticon
* VR basics + Hardware & software + Immersive learning benefits

I
v

MODULE 3 (4h) |
GameBased Learning for Special Education |
* Game mechanics + Motivation & cognition + SEM adaptations |

-

MODULE 4 (6h) |
Designing VR Learning Activities
* Lesson framework + Curriculum alignment = Accessibility desiagn
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4. Descrierile modulelor

Educatie incluziva si pedagogie digitala
Introducere in programul de formare

,Nimic despre noi fara noi.”
Un program care incepe cu o intrebare, nu cu un dispozitiv

Acest program se refera la tehnologia digitala in educatia copiilor Si tinerilor cu nevoi
educationale speciale — realitate virtuala, invatare bazatd pe jocuri, instrumente de
asistentd, analizé a Tnvatarii. Totusi, nu incepe cu niciuna dintre ele. incepe cu o intrebare
prealabila, deoarece tot ceea ce facem ulterior cu tehnologia depinde de raspuns: cum
intelegem de fapt dizabilitatea Si nevoile speciale ale unui copil? O cascd, un joc sau un
tablou de bord nu sunt niciodata neutre. Sosesc deja modelate de o presupunere despre
unde se afla problema — n copil sau in lumea construita in jurul copilului — Si vor reproduce
in liniste aceasta presupunere in fiecare lectie, cu exceptia cazului in care o facem explicit Si
alegem altfel. Ordinea acestui program reflecta aceasta convingere: stabilim mai intdi pozitia

Si abia apoi ne insusim instrumentele.
Pozitia: de la deficit la participare

Pozitia pe care o adoptam este emancipatoare, mai degraba decat adaptiva. Modelul
medical localizeaza dizabilitatea Tn interiorul persoanei: copilul nu poate face ceva, asa cal
tratam, il corectam sau il ,reparam”. Modelul social arata ca bariera nu se afla de obicei in
persoand, ci intr-un mediu care nu a fost niciodata conceput pentru ea. Modelul bazat pe
drepturi, fundamentat pe Conventia privind drepturile persoanelor cu dizabilitati, merge mai
departe: participarea nu este o favoare acordata copilului, ci un drept care ii apartine Si nicio

decizie cu privire la un copil nu poate fi luata fara el.

Luati cursantul care nu vorbeste. n limbaj medical spunem cd ,,nu poate comunica”; oferiti-i
comunicare augmentativa Si alternativa Si se dovedeSte ca poate. Ceea ce lipsea erau

mijloacele, nu abilitatea; bariera era in mediu, nu in copil. Aceasta inversare — de la deficitul
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persoanei la bariera in lume — este singura miscare pe care intregul program este conceput

sa o protejeze, prin fiecare tehnologie pe care o introduce.
Intrebarea pe care o poarta fiecare modul

Deoarece o tehnologie poate reduce o bariera sau poate ridica una noua cu aceeasi
usurinta, fiecare modul revine la acelasi test, formulat in termenii sai. n realitatea virtuald,
devine: creeazd acest lucru o prezentd autenticd sau doar o noutate ? In invatarea bazata pe
jocuri: designul hraneste propria motivatie a cursantului sau o mituieste? Tn implementare:
este vorba de fidelitate sau de o adaptare atenta si am obtinut consimtamantul - sau cel
putin asentimentul - Si dreptul de retragere? Tn evaluare: mé&surd@m ceea ce conteazd,
respectand principiul cd masurabilul nu este semnificativ? Dincolo de toate acestea se afla o
intrebare, si este firul de urmarit de la prima pana la ultima pagina: ceea ce facem servesgte

participarii $i demnitatii cursantului sau doar atentiei sale?
Arcul celor sase module

Cele sase module nu sunt Sase subiecte alaturate; ele reprezinta un singur argument care se
construieste. Modulul 1, Educatie incluziva si pedagogie digitala, stabileste pozitia —
modelele de dizabilitate, paradigma neurodiversitatii (Walker (2021), diferenta dintre
incluziune si integrare Si cele trei principii ale Designului Universal pentru Tnvétare ca
gramatica de design pe care o purtam de-a lungul timpului. Modulul 2 introduce mediul:
realitatea virtuala si imersiva si distinctia cruciala dintre imersiune Si prezenta — intre ceea
ce Tnconjoard simturile Si ceea ce un cursant traieste de fapt. Modulul 3 ofera structura
motivationala — invatarea bazata pe jocuri, interpretata prin teoria Si fluxul autodeterminarii

Si interpretata critic impotriva reducerii invatarii la puncte Si recompense.

Modulul 4 transforma pozitia, mediul si motivatia intr-o metoda: proiectarea inversa,
pornind de la rezultatele care conteaza, prin posibilitatile pe care o tehnologie le ofera cu
adevarat, catre activitati accesibile prin proiectare, mai degraba decat adaptate ulterior.
Modulul 5 intreab@ cum sa transpunem toate acestea in siguranta intr-o sala de clasa reala -
fidelitate Si adaptare, protectie Si datoria de diligenta, sanatate Si protectia datelor Si

siguranta psihologica fara de care nimic din toate acestea nu este etic. Modulul 6 inchide
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elevul, mai degraba decat sa-l reduca - evaluarea pentru invatare, mai degraba decat pentru
ea, cresterea copilului masurata n raport cu sine Tnsusi, mai degraba decat in raport cu o

norma, Si o practica reflexiva care il mentine si pe profesor in invatare.
Cum este structurat fiecare modul

Fiecare modul se intinde pe trei lectii Scolare. Prima este o prelegere introductiva care
dezvolta ideile modulului in proza continud, organizata in sectiuni tematice scurte Si
punctata de patru tipuri de indemnuri - un concept cheie, o avertizare, o lista de verificare
practica Si o notd care leaga tema de practica incluziva. A doua Si a treia lectie sunt doua
ateliere practice, urmate de o reflectie structurata . Atelierele sunt in mod deliberat
practice: participantii sorteaza exemple reale, reproiecteaza o activitate defectuoasa sau
verifica o schita de lectie in raport cu cadrele tocmai introduse. Reflectia incheie fiecare
modul in aceeasi forma - o scurta declaratie ,Pozitia mea” si o intrebare recurenta despre
utilizarea critica a pedagogiei digitale - astfel incat, pe parcursul programului, nu construiesti

o lista de verificare a tehnicilor, ci o pozitie proprie, bine gandita.
Cum se citeste acest manual

Modulele sunt scrise pentru a fi citite in ordine, deoarece fiecare se bazeaza pe vocabularul
Si testul stabilit de cei dinaintea sa. Termenii sunt utilizati cu precizie Si consecventd, iar un
glosar bilingv insoteste manualul pentru referinta. Dovezile sunt tratate cu onestitate: acolo
unde cercetarea sustine o practica, spunem acest lucru, iar acolo unde dovezile sunt putine,
eterogene sau umflate de noutate, spunem Si acest lucru - deoarece tehno-solutionismul ,
convingerea ca un dispozitiv va rezolva o dificultate care este cu adevarat pedagogica,
relationala sau structurald, este in sine una dintre barierele pe care acest program vrea sa le
elimine. Limbajul respecta pe tot parcursul procesului persoana fnainte de diagnostic, iar

propria voce a cursantului este tratata ca o sursa de dovezi, nu doar ca un obiect al acestora.
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O nota de incheiere

Instrumentele din acest program sunt puternice Si merita invatate cu atentie. Dar ele sunt
mijloace, iar scopul nu este tehnologia. Scopul este un copil care este capabil sa participe —
sa fie prezent, sa fie inteles, sa fie numarat printre ceilalti — Si care este intdmpinat, pe tot
parcursul procesului, cu demnitate inainte de cuantificare . Daca un dispozitiv serveste
acestui lucru, foloseste-l. Daca nu, cea mai incluziva decizie ar putea fi s&-l pui deoparte.
Aceasta judecata, exercitata iar Si iar in situatiile obisnuite de predare, este ceea ce acest

program incearca in cele din urma sa cultive.
Prelegeri Si ateliere introductive pentru module

Fiecare modul este conceput sa dureze trei lectii: prima lectie este o prelegere introductiva,
celelalte doua sunt ateliere Si reflectii. Pentru fiecare modul exista un text de curs scris cu
note Si un exemplu, impreuna cu ateliere Si reflectii care completeaza in mod semnificativ
prelegerea (aproximativ doud lectii in total). in cazul in care ghidul prevede mai multe ore
pentru un modul individual (patru sau mai multe), setul de ateliere este extins in mod
corespunzator (exercitii suplimentare, lucrari de proiectare mai lungi, mai mult timp pentru

reflectie).

Prezentare generala a modulelor

Continut teoretic contemporan cheie

Modelul social si bazat pe drepturi al dizabilitatii

1 - Educatie incluziva si (CRPD); neurodiversitate; incluziune vs. integrare;
3 lectii (1 +2)
pedagogie digitala UDL 3.0; pedagogie digitala criticd; justitie
epistemica

Imersiune vs. prezenta (Slater); continuum

2 — Introducere 1In realitate-virtualitate; cognitie intrupata si efectul
5 4 lectii (1 + 3) 5 5 . .

realitatea virtuala (VR) Proteus; invatare experientiala si situata; incarcare

cognitiva; cybersickness
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3 - Tnvatare bazatd pe

jocuri

4 — Proiectarea activitatilor

de invatare cu ajutorul VR

5 - Implementarea sSi

siguranta n sala de clasa

6 — Evaluare/Monitorizare

Si Reflectie

4 lectii (1 + 3)

6 lectii (2 + 4)

4 lectii (1 + 3)

3 lectii (1 + 2)

Gamificare VvS. jocuri serioase; teoria

autodeterminarii; flux; esec productiv; cadrul
MDA;  accesibilitatea  jocurilor; criticA a

,punctificarii” ( Margaret Robertson (2010)

Proiectare inversa Si aliniere constructiva; modelul
CAMIL (2021); UDL 1in proiectare; proiectare
intrupatd; analiza Si transferul sarcinilor; co-design;

etica in proiectare

Stiinta implementarii; TPACK si SAMR; drepturile
copilului Tn mediul digital (Observatia generala nr.
25); sanatate sSi sigurantd; GDPR si date

biometrice; siguranta psihologica

Evaluare pentru invatare; evaluare ipsativa;
scalarea atingerii obiectivelor; analiza invatarii si
etica acesteia; practica reflexiva (Schon, Gibbs);

comunitati de practicd; vocea cursantului

Structura fiec&rui modul (3 lectii): Lectia 1 — prelegere introductiva; Lectiile 2—-3 — ateliere Si reflectie.

Modulul 1: Educatie incluziva i pedagogie digitala

Structurd (3 lectii): Lectia 1 — prelegere introductivd; Lectiile 2—3 — ateliere Si reflectie.

Obiectivele modulului

Pana la sfarsitul modulului, participantii:

o

o sa inteleaga perspectivele medicale, sociale, bazate pe drepturi Si biopsihosociale

asupra dizabilitatii, precum Si paradigma neurodiversitatii;

%

5asSPaymM e, . e

castilla y leén

‘9 MAKER 82 % o

MERSIN - BOZYAZI TRAINING. J ) YA U&enje,

ILGE MILLT EGITIM MUDURLOGO Center Janeza

‘“» LN
I

uﬁﬂ

z 3ole v %
Levca L

ivljenje
jubljana



Co-funded by
the European Union

unBLECK=1

o sa distinga incluziunea de integrare Si s& cunoasca cele trei principii ale Designului
Universal pentru invatare (UDL 3.0);

o sainteleaga principiile de baza, posibilitatile Si limitele pedagogiei digitale;

o cunoaste principalele categorii de instrumente digitale asistive;

o poate pregati o activitate de invatare adaptata si poate evalua riscurile acesteia;

o safisi evalueze propria pozitie de-a lungul continuumului de la abordarea medicala la

cea emancipatoare.
Prelegere introductiva (Lectia 1)
Educatie incluziva

fnainte de a atinge orice dispozitiv digital modern, trebuie s& ne punem o intrebare
fundamentala: cum intelegem de fapt dizabilitatile Si nevoile speciale ale copiilor? Tot ceea

ce facem apoi cu tehnologia depinde de acestea.

Modelul medical localizeaza problema sau dizabilitatea in interiorul persoanei — copilul nu
poate face ceva, asa ca il ,tratdm sau chiar il reparam”. Modelul social arata ca barierele nu

se afla de obicei in interiorul persoanei, ci intr-un mediu care nu a fost conceput pentru ea.

Modelul bazat pe drepturi, aSa cum este fundamentat in Conventia privind drepturile
persoanelor cu dizabilitati, merge cu un pas mai departe: participarea nu este o favoare, ci
un drept, Si nicio decizie cu privire la un copil nu poate fi luata fara el — ,nimic despre noi

fara noi”.
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Three models of understanding disability

MEDICAL MODEL SOCIAL MODEL

The problem is in the person. The barrier is in the environment. Participation is a right.

“Nothing about us without us."

Figura 1: Trei modele de intelegere a dizabilitatii: de la ,,problema este in persoan&” la , bariera este in mediu”
,participarea ca drept”

Luati exemplul unui cursant care nu vorbeste. in limbaj medical am spune c& ,nu poate
comunica”. TotuSi, daca existd comunicare augmentativa Si alternativa, se dovedeste ca
poate — ceea ce lipsea erau mijloacele, nu abilitatea. Bariera era in mediu, nu in copil.

Aceasta este o inversare de care trebuie sa ne tinem pe parcursul tuturor modulelor.

Adaugire importanta: corpul care doare Si el

Modelul social este o corectie necesara a celui medical, dar nu il interpretdm in mod absolut.
Unele dizabilitati — in special bolile progresive Si cronice — aduc durere, oboseala si pierderi pe
care nicio schimbare a mediului nu le poate inlatura. Abordarea biopsihosociala contemporana
(intruchipata in clasificarea CIF a Organizatiei Mondiale a Sanatatii) combina, asadar, ambele:
eliminam barierele de mediu fara rezerve, recunoscand n acelasi timp realitatea corporala a

deficientei, fara a o estetiza sau nega.

Pentru elevii cu boli progresive, aceasta inseamna ca principiul ,bariera trebuie indepartata din
mediu” este completat de ,Si acolo unde ceva nu poate fi indepartat, ramanem prezenti”.
Incluziunea nu este o negare a corpului; este respect pentru copil in ansamblu - pentru abilitatile

si vulnerabilitatea sa in acelasi timp.

Acest lucru este strans legat de paradigma contemporana a neurodiversitatii: infelegem
diversitatea mintilor umane ca variatie, nu ca o abatere care trebuie corectatd. Scopul nostru

nu este de a face un copil ,tipic”, ci de a elimina barierele din calea participarii sale.
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Prin urmare, incluziunea nu este integrare. Aceasta din urma plaseaza copilul intr-un sistem

sau cadru neschimbat Si se aSteapta ca acesta sa se adapteze la acesta. Incluziunea, prin

contrast, remodeleaza sistemul in sine.

Inclusion is not integration
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INTEGRATION INCLUSION

the child adapts to the system the system is reshaped for everyone

Figura 2: Integrarea introduce copilul intr-un sistem neschimbat (Si adesea il adund intr-un grup separat); incluziunea

remodeleaza sistemul astfel incdt sa existe loc pentru toatéd lumea.

Gramatica de design a acestei transformari este Designul Universal pentru Tnvé’gare (UDL).

Principiile sale fundamentale afirma ca ar trebui sa oferim multiple mijloace de implicare, de

reprezentare, de actiune Si exprimare. Versiunea contemporana din 2024 (UDL 3.0) adauga

ceva important: identitatea ca parte a variabilitétii elevilor, abordarea explicitd a

prejudecatilor Si a sistemelor de excluziune $i rolul jocului, bucuriei Si interdependentei in

invatare, care contribuie la bunastarea elevilor.

zaspaym
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The three principles of Universal Design for Learning (UDL)

v V 4

MULTIPLE MEANS MULTIPLE MEANS OF
OF ENGAGEMENT ACTION & EXPRESSION
why [ learn — motivation what | learn — understanding how I show what | know

UDL 3.0 (2024) adds: identity - joy and play - interdependence

Figura 3: Cele trei principii ale UDL si completdrile versiunii UDL 3.0 (2024)
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Pedagogie digitala

digitald transforma educatia concentrandu-se pe integrarea semnificativa a tehnologiei in

predare. Caracteristicile sale principale includ:

o adaptarea la nevoile generatiilor contemporane;
o individualizarea invatarii ; Si
o o trecere catre medii de invatare interactive, virtuale sau hibride.

Tn prezent, recunoastem trei modele de invatare hibrida:

o Flipped Classroom: acasa, prin intermediul videoclipurilor, elevii lucreaza la teorie.
Apoi, in clasa, rezolva sarcini i discuta.

o Rotatia statiilor: elevii se muta intre statii in sala de clasa. O statie este pentru lucrul la
calculator, alta pentru lucrul in grup Si a treia pentru explicatiile profesorului.

o Model hibrid bazat pe zi: anumite zile ale saptamanii sunt dedicate cursurilor la

distantd, iar restul lucrarilor practice la scoala.

Categorii de instrumente digitale asistive (neutre fata de furnizor)
Deoarece anumite produse se schimba rapid, merita sa ne amintim categoriile, nu numele:
o comunicare augmentativa Si alternativa (CAA) — panouri cu simboluri Si imagini, aplicatii
de generare a vorbirii;
o text-vorbire (TTS) si vorbire-text (STT);
o cititoare de ecran Si lupe pentru persoane cu deficiente de vedere;
o introducere alternativa — comutatoare, urmarire a privirii, tastaturi adaptate;
o instrumente pentru structurare Si atentie — suprapuneri de citire, cronometre,
organizatoare;
o instrumente de inteligenta artificiala — simplificarea textului, traducere in timp real,
descrieri de imagini.

Pentru fiecare instrument, luati in considerare trei lucruri in avans: accesibilitatea, costul Si

protectia datelor.
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Cand tehnologia intrd in scend, precautia pedagogiei digitale critice este esentiala:
tehnologia nu este neutrd . AceeaSi aplicatie poate include sau exclude — in functie de
accesibilitate, cost, riscuri legate de date. Aceasta inseamna ca trebuie s@ acordam atentie
asa-numitului tehno-solutionism, convingerea ca un instrument va rezolva de la sine o
problema pedagogica, Si logicii de dataficare care transforma copiii intr-o colectie de

masuratori.

Pedagogia digitala pentru cursantii cu nevoi cognitive speciale nu se refera in primul rand la
invatarea tehnologiei, ci la invatarea modului de utilizare a tehnologiei pentru a crea conditii
pentru o invatare mai buna, o mai mare independenta Si o mai mare incluziune. Inteligenta
artificiala nu este un scop in sine, ci un instrument pentru eliminarea barierelor in calea

invatarii.

in cele din urma, justitia epistemica (un concept dezvoltat de filosofa Miranda Fricker ca
nedreptate testimoniald Si hermeneuticd) ne aminteSte ca elevii cu nevoi speciale sunt
subiecti care stiu multe, persoane a caror perspectiva conteaza — prea adesea sunt trecuti cu
vederea ca surse de cunoaStere despre propriile vieti. Tot ceea ce facem cu tehnologia ar
trebui, prin urmare, sa fie in slujba participarii si a demnitatii. Aceasta este paradigma

emancipatoare din care porneste ghidul si fundamentul a tot ceea ce urmeaza.

Si o0 mica chestiune de consecventa: instruirea despre incluziune ar trebui sa fie un model al
UDL — oferim materiale in forme multiple (text, imagine, inregistrare), iar participantii cu
multiple modalitati de a se implica Si de a se exprima. Oricine preda incluziunea intr-un mod

exclusivist se contrazice.

Durata cursului: 20-25 de minute; dedicati restul primei lectii intrebarilor si discutiilor. incepeti
cu o intrebare adresata grupului: atunci cand descrieti un cursant, il descrieti prin deficit sau prin
ceea ce creeaza bariere pentru acesta? Subliniati ca UDL 3.0 este cea mai recenta versiune
(2024). Exemplul de AAC poate fi inlocuit cu unul din propria practica. Concluzie: tehnologia este

un instrument al acestei pozitii, nu un inlocuitor al acesteia.
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Ateliere si reflectie (Lectiile 2 si 3)
Atelier 1: Bariera sau deficit? (30 min)

Scop: trecerea de la descrierea unui copil in limbajul deficitului la limbajul barierelor de

mediu Si corelarea acestui aspect cu un raspuns tehnologic.
Procedura:

in perechi, participantii primesc trei descrieri scurte ale cursantilor, scrise n limbajul

O

deficitului (de exemplu, ,nu poate...”, ,nu este echipat...”).

o Ei reformuleaza fiecare descriere in limbajul modelului social: ce bariera de mediu este
de fapt la lucru?

o Pentru fiecare caz, ei adauga o modalitate prin care tehnologia ar putea reduce sau
elimina bariera — Si un risc pe care |-ar putea introduce sau creste.

o In sesiunea plenard, perechile prezintd un exemplu; facilitatorul noteazd modele pe
tabla pe masura ce le prezinta.

Format: lucru in perechi, apoi schimb de opinii in plen.
Rezultat: un tabel , deficit — bariera — raspuns tehnologic (Si risc)”.
Atelier 2: Recapitularea unei activitati prin UDL (35 min)

Scop: evaluarea unei activitati (digitale) existente in raport cu cele trei principii ale UDL Si

imbunatatirea concreta a acesteia.
Procedura:

o Grupurile aleg o activitate de invatare sau digitala familiara din propria lor practica.
o Ei o evalueaza in raport cu cele trei principii UDL: implicare, reprezentare, actiune Si
exprimare.

o Eiadauga o lentila din UDL 3.0 (identitate, bucurie Si joc sau interdependenta).
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o Acestia propun doud adaptari concrete Si schiteaza o versiune reproiectata a
activitatii.

Format: lucru in grupuri de 3-4.
Rezultat: o mini-activitate reproiectata cu doua adaptari concrete.
Reflectie: Pozitia mea (25 min)

Fiecare participant scrie un raspuns la:

o Unde se situeaza in prezent practica mea pe continuumul dintre abordarea medicala Si

cea emancipatoare?
o Ce schimbare concreta voi face?

Intrebare suplimentara (pedagogie digitala criticd): in ce fel ar putea un anumit instrument

digital sa excluda unul dintre cursantii mei? Schimb optional in perechi.
Accent special: de la compensare la imputernicire

Avand in vedere abordarile contemporane ale pedagogiei incluzive, atelierul nu ar trebui sa
prezinte tehnologia digitala sau IA doar ca o tehnologie compensatorie (care compenseaza
deficitele), ci ca un instrument pentru a spori autonomia, creativitatea Si colaborarea elevilor.
Aceasta inseamna utilizarea ambelor pentru a reduce barierele cognitive inutile, permitand
in acelasi timp elevilor sa isSi dezvolte propriile strategii de invatare, gandire critica si un
sentiment de competenta. Un astfel de design este in concordanta cu principiile Designului
Universal pentru invatare (UDL), pedagogia incluzivd contemporand si utilizarea etica a
tehnologiei Si a IA in educatie. Rezultatul nu este doar o mai mare alfabetizare digitald n
randul profesorilor, ci Si o schimbare a perspectivei lor asupra tehnologiei - de la un
yinstrument pentru a accelera munca” la un partener pedagogic in crearea unui mediu de

fnvatare mai accesibil, incluziv Si personalizat.
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Pod catre Modulul 2

Odata ce pozitia este stabilita — tehnologia in slujba participarii Si a demnitatii — putem trece la
prima tehnologie concreta. Modulul 2 introduce realitatea virtuala, dar cu aceeasi intrebare pe

care o abordam fin toate modulele: instrumentul reduce barierele Si consolideaza prezenta sau

adauga altele noi?
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Modulul 2: Introducere in realitatea virtuala in educatie

Structura (3 lectii): Lectia 1 — prelegere introductiva; Lectiile 2-3 — ateliere Si reflectie.

Obiectivele modulului
Pana la sfarsitul modulului, participantii:

o a distinge imersiunea (o proprietate tehnica a sistemului) de prezenta si a denumi cele
doua componente ale acesteia — iluzia locului i iluzia plauzibilitatii;

o sa localizeze VR, realitatea augmentata (AR) Si realitatea mixta/extinsa (MR/XR) pe
continuumul realitate-virtualitate Si sa aleaga punctul potrivit pentru un anumit
obiectiv;

o explicati cognitia intrupata si efectul Proteus, precum Si implicatiile acestora asupra
invatarii, comportamentului si identitatii;

o invatare imersiva la nivel terestru in invatarea experientiala si situata, cu atentie la
validitatea ecologica si transfer;

o sa aplice principiile incarcarii cognitive i ale invatarii multimedia pentru a proiecta
activitati imersive care nu supraincarcarii;

o evalua critic baza de dovezi pentru VR cu elevi cu nevoi speciale, inclusiv efectul de
noutate;

o abordati problemele cibernetice Si urmati ghidurile de accesibilitate XR (W3C XAUR).

Prelegere introductiva (Lectia 1)

Modulul 1 a stabilit pozifia: tehnologia in slujba participarii Si a demnitatii. Modulul 2
abordeaza prima tehnologie concreta — realitatea virtuala — Si o supune exact acestui test.
Pe tot parcursul, ne punem o singura intrebare: reduce acest instrument barierele Si

consolideaza prezenfa sau adauga altele noi?
Imersiune vs. prezenta

Cand ne punem o casca, este tentant sa credem ca tehnologia singura face treaba. Nu o

face. Urmandu-| pe Slater, distingem imersiunea — o proprietate obiectiva a sistemului (cat
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de larg este campul vizual, cat de precisa este urmarirea, cat de mica este latenta) — de
prezenta, sentimentul subiectiv al cursantului de a fi acolo. O casca puternica ofera
imersiune; nu garanteaza prezenta. Slater analizeaza prezenta in doua iluzii: iluzia locului
(senzatia de a fi in locul virtual) si iluzia plauzibilitatii (senzatia ca ceea ce se intampla se
intdmpla cu adevarat). Ambele se pot strica intr-o clipa — o intarziere, o eroare, un
eveniment la care lumea ar trebui sa raspunda, dar nu o face. Lectia este simpla Si
importanta: nu proiectdm imersiune, proiectdm pentru prezentd, iar prezenta este fragila.
Cea mai scumpa casca poate lasa un cursant rece; o configuratie modesta, bine conceputa, il

poate face sa uite de camera.

Immersion is not presence (Slater)

m What the learner feels: “being there”

_’ ® Place illusion — “l am here.”

® Plausibility illusion —

What the system delivers

field of view - tracking

resolution - low latency jiisjisyrealtylnappening;

objective - technical

Technology enables presence — it does not guarantee it. We design for presence, not immersion.

Figura 4: Imersiunea este ceea ce oferéa sistemul; prezenta este ceea ce simte cursantul. Tehnologia permite prezenta, dar nu
o garanteaza.

Continuumul realitate-virtualitate

Realitatea virtuala nu este un singur lucru Si rareori este singura optiune. Milgram Si Kishino
plaseaza tehnologiile pe un continuum realitate-virtualitate: la un capat mediul complet real,
la celalalt mediul complet virtual, iar intre ele teritoriul vast al realitatii mixte - realitatea
augmentata (AR), care adauga elemente virtuale lumii reale, Si virtualitatea augmentats,
care aduce elemente reale in virtual. Realitatea extinsa (XR) este termenul generic pentru

toate acestea. De ce este important acest lucru din punct de vedere pedagogic?

Pentru ca transforma intrebarea ,ar trebui sa folosim VR?” intr-o intrebare mai buna: ,unde
pe continuum se situeaza de fapt acest obiectiv de invatare?”. Uneori, imersiunea completa

este exact cea potrivita; adesea, un punct mai usor de abordat — RA suprapus peste o sarcina
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reald sau o simpla simulare bidimensionala — reduce la fel de bine bariera, la o fractiune din

cost, disconfort Si risc. Alegerea punctului potrivit pe continuum este in sine un act de design

incluziv.
The reality-virtuality continuum (Milgram & Kishino)
Real Augmented Augmented Virtual
environment Reality (AR) Virtuality (AV) environment

The pedagogical question is not “should we use VR?" but “where on this line does the goal sit?"

Figura 5: Continuumul realitate-virtualitate. ,VR” este o regiune pe o linie, nu singura optiune.

Cognitia intrupata si efectul Proteus

Tnvatarea imersiva este corporald, nu doar mentald. Teoria cunoasterii intrupate sustine ca
gandirea este modelata de corp Si de actiunea sa in lume —iar VR este, mai presus de toate,
un mediu al corpului: ne intoarcem capul, ne intindem mdna, facem un pas inapoi, tresarim .
Efectul Proteus al lui Yee si Bailenson adauga o descoperire izbitoare: avatarul pe care il
locuim schimb& modul in care ne comportam — un avatar mai inalt poate face o persoana sa
negocieze mai asertiv, iar schimbarea poate persista Si dupa ce i se scoate casca . Pentru
educatia incluziva, acest lucru este dublu. Este o oportunitate: un avatar poate permite unui
cursant sa repete o pozitie, un rol sau o incredere greu de atins intr-o clasa obisnuita. Si este
o responsabilitate: daca corpul $i avatarul modeleaza comportamentul, atunci cine ajunge
sa fie cursantul este o alegere pedagogica Si etica, nu una cosmetica . Aceasta este lentila

identitatii a UDL (UDL 3.0), care ajunge in trei dimensiuni.
invatare experientiala si situata

De ce ar putea VR-ul sa predea bine? Doud teorii mai vechi i explica promisiunea. Invatarea
experientiala a lui Kolb descrie un ciclu — experientd concretd, observatie reflexiva,
conceptualizare abstractd, experimentare activa — iar VR este o masinarie de generare a

unei experiente concrete care altfel ar fi imposibila, periculoasa sau inaccesibila. Tnvét,area
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situata a lui Lave si Wenger adauga ca cunostintele sunt legate de contextul in care sunt
utilizate; invatam o practica participand la ea, nu auzind despre ea. VR poate situa un
cursant intr-un magazin, o strada, un interviu de angajare, o intalnire sociald. Dar ambele
teorii mentioneaza si problema: validitatea ecologica Si transferul . O experienta care pare
reald nu este automat una care se transfera in viata reald. Prin urmare, intrebarea de design
nu este ,este captivanta?”, ci ,ceea ce se invata aici calatoreste Tnapoi la viata careia este
menit sa o serveasca?”. Fara o legatura deliberata — reflectie, apoi practica in cadrul real — o

experienta captivanta poate ramane sigilata in interiorul castii.
Incarcatura cognitiva si invatare multimedia

Imersiunea are un cost Si se acorda atentie. Teoria incarcarii cognitive a lui Sweller distinge
incarcatura intrinseca materialului de incarcatura externa adaugata prin modul in care
acesta este prezentat Si avertizeazd ca memoria de lucru este usor coplesita. O lume
bogata, in miscare, tridimensionala este o sursa generoasa de incarcatura externa: totul
straluceSte, totul se misca, iar elevul trebuie sa isi dedice atentia pur Si simplu gestionarii
mediului inainte de a incepe orice invétare . Principiile lui Mayer privind invatarea multimedia
ofera corectii practice - reducerea irelevantului (coerenta), ghidarea atentiei catre ceea ce
conteaza (semnalizare), evitarea naratiunii Si a subtitrarii identice (redundanta), echilibrarea
canalelor (modalitate). Pentru elevii cu nevoi cognitive speciale, acesta nu este un detaliu fin,
ci intregul joc: Tnsasi imersiunea care poate motiva poate, de asemenea, sa supraincarce, iar
aceeasSi caracteristica este o punte pentru un elev Si o barierd pentru altul . Prin urmare,
proiectdm pentru imersiunea minima care atinge obiectivul - nu pentru maximul pe care il

permite hardware-ul.
Baza de dovezi pentru VR cu nevoi speciale

Ce arata, de fapt, cercetarea? Raspunsul sincer este: promitator, in mod inegal . Exista
rezultate Tncurajatoare — pentru exersarea abilitatilor sociale cu elevii autisti, pentru
expunerea gradata la anxietate, pentru exersarea abilitatilor de viata de zi cu zi intr-un cadru
sigur Si repetabil. Tnsé dovezile sunt eterogene: studiile sunt adesea mici, scurte Si variate ca
Si calitate, iar efectele nu se transferd sau nu dureaz& intotdeauna . Doua avertismente

conteaza in mod special. Primul este efectul de noutate: un mediu nou, interesant poate
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creste implicarea Si scorurile pur Si simplu pentru ca este nou — un avantaj care se
estompeaza. Al doilea este vechea noastra cunostinta, tehno-solutionismul: credinfa ca
tehnologia insasi va face munca pedagogica . VR este un instrument al unei pozitii, nu un

substitut pentru una.

Atentie importanta: promisiune, eterogenitate Si efectul de noutate

Pentru cursantii aflati in centrul acestei instruiri, atractivitatea VR este reala: un cadru sigur,
repetabil Si controlabil in care s&@ exerseze o interactiune sociald, s& se confrunte cu o situatie
temutd in etape gradate sau s& exerseze o abilitate de viatd de zi cu zi . Primele constatari in

aceste domenii sunt incurajatoare.

Tnsd ne asumam promisiunea cu superficialitate. Dovezile sunt eterogene Si adesea preliminare;
castigurile nu se transfera intotdeauna in viata reala sau nu rezista mai mult decat studiul, iar
efectul de noutate poate flata rezultatele initiale. Adoptati VR acolo unde exista un motiv specific
acestui cursant Si acestui obiectiv, integrati transferul in mediul real si verificati daca ajuta cu
adevdrat. Intrebarea nu este niciodata ,este captivant?”, ci ,reduce o barierd pe care o metoda

mai simpla nu ar face-0?”.

Cybersickness $i accesibilitatea XR

in cele din urma, corpul poate refuza. Sindromele cibernetice — greatd, dezorientare,
oboseala oculara — se explica cel mai bine prin teoria conflictului senzorial (nepotrivire
senzoriald): ochii raporteazad o miScare pe care urechea interné nu o simte, iar nepotrivirea ii
face pe unii oameni s& se simta rdu . Nu este rara, nu este vina cursantului Si afecteaza unii
indivizi mult mai mult decat pe altii. Alaturi de aceasta se afla cerintele mai largi de
accesibilitate: mediile imersive pot exclude prin proiectare — prin migcare, text de mici
dimensiuni, gesturi obligatorii, indicii doar audio sau simpla presupunere a doud mdini, doi
ochi, doud urechi Si un stomac stabil. Cerintele utilizatorilor de accesibilitate XR (XAUR) ale
W3C stabilesc ce trebuie sa ofere o experienta imersiva incluziva: alternative la miscare,
setdri de confort reglabile, modalitati multiple de intrare Si ieSire, legende Si descrieri Si
control asupra propriei experiente . Proiectarea pentru corpul care ar putea refuza nu este un

supliment la invatarea imersiva; in educatia incluziva, acolo incepe designul.
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Elemente esentiale de siguranta si accesibilitate (planificati inainte de utilizare)

o Sindrome cibernetica: mentineti sesiunile scurte; preferati utilizarea din Sezut Si miscarea
de teleport (necontinud); asigurati o iesire imediata; fiti atenti la disconfort si opriti-va
devreme.

o Confort si control: miScare, sunet Si luminozitate reglabile ; elevul iSi controleaza propria
experienta si poate intrerupe sau parasi lectia in orice moment.

o Modalitati multiple (W3C XAUR): alternative la migScare Si gesturi ; subtitrari Si descrieri
audio; nu se bazeaza niciodata pe un singur simt; se presupune o varietate de corpuri Si
inputuri.

o Varsta, timp Si igiena: urmati instructiunile privind vdrsta dispozitivului, limitati durata Si
curétati castile comune .

o Protectia datelor: castile pot captura date biometrice (privire, miscare); le pot trata ca pe

o categorie speciald, pot minimiza colectarea Si pot confirma conformitatea cu GDPR

ihainte de utilizare.

Durata cursului: 20-25 de minute; dedicati restul primei lectii intrebarilor si discutiilor. Incepeti

” A

cu o intrebare sau o scurtd demonstratie: s-a simtit cineva vreodata ,cu adevarat acolo” intr-un
loc virtual — si a fost cauzat de cel mai puternic hardware? Subliniati cea mai utila distinctie a
modulului: imersiunea nu inseamna prezentd. Tnlocuiti scenariile exemplificate cu cazuri din
propriul context. Incheiati revenind la testul Modulului 1: instrumentul reduce barierele Si
consolideaz& prezenta sau adaugé altele noi? O scurta incercare a castilor, bine supravegheata

(cu elementele esentiale de siguranta de mai sus), este valoroasa, dar nu obligatorie.

Ateliere Si reflectie (Lectiile 2 si 3)
Atelier 1: Tsi merita VR-ul locul? (45 min)

Scop: de a decide, pentru un anumit obiectiv de invatare Si un anumit cursant, daca VR-ul
imersiv reduce barierele Si consolideaza prezenta sau doar adauga noutate — Si, daca este

necesar, de a alege punctul potrivit pe continuumul realitate-virtualitate.
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Procedura:

o In perechi, participantii primesc trei scenarii scurte (un obiectiv de invatare plus un
profil al cursantului).

o Pentru fiecare dintre ele, ei se intreaba: ce bariera ar elimina VR-ul pe care o metoda
mai simpla nu ar elimina-o? Este vorba de prezenta valorii sau doar de noutate?

o AcesStia plaseaza activitatea propusa pe continuumul realitate-virtualitate Si justifica
punctul ales (VR completd, AR sau o simulare bidimensionala).

o Ei numesc o strategie de transfer — modul in care invatarea va fi retransmisa in
contextul real.

o In sesiunea plenard, perechile prezintd un scenariu in care au decis sd nu utilizeze VR Si
de ce.

Format: lucru in perechi, apoi schimb de opinii in plen.

Rezultat: pentru fiecare scenariu, o decizie motivata — VR / optiune mai usoara / nu” —cu o

strategie de transfer.
Atelier 2: Accesibilitate Si revizuire a incarcarii cognitive (45 min)

Scop: auditarea unei activitati imersive in raport cu principiile ncarcarii cognitive Si ale

fnvatarii multimedia, precum Si cu accesibilitatea XR si imbunatatirea concreta a acesteia.
Procedura:

o Grupurile aleg (sau primesc) o scurta activitate imersiva sau VR.

o Ei 1l auditeaza pentru incarcare externd folosind principiile lui Mayer (coerentd,
semnalizare, redundanta, modalitate): unde supraincarcarea mediului in loc sa
predea?

o Ei o evalueaza in raport cu accesibilitatea XR (W3C XAUR) — alternative de miscare,
setari de confort, intrari Si iesiri multiple, subtitrari Si descrieri, controlul elevului — Si
n raport cu atenuarea riscurilor de cybersickness.

o Acestia propun doua adaptari concrete Si noteaza pe cine include fiecare adaptare.

Format: lucru in grupuri de 3-4.
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Rezultat: o activitate reproiectata cu doua adaptari Si o scurta lista de verificare a

accesibilitatii si confortului.
Reflectie: Pozitia mea (45 min)
Fiecare participant scrie un raspuns la:

o Unde in practica mea confund imersiunea cu prezenta — apeland la cel mai puternic
instrument in loc de acela care il ajuta pe cursant sa fie prezent?
o Pentru un cursant pe care il cunosc, ar reduce VR-ul o bariera sau ar adauga una (cost,
dificultati in gestionarea informatiilor despre internet, sensibilitate senzorialda, date)?
Care este raspunsul meu sincer?
Intrebare suplimentara (pedagogie digitald criticd): ce cursant ar putea exclude prin

proiectare un anumit instrument imersiv Si ce ar trebui sa schimb inainte de a-I utiliza?

Pod catre Modulul 3

Odata ce putem face o experientd captivanta semnificativa, sigura si accesibila, urmatoarea
intrebare este ce anume il mentine pe elev implicat ih ea - Si cum provocarile, structura Si
recompensa modeleaza invatarea fara a se reduce la puncte goale. Modulul 3 abordeaza
invatarea bazata pe jocuri, cu acelasi test pe care il purtdm pe tot parcursul: designul serveste

participarii si demnitatii elevului sau doar atentiei sale?

Modulul 3: invatarea bazata pe jocuri in educatia speciala
Structura (3 lectii): Lectia 1 — prelegere introductiva; Lectiile 2—3 — ateliere Si reflectie.

Obiectivele modulului
Pana la sfarsitul modulului, participantii:

o a distinge gamificarea, invatarea bazata pe jocuri Si jocurile serioase Si a recunoaste

fnvatarea prin joc;
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o sa utilizeze teoria autodetermindrii (autonomia, competenta, relationarea) ca
obiective de proiectare Si sa recunoasca efectul de suprajustificare al recompenselor
extrinseci;

o sa aplice teoria fluxului (echilibrul dintre provocare si abilitate) Si ideea de dificultate
dinamic3;

o utilizati cadre de lucru pentru designul jocurilor (MDA, bucle de feedback, cercul
magic) Si proiectati pentru eSecul productiv;

o sa aplice principiile stiintei invatarii — feedback imediat, repetitie spatiata, schelarie
in zona de dezvoltare proximala si invatare prin perfectionare;

o sa evalueze critic jocurile serioase pentru functiile executive, invatarea
socio-emotionala si AAC gamificata si sa aplice Ghidul de accesibilitate a jocurilor;

o recunoasteti si evitati puncteficarea, designul exploatator Si modelele comerciale

intunecate.
Prelegere introductiva (Lectia 1)

Modulele 1 $i 2 stabilesc pozitia Si prima tehnologie. Modulul 3 se concentreaza pe un alt tip
de putere — motivatia Si structura — Si intreaba cum preda jocurile Si unde se afla linia de
demarcatie dintre implicarea unui cursant Si simpla captare a atentiei sale. Pe tot parcursul,
mentinem intrebarea pe care am abordat-o de la inceput: designul serveSte participarii Si

demnitatii cursantului sau doar implicérii sale?
Distingerea conceptelor

Trei termeni sunt Tn mod constant confundati, iar confuzia conteaza. Gamificarea adauga
elemente de joc — puncte, insigne, niveluri, clasamente — unei activitati care nu este in sine
un joc (o fisd de lucru de ortografie cu stele). Tnvatarea bazatd pe jocuri predd prin
intermediul unui joc real, unde invatarea este integrata in joc. Jocurile serioase sunt jocuri
concepute de la Tnceput cu un scop dincolo de divertisment — de a preda, instrui sau
reabilita. Tn jurul tuturor celor trei se afla spiritul mai larg al invatarii ludice: dispozitia spre
explorare, riscul sigur Si incdntarea, care pot trdi intr-o lectie faré niciun ,joc”. De ce sa

insistam asupra distinctiei? Pentru ca esueaza diferit. Gamificarea slaba adauga recompense
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muncii plictisitoare Si o numeste distractiva; o activitate bazata pe jocuri sau un joc serios
bine realizat transforma invatarea in mecanici pe care cursantul doreSte cu adevarat sa le
faca. Pentru cursantii nostri, intrebarea nu este niciodata ,este gamificat?”, ci ,este lucrul

care merita facut incorporat in joc sau doar decorat de acesta?”.

Three ideas that are easily confused

Game elements added to Learning by playing a Games built for a purpose
non-game work. whole game. beyond fun.
e.g. points and badges on a the learning is the play designed to teach, train,
worksheet itself rehabilitate

Playful learning is the broader spirit. The question is nat “is it fun?” but “is the learning built into the play?”
Figura 6: Gamificarea, invétarea bazata pe jocuri Si jocurile serioase nu sunt acelasi lucru — Si esueaza in moduri diferite

Teoria autodeterminarii

De ce motiveaza jocurile? Teoria autodeterminarii a lui Deci Si Ryan ofera cel mai clar
raspuns: oamenii sunt atrasi de activitati care satisfac trei nevoi psihologice de baza -
autonomia (am alegeri semnificative), competenta (pot creSte Si pot vedea ca cresc) Si
relationarea (sunt conectat la ceilalti). Jocurile bune sunt, de fapt, niSte masini pentru a
satisface aceste trei nevoi — iar aceste trei, nu punctele, sunt obiectivele noastre de design.

A

Dar teoria contine Si un avertisment care se regaseste in intregul modul: efectul de
suprajustificare . Atunci cand platim un cursant — cu stele, jetoane, premii — pentru ceva ce a
gasit deja interesant, recompensa externa o poate inlocui pe cea interna, iar interesul scade
atunci cand recompensa se opreSte. Recompensele extrinseci nu sunt interzise, dar sunt un
medicament puternic cu efecte secundare. Cautam mai ntai autonomie, competenta si

relationare — pentru a face ca activitatea in sine sa merite facuta — si doar cu prudenta si

temporar, recompense suplimentare.
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Flux

Fluxul (Mihaly Csikszentmihalyi) descrie starea de implicare absorbita in care pierdem
notiunea timpului — Si are o conditie precisa: echilibrul dintre provocare Si abilitate . Prea
multa provocare pentru abilitatea cursantului genereaza anxietate; prea putind genereaza
plictiseald; in canalul ingust dintre ele se afla fluxul. Aceasta este probabil cea mai utila idee
de design din modul, deoarece explica atat dezangajarea, cat Si stresul intr-o singura imagine
si indica remediul: dificultatea dinamicd — o sarcind care se ajusteazd pe mdsurd ce
cursantul creste, ramdéndnd putin inaintea abilitétilor sale, féré a le dep&si . Pentru cursantii
cu nevoi speciale, ale caror abilitati si stari pot varia foarte mult de la o zi |a alta i chiar de la
o ora la alta, canalul de flux nu este un cadru fix, ci o tinta mobila: arta consta in a mentine

provocarea alaturi de cursant, nu in a o remedia o data.

The flow channel (Csikszentmihalyi)

ANXIETY
(too hard)

CHALLENGE -

BOREDOM

(too easy)

Y

SKILL -

Dynamic difficulty keeps challenge riding alongside skill, holding the learner in the channel.

Figura 7: Canalul de flux: intre anxietate (prea dificila) Si plictisealé (prea usoara). Dificultatea dinamica il mentine pe elev in
interiorul ei.

Cadre de design pentru jocuri Si eSec productiv

Cum este construit un joc pentru a face acest lucru? Cadrul MDA denumeste trei straturi:
mecanica (regulile Si actiunile), dinamica (comportamentul care apare atunci cdand jucatorii
folosesc mecanica) Si estetica (sentimentele care rezulta) . Designerii stabilesc mecanica;
jucatorii traiesc estetica; iar cele doud sunt unite prin dinamica, adesea prin bucle de
feedback care recompenseaza Si corecteaza in timp real. Jocurile traseaza, de asemenea, un

cerc magic - un spatiu delimitat in care mizele obisnuite sunt suspendate Si este sigur sa
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incerci, sa esuezi Si sa incerci din nou. Aceasta sigurantd permite una dintre cele mai
puternice idei din finvatarea stiintelor: conceptul de eSec productiv (Manu Kapur) -
descoperirea ca lupta cu o problema Si esecul intr-un mod sustinut, Thainte de a fi invatat,
poate duce la o invatare mai profunda decat daca ti se arata mai intdi raspunsul. Un joc bine
conceput este un loc pentru a esua productiv: ieftin de esuat, uSor de reincercat, sincer in
feedback-ul s&u . Pentru cursantii care intalnesc eSecul ca o amenintare in sala de clasa

obisnuitd, cercul magic al unui joc poate transforma esecul dintr-un verdict intr-o miScare.
invatarea stiintei

Dincolo de joc, jocurile educationale bune aplica in liniSte ce e mai bun din stiinta invatarii.
Acestea ofera feedback imediat, astfel incat eroarea este corectata cat timp aceasta inca mai
are vreo semnificatie. Pot construi repetitii spatiate, revenind la o abilitate la intervale din ce
in ce mai mari, astfel incat aceasta sa dureze. Ele se bazeaza pe o scheld in zona de
dezvoltare proximala a elevului (Vygotsky) - oferind suficient sprijin pentru a face acum, cu
ajutor, ceea ce va fi in curand posibil singur si eliminandu-l pe masura ce elevul creste. Si
pot urmari invatarea prin perfectionare: elevul merge mai departe atunci cénd a stapénit cu
adevdrat un pas, nu cand ceasul o spune . Nimic din toate acestea nu necesita un ecran; dar
jocurile sunt neobisnuit de bune in a oferi toate cele patru simultan, pentru fiecare eley, in
ritmul sau propriu - exact ceea ce are nevoie o clasa de elevi foarte diferiti Si un singur

profesor nu poate oferi singur.
Dovezi contemporane pentru nevoi speciale

Cum arata acest lucru in educatia speciala de astazi? Jocurile serioase sunt folosite pentru a
exersa functiile executive - planificarea, inhibitia, memoria de lucru - Si pentru invatarea
socio-emotionald, exersand recunoasterea Si reglarea emotiilor intr-un cadru sigur.
Comunicarea augmentativa Si alternativa (CAA) gamificatda poate face ca practica
comunicarii sa fie motivanta, mai degraba decat o corvoada. La fel ca in cazul VR-ului din
Modulul 2, rezultatele sunt promitatoare, dar inegale, Si se aplica aceleasi precautii - efectul
de noutate Si tehno-solutionismul. Si existd o datorie specificd de design, nenegociabila:
accesibilitatea mecanicii in sine . Un joc poate exclude chiar prin lucrurile care 1l fac un joc -

viteza de reactie, precizia motricitatii fine, indicii bazate doar pe culoare, controale complexe,
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presiunea timpului. Ghidul de accesibilitate a jocurilor stabileste modul de extindere a
accesului: controale remapabile, viteza si dificultate reglabile, lipsa dependentei de un singur
simt, limbaj clar. Un joc pe care un cursant nu il poate juca fizic sau cognitiv nu este motivant;

este inca o usa incuiata.

Atentie importanta: recompense $i importanta punctelor

Punctele, insignele si clasamentele sunt cea mai usor de adaugat parte a unui joc Si cea mai
putin importanta. Folosite cu neglijenta, acestea declanseaza efectul de suprajustificare — plata
unui cursant pentru ceea ce i-a placut deja, astfel incat interesul se prabuseste atunci cand
recompensa se opreste — Si aluneca in ceea ce lan Bogost numeste punctificare: conformitate
deghizatd in joaca .

Foloseste recompensele extrinseci cu moderatie Si temporar, in serviciul celor trei nevoi — pentru
a ajuta cursantul sa inceapa sau sa depaseasca un obstacol — Si apoi estompeaza-le. Proiecteaza
mai intdi pentru autonomie, competenta si relationare Si pentru o activitate care merita facuta
fara puncte. Dacd activitatea eSueaza atunci cand elimini recompensele, a fost vorba de

decorare, nu de design.

Critica: punctificarea $i modelele intunecate

in cele din urma, critica — deoarece invatarea bazata pe jocuri are o umbra, iar denumirea ei
face parte din utilizarea ei corecta. Acuzatia lui lan Bogost privind punctificarea (el a numit-o
Si ,exploatationware”) este ca o mare parte din aSa-numita gamificare este cel mailenes Si
mai cinic strat al jocurilor — puncte Si insigne lipsite de tot ceea ce face ca jocurile sa fie
semnificative — fixate pe munca pentru a produce conformitate. Astfel de designuri se
bazeaza pe recompense extrinseci Si pot eroda fnsasi motivatia intrinseca pe care teoria ne
spune sa o protejam. Mai rau, jocurile comerciale pe care elevii nostri le joaca acasa sunt
pline de tipare intunecate: mecanici concepute nu pentru a preda, ci pentru a maximiza
timpul Si cheltuielile — recompense variabile, urgenta fabricata, aversiunea fata de pierderi,
plata pentru progres . A introduce jocurile in educatia incluzivd in mod responsabil
fnseamna, prin urmare, a putea face diferenta: intre un design care serveSte autonomia,

competenta Si relationarea elevului Si unul care ii capteaza atentia . Testul este cel pe care
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l-am purtat inca din Modulul 1: designul serveSte participarea Si demnitatea elevului — sau

doar implicarea acestuia?

Accesibilitatea mecanicilor de joc (planificati inainte de utilizare)

o Controale: intrari remapabile; alternative la viteza, precizie Si repetitie rapida; suport
pentru comutatoare Si dispozitive de asistenta.

o Dificultate: niveluri reglabile si dificultate dinamica; optiunea de a incetini, a intrerupe sau
a reincerca fara penalizari.

o Perceptie: nu va bazati niciodata pe un singur simt; evitati indiciile bazate exclusiv pe
culoare; oferiti legende, pictograme clare si text lizibil.

o Cognitie: limbaj simplu; obiective clare; presiune redusa a timpului; optiunea de a
dezactiva efectele care distrag atentia.

o Date i comert: fard monetizare manipulativa sau modele intunecate in instrumentele

utilizate cu copiii; confirmati conformitatea cu GDPR.

Durata prelegerii: 20-25 de minute; dedicati restul primei lectii intrebarilor si discutiilor. incepeti
cu distinctia Tn trei sensuri — rugati grupul s ofere un exemplu pentru fiecare (gamificare,
invatare bazata pe jocuri, joc serios) din propria lor practica Si unul care sa fie doar punctificare.
Subliniati ideea centrala: design pentru autonomie, competenta Si relationare, nu pentru puncte .
Tnlocui’gi scenariile exemplu cu cazuri din propriul context. Tncheiati cu testul Modulului 1 —

designul serveste participarii Si demnitatii sau doar implicarii?

Ateliere Si reflectie (Lectiile 2 si 3)
Atelier 1: Gamificare sau invatare bazata pe jocuri? (45 min)

Scop: de a distinge cele trei concepte si de a transforma un design slab, bazat doar pe

puncte, intr-unul care serveSte autonomiei, competentei i relationarii.

Procedura:
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o In perechi, participantii primesc trei exemple scurte de activitati de clasa ,,gamificate”
(in mare parte puncte Si insigne prinse).

o Pentru fiecare, ei il clasificd (gamificare / invatare bazata pe jocuri / joc serios) Si
judeca sincer: este intr-adevar punctificare?

o Ei reproiecteaza un exemplu astfel incat invatarea sa fie integrata in piesa Si cele trei
nevoi sa fie satisfacute — Si numesc ce recompense extrinseci ar elimina i de ce.

o In plen, perechile fmpartasesc o reproiectare Si recompensa pe care au taiat-o.

Format: lucru in perechi, apoi schimb de opinii in plen.

Rezultat: pentru fiecare exemplu, o verificare a clasificarii i a onestitatii; o reproiectare

lucrata fara recompense.
Atelier 2: Analiza fluxului i accesibilitatii (45 min)

Scop: revizuirea unei activitati bazate pe joc din punct de vedere al echilibrului dintre

provocare Si abilitati Si al accesibilitatii mecanicii sale, precum si imbunatatirea acesteia.

Procedura:

o Grupurile aleg (sau li se ofera) o activitate scurta bazata pe un joc sau un joc serios.

o Ei 1l mapeaza pe canalul de flux pentru un anumit cursant: unde s-ar situa acest cursant
— flux, anxietate sau plictiseald — Si cum s-ar putea ajusta dificultatea pentru a-I
mentine in canal?

o Ei analizeazd mecanismele n raport cu Ghidul de accesibilitate a jocului (comenzi,
dificultate, perceptie, functii cognitive): pe care cursanti ii blocheaza jocul?

o Acestia propun doua adaptari concrete Si noteaza pe cine include fiecare adaptare.

Format: lucru in grupuri de 3-4.

Rezultat: o activitate reproiectata cu un plan de ajustare a dificultatii Si doua adaptari de

accesibilitate.
Reflectie: Pozitia mea (45 min)

Fiecare participant scrie un raspuns la:

o
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o In practica mea, motivez cu recompense (puncte, premii) sau cu activitatea in sine — Si
ce s-ar schimba daca as elimina recompensele maine?
o Pentru un cursant pe care il cunosc, unde se situeaza un joc pe care il folosesc pe
canalul de flux — si designul sdu serveste participarii sau doar implicarii sale?
Intrebare suplimentara (pedagogie digitala criticd): unde am observat un model intunecat
sau o punctificare intr-un instrument utilizat cu cursantii Si ce as schimba nainte de a-|

utiliza?

Pod catre Modulul 4

Acum avem trei perspective: pozitia incluziva, mediul imersiv Si structura motivanta a jocului.
Urmatoarea intrebare este cum sa proiectam o activitate de invatare care sa se bazeze pe toate
acestea in mod deliberat, mai degraba decat din intdmplare. Modulul 4 se concentreaza pe
proiectarea activitatilor de invatare cu VR, cu acelasi test pe tot parcursul: designul serveste

participarii Si demnitatii cursantului - sau doar atentiei sale?

Modulul 4: Proiectarea activitatilor de invatare cu ajutorul VR

Structura (3 lectii): Lectia 1 — prelegere introductiva; Lectiile 2-3 — ateliere Si reflecfie.

Obiectivele modulului
Pana la sfarsitul modulului, participantii:

o se aplica designul invers (Wiggins Si McTighe) Si alinierea constructiva (Biggs) —
obiectivul pe primul loc, tehnologia pe ultimul loc;

o utilizati Modelul Cognitiv-Afectiv al Tnvatarii Imersive (CAMIL) pentru a proiecta
procesele prin care predarea prin imersiune se realizeaza;

o includeti UDL in design de la inceput, in loc sa adaptati accesibilitatea la modificari;

o sa aplice principiile designului incorporat (Johnson-Glenberg), folosind gesturile Si
miScarea ca purtatori de sens, pentru gama de corpuri prezente;

o folositi analiza sarcinilor Si inlantuirea pentru abilitatile de viata Si proiectati in mod

deliberat pentru transferul de la distanta si de la distanta;
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o co-proiectati activitati impreuna cu cursantii, nu doar pentru ei (,,nimic despre noi fara
noi”);

o Integrati etica Si confidentialitatea prin proiectare in planul de lectie inca de la inceput.

Prelegere introductiva (Lectia 1)

Modulele 1-3 ne-au oferit o pozitie, un mediu Si o structurd motivationala. Modulul 4 este
locul in care acestea devin un plan: cum s& proiectam o activitate de invatare cu VR in mod
deliberat, astfel incdt tehnologia s@ serveasca unui scop, in loc sa dicteze unul. Pe tot
parcursul, pastram fintrebarea pe care am abordat-o de la inceput: designul serveste

participarii Si demnitatii cursantului sau doar atentiei sale?
ncepeti cu obiectivul, nu cu castile

Cea mai frecventd greseala in tehnologia educationala este sa pornim de la instrument —
»avem casti VR, ce putem face cu ele?” — si sa lucram Tnapoi pana la o justificare. Designul
invers (Wiggins si McTighe) insista asupra ordinii opuse. fn primul rand, identificdm
rezultatul dorit: ce ar trebui sa fie capabil acest cursant sd facd, sé inteleagd sau s& simt&? In
al doilea rand, stabilim dovezile acceptabile: cum vom Sti ca poate? Abia in al treilea rand
planificdm experientele de invatare — si abia aici intervine tehnologia, aleasa pentru ca
serveste scopului, nu pentru cd este disponibila. Alinierea constructiva a lui Biggs adauga
disciplina care tine totul impreuna: obiectivele, evaluarea Si activitatile trebuie sa formeze
un intreg aliniat, fiecare indreptandu-se spre aceeasi tinta. Pentru cursantii nostri, aceasta
ordine nu este pedanterie; este protectie. OpreSte stralucirea imersiunii din stabilirea
scopului Si mentine VR-ul un mijloc, niciodata scopul. intrebarea care deschide fiecare design
nu este ,ce poate face casca?”, ci ,ce trebuie sa fie capabil sa faca acest cursant — Si este

VR-ul mijlocul care coboara bariera sau doar cel care impresioneaza?”
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Design backwards (Wiggins and McTighe)

Identify desired Determine Plan learning and
results acceptable evidence technology

What should the learner be How will we know they can? Only now choose activities
able to do? and tools

Goal first, technology last — objectives, evidence and activities as one aligned whole (Biggs).

Figura 8: Proiectare inversa: rezultate, apoi dovezi, apoi — in cele din urma — activitati Si tehnologie

Cum preda de fapt imersiunea

De ce ar preda o activitate imersiva mai bine decat un videoclip sau o fisa de lucru? Ani de
zile, raspunsul a fost fluturarea mainii — ,este mai captivant”. Modelul cognitiv-afectiv al
invatarii imersive (CAMIL, 2021) al lui Makransky Si Petersen a inlocuit fluturarea mainii cu
un mecanism. Acesta spune ca imersiunea nu preda direct. Ofera doua posibilitati —
prezenta (sentimentul de a fi acolo, din Modulul 2) si agentia (sentimentul de actiune, al
lumii care imi raspunde). Aceste doud posibilitati pun in miScare un set de procese cognitive
si afective — interes, motivatie intrinseca, autoeficacitate, intruchipare, incarcare cognitiva Si
autoreglare — Si aceste procese, nu imersiunea in sine, sunt cele care produc invatarea. Lectia
de design este precisa Si eliberatoare: nu proiectam ,imersiunea”; proiectam pentru
procesele pe care imersiunea le poate activa Si il urmarim pe cel pe care aceasta il poate
dezactiva — incarcarea cognitiva. CAMIL este, de fapt, diagrama inginereasca de sub tot ceea

ce se afla in Modulul 2 si ne spune unde sa tintim.
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How immersion teaches — CAMIL (Makransky & Petersen, 2021)

Immersive affordances

interest

Learning outcomes

intrinsic motivation o factual
® Presence — self-efficacy =1 e conceptual
® Agency embodiment @ procedural
cognitive load ® transfer
self-regulation
. J o J
Immersion does not teach directly — it works through these processes. We design for them, and watch cognitive load.

Figura 9: CAMIL: posibilitatile imersiunii (prezenta, agentie) determin& procesele de invétare, care la rdndul lor determin&

rezultatele.

UDL ca gramatica de design

Designul Universal pentru Tnvé’gare revine aici nu ca un subiect, ci ca o gramatica — limbajul in
care este scrisa intreaga activitate. Tentatia Tn designul imersiv este de a construi o
experienta slefuitd si apoi, la final, ,s-o faci accesibild”. Designul Universal pentru Tnvatare
(UDL) insista asupra inversului: multiple mijloace de implicare, de reprezentare i de actiune
Si exprimare sunt incorporate n design inca de la prima schita, nu adaptate. ntr-o activitate
VR, aceasta Tnseamna mai mult de o modalitate de a fi motivat (alegere, relevanta,
provocare ajustabild), mai mult de o modalitate de a percepe continutul (vizual, audio,
legenda, haptic) Si mai mult de o modalitate de a actiona si de a arata invatarea (gest,
controler, comutator, voce, raspuns vorbit sau desenat). Accesul adaptat este intotdeauna
mai subtire decat accesul proiectat; rampa adaugata dupa scari nu este niciodata la fel de
bund ca intrarea la nivel planificatd de la inceput. in designul incluziv, UDL nu este o lista de

verificare la final — este sintaxa intregului.
Design intruchipat

Daca VR este mai presus de toate un mediu al corpului (Modulul 2), atunci un design VR bun
este design intrupat. Principiile lui Johnson-Glenberg sustin ca, in invatarea imersiva,
miscarea Si gesturile nu sunt decoratiuni Tn jurul continutului - ele pot fi purtatoare ale

continutului Tn sine. Un cursant care traseaza forma unei molecule cu mainile, care parcurge

castilla y leén

MER! OZYAZI

%) &-‘% : e 70 T = @? “'@

ILGE MILLT EGITIM MUDURLOGO

Contril Scolan do Educatio i U&enje,

Center Ja

neza Levca

iz Sole v zivljenje

Ljubljana



Co-funded by
the European Union

unBLeCK 2]

fizic o secventd, care mimeaza o actiune, o poate codifica mai profund decat unul care doar
priveste, deoarece corpul face parte din gandire. Implicatia designului este de a intreba,
pentru fiecare idee: exista un gest care inseamna asta? - Si de a face din acel gest mecanica.
Dar intruparea are Si o datorie pe care o cunoastem deja: corpurile difera . Un design care
necesita statul in picioare, doua maini, o intindere larga sau precizie motorie fina a construit
o bariera in insasi mecanica sa. Designul intrupat este puternic tocmai pentru ca este

implicat corpul - exact de aceea trebuie sa fie conceput pentru gama de corpuri din incapere.
Analiza, inlantuirea si transferul sarcinilor

Pentru multi dintre cursantii nostri, obiectivul este o abilitate de viata concreta — traversarea
strazii, utilizarea transportului public, gestionarea banilor, o rutind profesionald — iar aici
designul imersiv intalneste o mesStesug mai vechi, riguros. Analiza sarcinilor imparte o
abilitate complexa in pasii sai ordonati, care pot fi invatati; inlantuirea preda acei pasi in
secventd, Tnainte sau Tnapoi, fiecare succes fiind un indiciu pentru urmatorul. VR este un loc
neobisnuit de bun pentru a face acest lucru: pasii pot fi repetati in siguranta, in mod repetat
Si cu feedback imediat, intr-un cadru care araté ca cel real . Dar scopul unei abilitati de viata
este ca trebuie sa paraseasca casca — Si astfel aceasta sectiune numeste cea mai dificila
intrebare a modulului: transferul. Transferul apropiat, catre o situatie foarte similara, este
mai usor; transferul indepartat, catre lumea reala dezordonata Si variabila, este scopul real,
si cel mai dificil. Proiectarea pentru transfer este deliberata: variarea practicii astfel incdt s
nu fie legata de o singuréd strada virtuala Si — fara exceplie — crearea unei punti catre
practica in cadrul real . O abilitate stapanita doar in VR nu este inca o abilitate; este o

repetitie care asteapta performanta sa.

Co-design: nimic despre noi fara noi, chiar $i in design

Principiul Modulului 1 — nimic despre noi fara noi — se referea la decizii. Aici devine o
metoda. Proiectarea participativa sau co-designul inseamna proiectarea activitatii impreuna
cu cursantii, nu doar pentru ei: implicarea lor Si a celor care ii cunosc bine ca parteneri in
conturarea experientei inca de la primele schite, nu doar ca testeri la final . Aceasta nu este o
politete; este modul in care designul se Tmbunatateste. Cursantul Stie lucruri pe care

designerul nu le poate — ce copleseste, ce motiveaza, cum se simte un gest din interior, unde
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se afla cu adevarat bariera. A proiecta o experienta incluziva fara oamenii pentru care este
destinata inseamna a reproduce, in sine procesul de proiectare, chiar excluderea pe care
experienta este menita sa o anuleze. Co-designul este pozitia emancipatoare a Modulului 1,

ajungand la plansa de desen.

Atentie importanta: abilitatea trebuie sa paraseasca setul cu casca (transfer)

Cel mai seducator esec in designul imersiv este activitatea care functioneaza perfect in VR si
nicaieri altundeva. Un cursant care poate traversa drumul virtual fara probleme a invatat, pana

acum, sa traverseze drumul virtual.

Proiectare pentru transfer de la Tnceput: variati practica (mai multe strazi, nu una singura),
reduceti treptat suporturile Si — fara exceptie — faceti legatura cu practica ghidata in cadrul real.
Tratati experienta VR ca pe o repetitie Si planificati performanta. Daca nu exista un plan de a

muta abilitatea in afara castii, designul nu este inca finalizat.

Etica i confidentialitate prin proiectare

Tn cele din urma&, masurile de siguranta. La fel ca in Modulul 2, instrumentele imersive pot capta date
intime — unde priveste un elev, cum se misca, cum reactioneaza — Si actioneaza asupra copiilor,
adesea asupra celor vulnerabili. Principiul aici este etica Si confidentialitatea prin proiectare: masurile
de protectie sunt incorporate in planul de lectie de la inceput, nu sunt addugate la sfarsit . Aceasta
inseamna ca trebuie s& se decidd, Tnainte de construirea activitatii, ce date sunt cu adevarat
necesare (Si sa nu se mai colecteze), cine le poate vedea, cat timp sunt pastrate Si cum consimt
elevul si familia sa si cum pot spune nu. Inseamna sa se proiecteze pentru siguranta psihologica la fel
de deliberat ca si pentru invatare — o ieSire usoara, controlul elevului, fara constrangere, fara
suferinta fabricata. Confidentialitatea Si etica adaugate la final sunt intotdeauna mai slabe decat cele
concepute in functie de ele — acelasi adevar ca accesibilitatea, acelasi adevar ca UDL. Tn designul

incluziv, masurile de siguranta fac parte din arhitectura, nu din vopsea.

Etica si confidentialitate prin proiectare (decideti inainte de a construi)

o Scop: denumirea obiectivului de invatare caruia fi sunt destinate datele Si necolectarea de

nimic dincolo de acesta (minimizarea datelor).
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o Consimtamant: modul in care elevul si familia sunt informati, iSi dau consimtamantul si
pot refuza sau opri procesul in orice moment.

o Acces Si pastrare: cine vede datele, cum sunt protejate, cat timp sunt pastrate;
conformitate cu GDPR pentru orice date biometrice (privire, miScare).

o Siguranta psihologica: o iesire usoard, controlul elevului, fara constrangere sau suferinta
fabricata.

o Co-proiectare: cursantul (Si cei care il cunosc) a modelat designul, nu doar I-a testat la

final.

Durata cursului: 45 de minute; dedicati restul primei lectii intrebarilor si discutiilor. Tncepeti prin a
va opune instrumentului: rugati grupul s& numeasca mai intai un obiectiv de invatare, inainte ca
cineva sa mentioneze o casca. Subliniati coloana vertebrala a modulului - design invers (obiectiv,
apoi dovezi, apoi tehnologie) si CAMIL (imersiunea functioneaza prin procese, nu de la sine).
Tnlocui’gi scenariile exemplificative cu cazuri din propriul context. Tncheia’gi cu testul Modulului 1 -

designul serveste participarii i demnitatii sau doar atentiei?

Ateliere si reflectie (Lectiile 2 si 3)
Atelier 1: Proiectare inversa (45 min)

Scop: planificarea unei activitati imersive de mica amploare in ordinea corecta — obiectiv,

apoi dovezi, apoi tehnologie — Si verificarea faptului ca cele trei sunt aliniate.
Procedura:

o Tn perechi, participantii isi aleg un obiectiv real de invatare pentru un anumit elev (sau

folosesc unul furnizat).
o Pasul 1 —enuntati rezultatul dorit: ce ar trebui sa poata face elevul.

o Pasul 2 — prezentati dovezile: cum vor Sti ca obiectivul este atins.
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o Pasul 3 — acum trebuie doar sa alegeti activitatea si tehnologia, decizdnd daca VR-ul
este mijlocul care reduce bariera sau un punct mai usSor pe continuumul

realitate-virtualitate (Modulul 2) ar servi.
o Eiverifica alinierea constructiva: scopul, dovezile i activitatea indica aceeasi tinta?

o In sesiunea plenard, perechile prezintd un caz in care proiectarea inversa a schimbat —

sau a eliminat — tehnologia pe care Si-o imaginasera initial.

Format: lucru in perechi, apoi schimb de opinii in plen.

Rezultat: o schita de design invers, de o pagina (rezultat — dovezi — activitate/tehnologie),

cu o verificare a alinierii.
Atelier 2: Revizuirea designului CAMIL si UDL (90 min)

Scop: revizuirea unui proiect de activitate imersiva prin CAMIL si UDL si imbunatatirea

acesteia — inclusiv incorporare, transfer Si o masura de siguranta.

Procedura:

O

Grupurile adopta o schita de activitate VR (proprie sau furnizata).

o Prin CAMIL: ce procese foloseste (interes, motivatie, autoeficacitate, intruchipare,
autoreglare) — si unde risca sa fie supraincarcata (incarcatura cognitiva)?

o Prin intermediul UDL: exista mai mult de o modalitate de a te implica, de a percepe, de
a actiona si de a exprima —incorporatad, nu adaugata?

o Intruchipare: existd un gest care poartd semnificatia Si poate fi interpretat de
multitudinea de persoane din incapere?

o Transfer Si etica: cum va parasi competenta setul cu casca Si care garantie de
confidentialitate sau etica este incorporata?

o Acestia propun doua modificari concrete de design Si noteaza pe cine include fiecare

modificare.

Format: lucru in grupuri de 3-4.

Rezultat: un rezumat al proiectului cu doua modificari, un plan de transfer si o masura de

siguranta incorporata.
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Reflectie: Pozitia mea (45 min)
Fiecare participant scrie un raspuns la:

o Cand proiectez, pornesc de la obiectiv sau de la instrument — Si ce s-ar schimba daca
tehnologia ar trebui sa-si castige locul de fiecare data?
o Pentru o activitate pe care o utilizez, ar schimba-o proiectarea ei impreuna cu un
cursant — Si ce am presupus ih numele lor?
Intrebare suplimentara (pedagogie digitala criticd): ce date colecteazd un instrument pe
care il utilizez si ar schimba principiile de etica Si confidentialitate din proiectare daca le

utilizez sau cum le utilizez?

Pod catre Modulul 5

O activitate bine conceputa trebuie sa supravietuiasca contactului cu o sala de clasa reala —
constrangerile, masurile de sigurantda, zilele imprevizibile ale acesteia. Modulul 5 se
concentreaza pe implementare si siguranta: cum sa aducem designul in salé@ in mod responsabil,
de la cunostintele profesorului (TPACK, SAMR) la drepturile copiilor, sdnatate Si protectia datelor
— cu acelasi test pe care |l-am efectuat pe tot parcursul: serveste participarea Si demnitatea

elevului sau doar atentia acestuia?

Modulul 5: Implementare i siguranta in sala de clasa

Structurd (3 lectii): Lectia 1 — prelegere introductivd; Lectiile 2—3 — ateliere Si reflectfie.

Obiectivele modulului

Pana la sfarsitul modulului, participantii:

o sa distinga fidelitatea de adaptare Si sa practice o adaptare semnificativa; sa inteleaga
adoptarea tehnologiei ca management al schimbarii;
o utilizati TPACK (Mishra si Koehler) pentru a localiza obiectivul in suprapunerea dintre

tehnologie, pedagogie Si continut Si utilizati SAMR critic — ca vocabular, nu ca o scarg;
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o sa aplice drepturile copilului in mediul digital (Observatia generala nr. 25) si sa tina
cont de protectie Si participare;

o efectuarea verificarilor de sanatate Si siguranta specifice instrumentelor imersive Si
bazate pe ecran (epilepsie fotosensibild, cybersickness, recomandari de varsta,
procesare senzoriald, igiena);

o aplicarea protectiei datelor in legislatie Si etica — categorii speciale Si date biometrice
conform GDPR, reducerea la minimum a datelor Si critica supravegherii;

o gestionati o sald de clasa cu tehnologie (rotatia statiilor, modele mixte) Si asigurati
accesul echitabil la punctul de utilizare;

o protejarea sigurantei psihologice Si a autonomiei — consimt@mant Si asentiment,

precum Si dreptul de retragere in orice moment.
Prelegere introductiva (Lectia 1)

Modulele 1-4 ne-au oferit o pozifie, un mediu, o structurd motivationald Si o metoda de
design. Modulul 5 este locul in care designul intdlneste sala de clasd — constrangerile
acesteia, masurile de siguranta si zilele ei imprevizibile. O activitate buna, implementata
neglijent sau in mod nesigur, nu este o activitate buna. Pe tot parcursul, pastram intrebarea
pe care am abordat-o de la inceput: serveste participarea Si demnitatea cursantului sau doar

atentia acestuia?
Fidelitate Si adaptare

O activitate bine conceputd nu se implementeaza singura. Stiinta implementarii studiaza de
ce ideile bune eSueaza atat de des in contexte reale — iar tensiunea sa centrala este una pe
care fiecare profesor o cunoaste: fidelitate versus adaptare . Fidelitatea Tnseamna livrarea
unei abordari asa cum este conceputd, astfel incat ceea ce a facut-o sa functioneze sa fie
pastrat; adaptarea inseamna ajustarea ei la elevii, sala de clasa si ziua din fata ta. Prea multa
fidelitate Si activitatea devine rigida, surda fata de elev; prea multa adaptare Si iSi pierde in
liniste ingredientele care au facut-o eficientd. Abilitatea este adaptarea semnificativa:
schimbarea suprafetei, protejdnd in acelasi timp esenta. Aducerea tehnologiei intr-o Scoala

este, de asemenea, managementul schimbarii — atinge rutine, roluri, temeri Si volum de
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munca Si are succes sau eSueaza mai putin pe baza calitatii instrumentului decat pe modul
in care este condusa schimbarea: cu oamenii, nu la ei . Cele mai bune casti din magazin vor
aduna praf daca personalul care trebuie sa le foloseasca nu ar fi luat niciodata parte la

decizie.
Tpack si utilizarea critica a SAMR

Ce trebuie de fapt sa stie un profesor pentru a utiliza bine tehnologia? Cadrul TPACK al lui
Mishra si Koehler raspunde: nu tehnologia in sine, ci intdlnirea a trei cunoStinte —
tehnologica, pedagogica Si de continut — Si mai ales suprapunerea lor . CunoaSterea
instrumentului nu este suficientd; cunoasterea materiei nu este suficientd; arta consta in
cunoasterea continutului pedagogic tehnologic, judecata de a alege instrumentul potrivit
pentru acest continut, predat in acest fel, acestor cursanti. TPACK este o harta a expertizei
profesorului Si localizeaza obiectivul in centru, in suprapunere, nu intr-un singur cerc.
Teacher knowledge — the TPACK framework (Mishra and Koehler)

Contexts

Technological
Knowledge (TK)

TCK TPK
TPACK

PCK

Content Pedagogical
Knowledge (CK) Knowledge (PK)

Figura 10: TPACK: obiectivul se afla in suprapunerea cunostintelor tehnologice, pedagogice Si de continut — in contextele sale

SAMR (Puentedura) oferd un al doilea vocabular popular — substitutie, augmentare,
modificare, redefinire — pentru cat de profund remodeleaza o tehnologie o sarcind. Este util
pentru a denumi ce schimba de fapt un instrument. Dar il folosim critic: SAMR este adesea
interpretat ca o scara de urcat, ca Si cum ,redefinirea” ar fi intotdeauna mai buna decét

»substitutia” — iar aceasta este o capcand. Mai sus nu inseamna automat mai bine. Uneori,
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umila, ,simpla” substitutie este exact ceea ce are nevoie un cursant, iar incercarea de a

transforma adauga bariere, nu invatare. Masura nu este niciodata treapta; este cursantul.

SAMR — a vocabulary, not a ladder (Puentedura, used critically)
ENHANCEMENT TRANSFORMATION

R

Redefinition

Modification

A

Augmentation

S

Substitution

“Higher” is not automatically better. The measure is the learner, not the rung — sometimes plain substitution is exactly right.

Figura 11: SAMR interpretat critic: un vocabular pentru ceea ce schimba un instrument, nu o ierarhie in care mai sus

inseamn& mai bine

Salvgardare si obligatia de diligenta

Fiecare tehnologie pe care o aducem unui copil vine insotita de o obligatie de diligenta. Cel
mai clar ghid este Comentariul general nr. 25 (2021) al Comitetului ONU pentru Drepturile
Copilului, care stabileste ca drepturile copiilor se aplica pe deplin in mediul digital — aceeasi
protectie, furnizare Si participare cuvenite offline, li se cuvine si online. Th mod crucial, acesta
reuneste doud lucruri usor de separat: copiii au dreptul de a fi protejati de pericolele din
spatiile digitale Si dreptul de a accesa Si participa la acestea — asadar, protejarea nu trebuie
sa devind o excludere generald care sa-i excluda pe copiii vulnerabili din lumea digitala.
Pentru noi, aceasta inseamna ca datoria de diligentd nu este doar de a proteja, ci de a
include in siguranta: de a intreba, pentru fiecare instrument, atat ,este acesta sigur?”, cat Si
,refuzul acestuia exclude acest copil de la ceva la care are dreptul?”. Raspunsul este rareori

sinterzice” sau , permite”; este ,faceti-I sigur si includeti”.
Sanatate Si siguranta

Instrumentele imersive Si bazate pe ecran prezintd riscuri fizice specifice care trebuie
verificate nainte de utilizare, nu descoperite in timpul acesteia. Lumina intermitenta Si

anumite modele pot declansa epilepsie fotosensibila la cursantii susceptibili. VR-ul montat

pe casca poate provoca ciberneticd — nepotrivirea senzoriala din Modulul 2 - iar
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producatorii stabilesc recomandari de varsta minima din motive intemeiate de dezvoltare,
care nu sunt optionale. Multi cursanti autisti au anumite profiluri de procesare senzoriala,
astfel incat o experienta neutra pentru un copil poate fi copleSitoare pentru altul — sunetul,
lumina, apropierea, greutatea unei casti pe fata. lar dispozitivele partajate ridica cerintele de
igiend. Nimic din toate acestea nu este un motiv pentru a refuza tehnologia; toate acestea
sunt un motiv pentru a planifica. Baza de sanatate Si siguranta este o verificare prealabila:
cunoasteti profilul medical si senzorial al fiecarui cursant, verificati continutul, stabiliti limite
de timp, mentineti o ieSire usoara si curatati echipamentul. Siguranta aici nu este precautie

addugata lectiei; este o preconditie a acesteia.
Protectia datelor in drept Si etica

Legea Si etica indica aceeasi directie. Tn conformitate cu GDPR, unele date apartin unor
categorii speciale care necesita protectie suplimentard — inclusiv datele medicale Si datele
biometrice utilizate pentru identificarea unei persoane. Instrumentele imersive accentueaza
acest aspect: o casca poate capta modul in care un elev arata, se misca Si reactioneaza,
chiar si semnale fiziologice — date intime, revelatoare Si greu de anonimizat. Principiul legal
al minimizarii datelor este Si cel etic: colectati doar ceea ce necesita cu adevarat invatarea Si
nimic mai mult. Si dincolo de lege se afla critica mai ampla pe care am intalnit-o in Modulul
1 — dataficarea copilului, tendinta catre supraveghere in care fiecare actiune devine o
masuratoare. A utiliza aceste instrumente in mod responsabil Tnseamna a rezista acestei
derive: a ne intreba nu ,ce am putea colecta?”, ci ,de ce avem nevoie cel mai putin?”, a sti
unde se duc datele Si a fi dispusi s& alegem un instrument care vede mai putin. Cea mai

protectoare politica de date este cea a datelor care nu sunt niciodata colectate.
Gestionarea unei sali de clasa cu ajutorul tehnologiei

Cum functioneaza acest lucru cu o clasa intreaga Si un singur profesor? Rareori, ca ,toata
lumea in casti simultan”. Modelele din Modulul 1 revin ca instrumente de management:
rotatia statiilor, unde un grup mic foloseste statia imersiva in timp ce altii lucreaza diferit, Si
aranjamente mixte care combina digitalul cu umanul. Acest lucru nu este doar practic, ci Si
pedagogic - mentine tehnologia intr-o singura statie printre mai multe, nu in centrul de

greutate. Si ridica o intrebare discreta de justitie in punctul de utilizare: in cadrul salii, cine
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primeste de fapt timpul, dispozitivul functional, sprijinul pentru a-l utiliza corect? Echitatea
nu se refera doar la ce Scoala iSi poate permite casti; este vorba despre daca, in aceasta
sala de clas3, elevul care ar beneficia cel mai mult este cel care primeste randul - sau cel pe
care este mai usor sa-| lasi pe tableta in colt. Gestionarea buna a tehnologiei inseamna, in

parte, gestionarea acestei corectitudini minut de minut.

Atentie importanta: protejarea nu trebuie sa devina excludere

Confruntati cu riscuri reale, este tentant sa-i tinem departe de tehnologie pe cei mai vulnerabili
elevi. Observatia generala nr. 25 avertizeaza exact impotriva acestui aspect: copiii au dreptul la
protectie Tn spatiile digitale Si dreptul de a le accesa Si participa la ele. Excluderea generala
»pentru siguranta” poate fi in sine un prejudiciu — inca o usa incuiata pentru copilul care se

confrunta deja cu cele mai mari dificultati.

Intrebarea responsabild nu este sinterziceti sau permiteti?”, ci ,,cum facem acest lucru suficient
de sigur pentru a include Si acest copil?”. Obligatia de diligenta inseamna atat protejarea de
pericol, cat Si protejarea dreptului de a participa. Atunci cand excludem, ar trebui sa fim la fel de

capabili sa justificdm acest lucru ca atunci cand il includem.

Siguranta psihologica $i autonomie

n cele din urma, autoritatea proprie a elevului asupra experientei. Doua idei o guverneaza.
Consimtamantul este permisiunea formald, legalda — de obicei din partea parintilor sau a
ingrijitorilor, informata si specifica. Acordul este acordul propriu al copilului — dorinta sa, in
termenii sai, pe care o cautam chiar i atunci cand nu iSi poate da consimtamantul legal Si
pe care o onoram. Un elev care are consimtamantul inregistrat, dar nu doresSte castile pe
fata, ne spune ceva ce trebuie sa respectam. Si, in fata tuturor acestor lucruri, are dreptul de
a se retrage in orice moment, fara penalitati si fara a fi nevoie de un motiv: ieSirea este
intotdeauna deschisa, iar utilizarea ei nu este niciodatad un eSec. Acesta nu este un adaos
birocratic; este cea mai profunda forma a pozitiei pe care am adoptat-o inca din Modulul 1 -
aceea ca elevul este un subiect, nu un obiect al interventiei noastre. O tehnologie utilizata
asupra unui copil care nu poate spune nu este incluziva, oricat de sofisticata ar fi. Prima

garantie este cuvantul ,,stop”, onorat in momentul in care este rostit.

‘%) MAKER T o

- - o L 4 ]
castilla y leén MERSIN - BOZYAZI A o i B Usenje, . iz Sole v zivljenje

ILGE MILLT EGITIM MUDURLUGO Center Janeza Levca Ljubljana



UJJBL@CK:“) SJ &Z-g:iepi:x Union

Tnainte de a apasa butonul de redare: o verificare a sigurantei Si a drepturilor

o Sanatate: verificati profilul medical Si senzorial al fiecarui cursant (epilepsie fotosensibila,
istoricul de tulburari de sanatate cibernetica, procesare senzoriald); respectati
recomandarile de varst3; filtrati continutul.

o Confort si iesire: stabiliti limite de timp; mentineti o ieSire usoard si imediata; fara
constrangere; curatati echipamentul comun.

o Date: colectati doar ceea ce este necesar pentru invatare (minimizarea datelor); stiti unde
ajung orice date biometrice sau de s@natate; confirmati conformitatea cu GDPR; preferati
instrumente care vad mai putin.

o Consimtamant si asentiment: consimtdmant informat din partea parintilor sau a
ingrijitorilor Si propriul asentiment al copilului; respectati un ,nu” chiar si acolo unde
exista consimtamant.

o Echitate la punctul de utilizare: asigurati-va ca elevul care ar beneficia cel mai mult

primeste randul sau, dispozitivul functional si sprijinul.

Durata cursului: 20-25 de minute; dedicati restul primei lectii intrebarilor si discutiilor. ncepeti
cu o implementare reala care a eSuat — un instrument care a aparut Si nu a fost niciodata folosit
— si intrebati de ce: aproape intotdeauna raspunsul este oamenii Si procesul, nu instrumentul.
Subliniati cele doud ancore: TPACK (scopul este suprapunerea, nu tehnologia) Si dreptul de
retragere (prima garantie). Folositi SAMR ca vocabular, nu o scard. Tnlocuiti exemplele cu cazuri
din propriul context. Incheiati cu testul Modulului 1 - serveste participdrii Si demnitatii sau doar

atentiei?

Ateliere si reflectie (Lectiile 2 si 3)
Atelier 1: Fidelitate sau adaptare? (45 min)

Scop: de a distinge schimbarile care protejeaza nucleul unei abordari de schimbarile care o

golesc in liniste de sub control Si de a planifica o implementare sigura si echitabila.
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Procedura:

o In perechi, participantii preiau o activitate conceputa special (din Modulul 4 sau una
furnizata) Si o constrangere reala din clasa (timp limitat, o singura casca, un elev care
nu poate sta in picioare, un coleg nervos).

o Ei enumera adaptarile pe care le-ar face — Si marcheaza fiecare dintre ele ca protejand
nucleul sau riscandu-l (adaptare semnificativa vs. deriva).

o Acestia adauga o nota privind gestionarea schimbarii: cine trebuie implicat, informat
sau asigurat pentru ca acest lucru sa se intample efectiv?

o In sesiune plenard, perechile prezintd o adaptare pe care ar refuza sa o faca Si motivul.

Format: lucru in perechi, apoi schimb de opinii in plen.

Rezultat: un plan de adaptare marcat ca fiind de protectie a nucleului / de risc a nucleului, cu

0 scurta nota privind gestionarea schimbarii.

Atelier 2: Tnainte de a apdsa butonul de redare — o analiza a sigurantei $i a drepturilor (45

min)

Scop: de a derula o activitate reala prin verificarile privind starea de sanatate, datele,

drepturile Si consimt@mantul inainte de a fi utilizata si de a remedia eSecurile.
Procedura:

Grupurile au o activitate imersiva sau digitala pe care ar putea-o folosi efectiv.

O

o Ei parcurg verificarea sigurantei Si a drepturilor (sdnatate, confort Si ieSire, date,
consimt@mant si aprobare, echitate), semnaland fiecare punct neindeplinit.

o Folosind Observatia generala nr. 25, acestia decid daca vreun cursant este exclus ,din
motive de sigurantd” — Si cum sa-I includa in siguranta.

o Ei propun cele doud schimbari care reduc cel mai mult riscul, mentinand in acelasi
timp incluziunea elevului.

Format: lucru in grupuri de 3-4.
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Rezultat: o verificare finalizata a sigurantei si drepturilor cu cele doua remedieri cu cea mai

mare prioritate Si o decizie de includere.
Reflectie: Pozitia mea (45 min)
Fiecare participant scrie un raspuns la:

o Cand tehnologia intra in sala mea de clasa, conduc schimbarea impreuna cu colegii Si
cursantii mei sau o impun — Si ce as face diferit?
o In cazul unui cursant, l-am Tmpiedicat vreodatd sa utilizeze un instrument ,pentru
sigurantd”, intr-un mod care |-a Si exclus — Si as fi putut sa-l includ in mod sigur?
Intrebare suplimentara (pedagogie digitala critica): ce date colecteazd un instrument pe

care il folosesc despre cursantii mei Si de ce este cel putin de ce am nevoie?

Podul catre Modulul 6

O activitate bine conceputa Si implementata in siguranta lasa totusi ultima intrebare: a fost de
ajutor — Si cum am putea Sti, intr-un mod care respecta elevul? Modulul 6 se concentreaza pe
evaluare, monitorizare Si reflectie: evaluare pentru invatare, abordari ipsative Si bazate pe
obiective, etica analizei invatarii Si practica reflexiva care ne permite sa invatam din propria
predare — cu acelasi test pe care I-am efectuat de la inceput: serveste participarii Si demnitatii

elevului sau doar atentiei sale?

Modulul 6: Evaluare, Monitorizare $i Reflectie

Structurd (3 lectii): Lectia 1 — prelegere introductivd; Lectiile 2—3 — ateliere Si reflectfie.

Obiectivele modulului
Pana la sfarsitul modulului, participantii:

o a distinge evaluarea invatarii de evaluarea pentru invatare (Black si William) si
evaluarea normativa de evaluarea ipsativa (autoreferentiala);
o utilizati Scalarea atingerii obiectivelor si masurarea bazata pe curriculum pentru a

urmari obiectivele individuale;
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o aplicarea designului universal pentru evaluare Si evaluare autentica (portofolii;
mijloace multiple de demonstrare a cunostintelor);

o sa evalueze critic invatarea Si analiza multimodala — prejudecatile algoritmice,
supravegherea, critica recunoasterii emotiilor — Si sa sustina principiul ,masurabilul nu
este semnificativ”;

o exersati practica reflexiva (Schon; ciclul lui Gibbs), reflectand in Si asupra actiunii;

o construirea Si sustinerea Tnvatarii profesionale prin intermediul comunitatilor de
practica (Wenger);

o centrali vocea elevului si autoevaluarea (cu AAC si evaluare participativa), punand

demnitatea Thaintea cuantificarii.
Prelegere introductiva (Lectia 1)

Modulele 1-5 ne-au oferit o pozifie, un mediu, o structurd motivationald, o metoda de
proiectare Si o modalitate de a o implementa in siguranta. Modulul 6 pune ultima Si cea mai
reduca? Acesta este modulul in care evaluarea intalneste etica Si in care intrebarea pe care
am abordat-o de la Tnceput atinge forma sa cea mai ascutita: ceea ce facem serveste

participarii Si demnitatii elevului sau doar atentiei sale?
Evaluare pentru invatare si evaluare ipsativa

Evaluarea vine in doud moduri. Evaluarea Tnvatarii judeca si clasificd — un verdict la final.
Evaluarea pentru invatare (Black si William) face ceva diferit: se reface in predare cat timp
mai exista timp de actionare, folosind dovezi despre locul in care se afla un elev pentru a
decide ce sa faca in continuare. Este evaluarea ca slujitor al invatarii, nu ca judecator al
acesteia. lar pentru elevii nostri, o a doua distinctie este decisiva: evaluarea normativé
versus ipsativd . Evaluarea normativd masoara un elev in raport cu o norma — in raport cu
alti copii de varsta sa — iar pentru un copil cu nevoi speciale, verdictul este adesea, pe
nedrept Si inutil, ,in urma”. Evaluarea ipsativa, sau autoreferentialda, masoara elevul in
raport cu sine insusi — in raport cu locul in care se afla luna trecuta. Nu intreaba ,,cum se

compara acest copil cu ceilalti?”, ci ,,cat de departe a ajuns acest copil?”. Pentru multi dintre
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elevii nostri, aceasta nu este o tehnicalitate; este diferenta dintre o evaluare care spune
»esuezi” Si una care spune ,cresti”. Prima zdrobeste; a doua invata. Evaluarea ipsativa este

pozitia epistemica-justitiei din Modulul 1, care ajunge la raport.
Scalarea atingerii obiectivelor $i masurarea bazata pe curriculum

Cum masuram progresul catre un obiectiv care este propriul elev, nu media curriculumului?
Doua instrumente ajuta. Scalarea atingerii obiectivelor stabileste, in avans Si impreuna cu
elevul, o scara personalizata pentru un obiectiv specific - de la ,mult mai putin decat se
astepta” la ,rezultatul asteptat” pana la ,mult mai mult” - astfel incat progresul sa poata fi
urmarit in raport cu acel obiectiv individual, mai degraba decat cu o norma a clasei.
Masurarea bazata pe curriculum preia eSantioane scurte, frecvente si directe de
performanta privind continutul real al curriculumului, astfel incat o tendinta de invatare sa
devina vizibila devreme, iar predarea sa poata raspunde. Ambele mpartasesc logica
designului invers al Modulului 4: numiti mai intéi obiectivul, apoi masurati in raport cu acesta
. Si ambele sunt, n esentd, ipsative - onoreaza obiectivul individual. Utilizate bine, ele fac
progresul vizibil pentru un elev a carui creStere un test bazat pe norme ar face-o invizibila;
utilizate cu neglijentd, devin doar un alt numar. Instrumentul este la fel de uman ca

obiectivul pe care il serveste.
Design universal pentru evaluare $i evaluare autentica

Daca UDL este gramatica intregului curs, acesta nu se opreste la lectie Si nu se reia la test.
Designul universal pentru evaluare insista ca elevii s@ aiba mai multe modalitati de a
demonstra ceea ce Stiu - deoarece un singur format fix nu masoara cunostintele, ci masoara
adaptarea elevului la format. Un copil care intelege, dar nu poate scrie, nu poate vorbi sau nu
poate sustine un examen cronometrat, este picat de format, nu de lipsa de cunostinte.
Evaluarea autentica merge mai departe. El cere elevului sd demonstreze invatarea printr-o
sarcina reald, semnificativa, mai degraba decat printr-un test artificial - iar portofoliile aduna
aceste dovezi in timp, sub multe forme: un lucru fabricat, o performanta inregistrata, o
fotografie, un proiect . Pentru elevii noStri, aceasta nu este clementad; este acuratete. O

evaluare care permite unui elev sa-Si arate cunostintele in modul in care poate este pur Si
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simplu 0 masuratoare mai adevarata decat una care nu o face. Accesul la evaluare face parte

din validitatea evaluarii.
Analiza invatarii Si etica masurarii

Instrumentele imersive Si de inteligenta artificiala promit un nou tip de dovezi. Analiza
invatarii colecteaza urmele digitale ale nvatarii; in mediile imersive, analiza multimodala
poate surprinde mult mai mult - unde priveSte un cursant, cat timp ezita, cum se misca, cum
interactioneaza. Acest lucru este puternic Si periculos, iar cele doud nu pot fi separate.
Pericolele sunt concrete: prejudecatile algoritmice, in care un model antrenat pe unii cursanti
fi judeca gresit pe altii; supravegherea, in care masuratorile bogate se transforma in
observare constantd; Si cazul particular al recunoasterii emotiilor - sisteme care pretind ca
citesc sentimentele unui copil de pe fata sau voce, o afirmatie pe care stiinta nu o sustine si
care este deosebit de periculoasd in cazul cursantilor autiSti a caror expresie poate sa nu
corespunda presupunerilor modelului. Sub toate acestea se afla o propozitie care ar trebui
sa guverneze intregul modul: masurabilul nu este acelasi lucru cu semnificativul. Este usor
sd masori privirea, clicurile Si timpul; este greu sa masori intelegerea, bunastarea,
demnitatea, calitatea unei relatii - iar pericolul este ca ajungem sa pretuim ceea ce putem
masura Si sa fncetdm in liniSte sa pretuim ceea ce nu putem. A utiliza analiza in mod
responsabil inseamna a pastra masurabilul la locul sau: un slujitor al semnificatiei, niciodata

un inlocuitor al acesteia.

The measurable is not the same as the meaningful

MEASURABLE MEANINGFUL

understanding
gaze & clicks

wellbeing
time on task (il ani
evidence dignity
SEHIGES relationship
participation
Keep the measurable a servant of the meaningful — what matters most is often the hardest to count.

Figura 12. O mare parte din ceea ce este cel mai uSor de mésurat nu este ceea ce conteaza cel mai mult; o mare parte din
ceea ce conteaza cel mai mult nu poate fi masurat deloc.
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Atentie importanta: masurabilul nu este semnificativ

Instrumentele imersive si de inteligenta artificiala pot masura multe lucruri — privirea, miScarea,
ezitarea, clicurile, timpul. Tns& usurinta cu care se masoara acestea nu ar trebui sa ne
pacaleasca Si sa le pretuim. Afirmatiile ca se citesc emotiile unui elev dupa fata sau voce nu sunt
sustinute de stiinta si sunt deosebit de nesigure pentru elevii autisti; iar masurarea complexa

poate deveni discret supraveghere.

P&streaza masurabilul la locul lui. intreabd-te, in leg&turd cu orice indicator: imi spune acesta
ceva semnificativ despre intelegerea, bunastarea sau dezvoltarea acestui cursant - sau este pur Si
simplu usor de colectat? Ceea ce conteaza cel mai mult la un cursant este de obicei cel mai greu

de masurat. Valorizeaza-l oricum.

Practica reflexiva

Pana acum, am evaluat cursantul. Acum ne indreptam evaluarea catre noi inSine — deoarece
cea mai importanta evaluare din modul este evaluarea propriei practici de catre profesor.
Schon descrie practicantul reflexiv ca fiind cineva care gandeste in doua timpuri:
reflectie-in-actiune, gandirea pe care o facem in momentul respectiv, ajustandu-ne pe
parcurs; Si reflectie-spre-actiune, gandirea pe care o facem ulterior, invatand din ceea ce s-a
intdmplat. Ciclul reflexiv al lui Gibbs ofera acesteia o forma utilizabila — descriere,
sentimente, evaluare, analiza, concluzie, plan de actiune — o bucla care transforma o
experientd intr-o lectie si lectia intr-o schimbare a datei viitoare. Aceasta nu este o
hartogarie; este modul in care un profesor continua sa creasca, in loc sa se limiteze la a
repeta. Si modeleazd, pentru cursant, exact ceea ce {i cerem: sa priveasca sincer la ceea ce

s-a intamplat, fara rusine, si sa decida ce sa faca in continuare.
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Reflective practice — Gibbs’ reflective cycle

1

Description

6 2

Action plan Feelings

Reflect in and
on action

5 3

Conclusion Evaluation

4

Analysis

Turn an experience into a lesson, and the lesson into a changed next time.
Figura 13. Ciclul reflexiv al lui Gibbs: o bucla repetabila de la experienta la o dat& urmétoare schimbata.

Comunitati de practica

Niciun profesor nu reflecta cel mai bine singur Si nicio formare nu pune capat invatarii.
Comunitatile de practica ale lui Wenger descriu modul in care profesionistii invata continuu
prin apartenenta la un grup care impartaseste o meserie — schimband cazuri, probleme Si
solutii, detindnd un repertoriu comun, invatand unii de la altii in timp. Acest lucru conteaza
mai ales acum, la sfarsitul unei forme de formare: cea mai profunda invatare profesionala
are loc nu in cadrul cursului, ci in ceea ce urmeaza — in conversatia din sala profesorilor,
problema comund, colegul care a incercat-o primul . O comunitate de practica este modul in
care ideile acestor Sase module rdman vii dupa ultima sesiune, adaptandu-se la salile de
clasa reale si la cursantii reali. Formarea planteazd; comunitatea creste. Daca exista o
structura care merita construita dupa acest curs, aceasta nu este o politica, ci un grup —un

loc in care practicienii continud sa gandeasca impreuna.
Vocea elevului, autoevaluarea si demnitatea

in cele din urma, Si cel mai important, elevul nu este doar obiectul evaluarii, ci Si subiectul
acesteia. Vocea elevului inseamnad ca acesta are un cuvant de spus in evaluarea propriei
invatari — iar autoevaluarea inseamna ca acesta participa la judecarea acesteia, ceea ce este

in sine unul dintre cei mai puternici factori ai invatarii. Pentru elevii care nu vorbesc, acest
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lucru este posibil prin comunicare augmentativa Si alternativa Si prin evaluarea participativa
conceputa impreuna cu ei, astfel incat perspectiva lor sa conteze chiar Si atunci cand nu este
exprimata in cuvinte. Acesta este intregul curs care se intoarce la punctul de plecare: nimic
despre noi fara noi, ajungand la ultimul si cel mai sensibil loc — judecata copilului. Si contine
un avertisment care ar trebui s& incheie atat modulul, cat si manualul: demnitatea vine
fnaintea cuantificarii. Un copil nu este un punct de date, un scor, un set de trasee ale privirii.
inainte de a masura, ar trebui s ne intrebdm dacd masurarea serveSte acestui copil sau
doar inregistrarilor noastre — Si ar trebui sa fim dispusSi, uneori, sa& nu masuram deloc.
Evaluarea finald a oricarei evaluari este daca aceasta onoreaza elevul ca persoana. Acesta

este, Si nu numarul, ideea.

Evaluarea cu demnitate: o verificare inainte de a masura

o lpsativ in primul rand: masoara elevul in functie de propriul sdu progres, nu doar in functie
de o norma.

o Mijloace multiple: permiteti elevului s& demonstreze ceea ce Stie in mai multe moduri
(design universal pentru evaluare; portofolii).

o Obiective individuale: obiective personalizate, cu nume de pista (Scalare a atingerii
obiectivelor), nu doar medii.

o Minimizarea datelor: colectati minimul necesar pentru a informa cu adevarat predarea; fiti
precauti cu privire la datele privind privirea si emotiile; confirmati GDPR-ul si
consimtamantul.

o Vocea elevului: implicati elevul (cu AAC acolo unde este necesar) in evaluarea propriei
fnvatari.

o Intrebarea finald: aceastd evaluare serveste elevului sau doar inregistrarilor noastre? Daca

este vorba doar de acestea din urma, reconsiderati situatia.

Durata cursului: 20-25 de minute; dedicati restul primei lectii intrebarilor si discutiilor. incepeti cu
doua rapoarte despre acelasi copil — unul bazat pe norme (,sub nivelul asteptat”) si unul ipsativ
(,5-a mutat de la X la Y”) — si intrebati care dintre ele preda. Subliniati propozitia modulului:

masurabilul nu este acelasi lucru cu semnificativul. Modelati practica reflexiva reflectand cu voce
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tare asupra propriei predari a acestor module. Tnlocui’gi exemplele cu cazuri din propriul context.
Tncheiatj revenind, pentru ultima datd, la intrebarea care a trecut prin toate cele sase module —

serveste acesta participarii Si demnitatii elevului sau doar atentiei sale?

Ateliere si reflectie (Lectiile 2 Si 3)
Atelier 1: Norma sau sine? Rescrierea unei evaluari (30 min)

Scop: transformarea unei judecati bazate pe norme intr-una ipsativa, bazata pe obiective,

care sa faca vizibil progresul cursantului Si sa predea pornind de la acesta.

Procedura:

o In perechi, participantii iau o declaratie de evaluare anonimizata, scrisa in termeni

normativi (,,sub nivelul asteptat pentru varsta lor”).

o Ei o rescriu ipsativ: in functie de performanta anterioara a elevului Si de un obiectiv
individual desemnat, folosind o scala simpla de atingere a obiectivelor.

o Ei adauga o ,evaluare pentru invatare” in continuare — ce le spun dovezile sa faca in
continuare.

o Eiverifica: rescrierea face vizibila dezvoltarea elevului Si ii protejeaza demnitatea?

o In plen, perechile prezintd o rescriere si diferenta pe care o face aceasta.

Format: lucru in perechi, apoi schimb de opinii in plen.

Rezultat: o reelaborare ipsativa, bazata pe obiective, a unei declaratii de evaluare cu un pas

urmator.
Atelier 2: Masurabil sau semnificativ? O analiza a demnitatii (35 min)

Scop: de a decide, pentru datele pe care le-ar putea colecta un instrument imersiv sau de
inteligenta artificiala, ce merita colectat, ce ar trebui refuzat Si cum sa fie evaluat cu

demnitate.
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Procedura:
o Grupurile desfasoara o activitate imersiva sau digitala care ar putea produce analize
(privire, interactiune, timp, scoruri).

o Ei clasifica ce ar putea masura in ,masurabil si semnificativ”, ,masurabil, dar nu
semnificativ” (refuza sau minimizeaza) si ,semnificativ, dar nu masurabil” (valoare

oricum, evalueaza altfel).

o Acestia semnaleazd orice risc de recunoastere a emotiilor, supraveghere sau

prejudecata Si decid cum sa il gestioneze (minimizarea datelor, consimtamant).

o Acestea adauga o modalitate prin care propria voce a elevului se introduce in evaluare

(cu AAC acolo unde este necesar).

o Acestia propun cele doua schimbari care protejeaza cel mai bine demnitatea elevului,

mentinand in acelasi timp utilitatea evaluarii.
Format: lucru in grupuri de 3-4.

Rezultat: o harta a datelor sortate cu cele doua modificari de protejare a demnitatii cu cea

mai mare prioritate Si o ruta de transmitere a vocii cursantului.
Reflectie: Pozitia mea $i intregul traseu (25 min)
Fiecare participant scrie un raspuns la:

o Le spun evaluarile mele cursantilor mei ,esti in urma” sau , progresezi” — i ce raport
sau inregistrare as rescrie?

o Tn cadrul acestor sase module, care este schimbarea in practica mea pe care sunt cel
mai hotarat sa o fac - Si care este comunitatea care ma va ajuta sa o mentin?

intrebare suplimentara (pedagogie digitala critica): care este un lucru important la cursantii

mei Si care nu poate fi masurat — Si cum ma voi asigura ca il pretuiesc in continuare?

Inchiderea buclei: cele sase module, o singura intrebare

Sase module ne-au purtat de la o pozitie la un mediu, la 0 motivatie, la un design, la o implementare

Si la o evaluare. O singura intrebare le-a traversat pe toate Si este cea pe care trebuie sd o mentinem:
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ceea ce facem serveste participarii Si demnitatii cursantului - sau doar atentiei sale? Fiecare
instrument, fiecare lume captivantd, fiecare joc, fiecare metrica raspunde la aceasta intrebare intr-un

fel sau altul.

Tehnologia se va schimba incontinuu; intrebarea nu. Daca retineti ceva din acest training, transmiteti

intrebarea — i obiceiul de a o pune cu voce tare, impreuna cu colegii Si cursantii, iar Si iar.

5. Programul de antrenament

Ak L0 Introducere
FUNDAMENTELE
0  Educatie incluziva
0  Notiuni de baza despre VR
ZIUA 2: CREATIA 0 Tnvatare bazata pe jocuri
0 Atelier de design de lectii VR
PILA 28 280 0 Implementare in sala de clasa
0 Metode de evaluare
0 Prezentarifinale
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ZIUA 1: FUNDAMENTELE PEDAGOGIEI DIGITALE INCLUZIVE SI ALE REALITATII VITRALE

e Durata estimata: 8 ore

e Profilul participantilor:

Prima zi a instruirii prezintd programul de instruire Si stabileSte baza pedagogica pentru
utilizarea Realitatii Virtuale (RV) in educatia speciala. Aceasta include o scurta introducere in

proiectul unBLOCKed si structura instruirii, urmata de primele doua module ale programului
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de instruire (Modulul 1: Educatie Incluziva si Pedagogie Digitala si Modulul 2: Introducere n

RV in Educatie).

Scopul principal al zilei este de a ajuta participantii sa inteleaga de ce VR-ul Si invatarea

bazata pe jocuri digitale pot fi utile in educatia speciala, reflectdnd totodata asupra nevoilor,

barierelor si profilurilor de invatare ale elevilor lor. Pana la sfarsitul zilei, profesorii ar trebui

sa aiba o prima intelegere a VR-ului ca instrument educational Si ar trebui sa fie capabili sa

conecteze o provocare din clasa cu o posibila activitate de nvatare digitala sau bazata pe

VR.

Programul zilei 1

Timp Bloc de antrenament Scopul principal
8:30-9:00 Bun venit Si inregistrare Sosire, inregistrarea prezentei Si distribuirea
materialelor de instruire
09:00-9:30 | Introducere la antrenamentul | Prezentarea proiectului, a obiectivelor de
unBLOCked instruire, a structurii celor trei zile si a
rezultatelor aSteptate ale participantilor
9:30-11:00 [ Modulul 1: Educatie incluziva | Conectati instruirea cu contextele de predare ale
Si pedagogie digitald — Partea | participantilor i introduceti abordarea incluziva
1
11:00-11:1 | Pauza de cafea
5
11:15-12:4 | Modulul 1: Educatie incluziva | Identificarea barierelor din clasa, a nevoilor
5 Si pedagogie digitald — Partea | elevilor Si a posibilelor masuri de sprijin
a2-a
12:45-14:0 | Pauza de pranz
0
14:00-15:3 | Modulul 2: Introducere in VR | Prezentarea echipamentelor VR, a functiilor de
0 in educatie — Partea 1 baza si a posibilitatilor educationale
15:30-15:45 | Pauza de cafea
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15:45-17:0 | Modulul 2: Introducere in VR | Exploreazd mediile VR sau 360° Si reflecta
0 in educatie — Partea a 2-a asupra sprijinului, sigurantei si supravegherii

cursantilor

17:00-17:30 | Reflectie in ziua 1 Si pregatire | Conectati activitatea zilei cu activitatile de
pentru ziua 2 invatare bazata pe jocuri Si de proiectare a

lectiilor planificate pentru Ziua 2

Bun venit $i inregistrare

Durata estimata: 15-30 de minute

Participantii sosesc, semneaza foaia de prezentd Si primesc materialele de instruire.
Formatorii folosesc acest timp pentru a verifica daca toate resursele tehnice sunt pregatite Si

daca sala este gata pentru prima sesiune.

Aranjamente de instruire :

e Inregistrarea prezentei.

e Distribuirea agendei Si a materialelor de instruire.

® Primire informala din partea formatorilor.

e \Verificare tehnica a proiectorului, conexiunii la internet Si a echipamentului VR.
Materiale :

e Foaie de prezenta.

e Agenda tiparita sau digitala.

e FEtichete cu hume, daca este necesar.

e Dosar de instruire sau dosar digital partajat.

Introducere in instruire
Durata estimata : 30—45 de minute

Ziua Tncepe cu o scurta introducere in proiectul unBLOCKed, scopul Ghidului practic de

formare a profesorilor Si structura programului de formare de trei zile.
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Puncte principale de abordat :

e Introducere generala in proiectul unBLOCked.

e Scopul formarii cadrelor didactice.

® Prezentare generald a structurii instruirii de trei zile.
® Rezultatele practice asteptate ale instruirii.

e Experienta anterioard, asteptarile Si preocuparile participantilor.

Activitati sugerate :

e Bun venit Si prezentarea formatorilor i participantilor.
e Scurta prezentare a proiectului unBLOCKed.
e Prezentarea agendei de instruire.

e O scurta trecere in revista a asteptarilor, indoielilor Si experientelor anterioare.

Materiale:
e Agenda de instruire.
e Prezentarea proiectului.
e Proiector sau ecran.

e Notite autoadezive, flipchart sau tabla digitala.

Rezultat asteptat : Participantii inteleg scopul instruirii, structura celor trei zile Si rezultatele

practice pe care le vor dezvolta in timpul programului.

Modulul 1: Educatie incluziva $i pedagogie digitala
Durata estimata : 3 ore

Aceasta parte a zilei se concentreaza pe educatia incluziva si pe rolul instrumentelor digitale

in sprijinirea elevilor cu nevoi educationale speciale.

Sesiunea ar trebui sa le permita participantilor sa conecteze subiectul pedagogiei digitale

incluzive cu propriul context profesional. Formatorii fi indruma pe participanti sa identifice
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barierele care pot afecta participarea Si invatarea elevilor Si sa ia in considerare ce fel de

sprijin ar putea fi necesar atunci cand instrumentele digitale sunt introduse in sala de clasa.

Sesiunea prezinta apoi instrumentele digitale ca posibile suporturi pentru incluziune. VR-ul Si
invatarea bazata pe jocuri digitale sunt prezentate ca instrumente care pot oferi suport
vizual, repetitie, structura, practica sigura Si participare activa atunci cand sunt utilizate cu

obiective educationale clare.

Materiale :
® Prezentare PowerPoint Modulul 1.
e Fise de studiu de caz sau exemple.
e Sablon de reflectie.

e Tabla alb3, flipchart sau tabla digitala.

Rezultat asteptat : Fiecare participant identifica o bariera relevanta sau o nevoie de invatare

din propriul context al clasei.

Modulul 2: Introducere in VR in educatie
Durata estimata: 4 ore

Aceasta parte prezinta utilizarea de baza a VR in educatie. Accentul ar trebui sa ramana
practic Si accesibil, in special pentru profesorii cu putina sau deloc experienta anterioara cu

VR.

Formatorii prezinta echipamentele si functiile de baza, cum ar fi castile VR, controlerele,
mediile de 360° si scenariile interactive simple. Sesiunea ar trebui sa se concentreze pe

modul in care VR poate sprijini invatarea in educatia speciala.

Participantii exploreaza exemple despre cum poate fi utilizata VR-ul pentru a exersa rutinele
zilnice, situatiile sociale, luarea deciziilor, spatiile publice sau sarcinile de comunicare intr-un
mediu sigur Si controlat. Aceste exemple ar trebui sa ajute participantii sa inteleaga legatura

dintre VR, jocul unBLOCked si domeniile de invatare ale proiectului.
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Daca este disponibil echipament, participantii testeaza o casca VR sau exploreaza un mediu
de invatare la 360° in grupuri mici. Tn timp ce un participant foloseste echipamentul, ceilalti
observa experienta Si discuta despre ce fel de sprijin ar putea avea nevoie un elev inainte, in

timpul si dupa activitate.

Materiale:
e (Casti si controlere VR.
e Laptopuri sau tablete.
e Conexiune la internet, daca este necesara.
® Proiector sau ecran.
e Aplicatie VR sau mediu de invatare la 360°.
e Materiale de curatare pentru dispozitivele partajate.
Rezultat asteptat : Participantii inteleg utilizarea de baza a echipamentelor VR si identifica o

posibila utilizare educationala a VR pentru elevii cu nevoi educationale speciale.

Reflectie finala
Duratd estimatd : 30 de minute

Ziua se incheie cu o scurta activitate de reflectie. Participantii trec in revista principalele
puncte ale zilei Si leaga nevoile identificate ale elevilor sau barierele din clasa cu utilizarea

instrumentelor digitale sau a VR in termeni generali.

Aceasta reflectie va fi folosita ca punct de plecare pentru Ziua 2, unde participantii vor lucra

la invatarea bazata pe jocuri Si la proiectarea lectiilor VR.

Intrebari de reflectie sugerate :

e Ce barierain clasa sau nevoie a elevului am identificat astazi?

e Cum ar putea o activitate digitala sau bazata pe VR sa ajute la abordarea acestei
probleme?

e De ce sprijin ar avea nevoie elevii pentru a participa in siguranta?

e Ce as dori sa dezvolt in continuare in ziua 2?
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Rezultatul final al Zilei 1 : Pana la sfarsitul Zilei 1, fiecare participant a completat un scurt
sablon de reflectie care include:

e nevoie de un elev sau bariera in clasa

® 0 posibila masura de sprijin sau adaptare

e oidee sauintrebare initiala de explorat in ziua 2.
Acest rezultat va fi folosit ca punct de plecare pentru atelierul de invatare bazata pe jocuri Si

proiectare de lectii VR din ziua 2.
ZIUA 2: CREATIA

A doua zi a instruirii se concentreaza pe utilizarea practica a invatarii bazate pe jocuri digitale
Si pe proiectarea activitatilor de invatare sustinute de VR. Aceasta se bazeaza pe reflectiile
dezvoltate Tn prima zi Si ajuta participantii sa treaca de la identificarea nevoilor elevilor si a

barierelor din clasa la planificarea unor activitati educationale concrete.

Ziua 2 include Modulul 3 ,Tnvatare bazata pe jocuri pentru educatia speciald” si Modulul 4
,Proiectarea activitatilor de Tnvatare prin VR”. Scopul principal al zilei este de a ajuta
participantii sa inteleaga cum invatarea bazata pe jocuri poate sprijini motivatia, participarea
Si repetitia Si de a-i ghida in proiectarea unei activitati simple in clasa, conectate la zonele de

invatare unBLOCked Si la materialele de proiect disponibile.

Pana la sfarsitul zilei, participantii ar trebui sa aiba o prima schita a unei activitati de
invatare bazate pe VR sau jocuri digitale, care poate fi dezvoltata si revizuita in continuare in

ziua 3.

Programul zilei 2

Timp Bloc de antrenament Scopul principal

8:30-9:00 Recapitulare a zilei 1 si | Revizuirea principalelor concluzii din Ziua 1 Si
introducere n ziua 2 explicarea obiectivelor si a activitatii practice

planificate pentru Ziua 2
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09:00-10:3 | Modulul 3: Tnvatare bazatd | Introducerea principiilor de baza ale invatarii

0 pe jocuri pentru educatia | bazate pe jocuri Si corelarea acestora cu nevoile
speciald — Partea 1 educationale speciale

10:30-10:4 | Pauza de cafea

5

10:45-12:4 | Modulul 3: Tnvatare bazatd | Analizati modul in care elementele jocului, cum

5 pe jocuri pentru educatia | ar fi provocarile, feedback-ul, recompensele Si
speciala — Partea a 2-a progresul, pot sprijini invatarea Si participarea

12:45-14:0 | Pauza de pranz

0

14:00-15:3 | Modulul 4: Proiectarea | Prezentati structura unei activitati de invatare

0 activitatilor de invatare VR | sustinute de VR Si conectati-o cu obiectivele de
— Partea 1 fnvatare, nevoile elevilor Si masurile de sprijin.

15:30-15:4 | Pauza de cafea

5

15:45-17:0 | Modulul 4: Proiectarea | Incepeti atelierul de proiectare a lectiei Si

0 activitatilor de Tnvatare VR | pregatiti o prima schita a unei activitati bazate
— Partea a 2-a pe jocuri digitale sau cu suport VR

17:00-17:3 | Reflectie in ziua 2 si | Revizuiti prima schita a activitatii Si identificati ce

0 pregatire pentru ziua 3 trebuie Tmbunatatit Tnainte de implementare Si

prezentare

Recapitulare a zilei 1 Si introducere in ziua 2

Durata estimata : 30 de minute

Ziua ncepe cu o scurtd recapitulare a ideilor principale din Ziua 1. Formatorii invita

participantii sa analizeze nevoile elevului, barierele din clasa sau masurile de sprijin pe care

le-au identificat in timpul reflectiei finale din ziua precedenta.
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Acest prim bloc prezinta si obiectivele Zilei 2. Formatorii explica faptul ca accentul se va

muta de la intelegerea VR si a pedagogiei digitale incluzive la planificarea modului in care

jocurile digitale si activitatile sustinute de VR pot fi utilizate intr-un mod structurat in sala de

clasa.

Puncte principale de abordat:

® Scurtd recenzie a zilei 1.

® Legatura dintre educatia incluziva, VR si invatarea bazata pe jocuri.

® Prezentarea obiectivelor pentru ziua a 2-a.

Explicatia sarcinii de proiectare a activitatii.

Clarificarea rezultatului asteptat al zilei.

Activitati sugerate:

® Recapitulare in grup a ideilor principale din Ziua 1.
e Revizuirea sabloanelor de reflectie ale participantilor.
e Scurta discutie despre modul in care nevoile elevilor pot ghida proiectarea
activitatilor.
® Prezentarea ordinii de zi pentru ziua a 2-a.
Materiale :
e Sabloane de reflectie pentru ziua 1.
e Agenda de instruire.
® Proiector sau ecran.
e Flipchart, notite autoadezive sau tabla digitala.

Rezultat asSteptat: Participantii inteleg modul in care munca finalizata in Ziua 1 va fi folosita

ca punct de plecare pentru activitatile de invatare bazata pe jocuri Si de proiectare a lectiilor.

Modulul 3: invatare bazata pe jocuri pentru educatia speciala

Duratd estimata: 4 ore
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Aceasta parte a zilei se concentreaza pe invatarea bazata pe jocuri digitale Si posibila sa
utilizare in educatia speciala. Participantii exploreaza modul in care elementele de joc pot
sprijini Tnvatarea, motivatia Si participarea atunci cand sunt conectate la obiective

pedagogice clare.

Sesiunea introduce elemente de baza ale jocului, cum ar fi provocari, reguli, feedback,
recompense, niveluri, repetitie Si progresie. Formatorii ii indruma pe participanti sa
reflecteze asupra modului in care aceste elemente pot fi utile pentru elevii cu nevoi
educationale speciale, in special atunci cand invatarea necesita practica, structura, motivatie

si feedback imediat.

Accentul ar trebui sa rdmana practic. Participantii nu ar trebui doar sa invete ce este
invatarea bazata pe jocuri, ci Si sa identifice modul in care elementele jocului pot fi utilizate
pentru a sustine obiective specifice de nvatare Si pentru a-Si imbunatati performanta

elevilor.
Materiale :

e Prezentare PowerPoint Modulul 3.

e Exemple de jocuri digitale sau educationale.

e Fise sau fisa de lucru cu elemente de joc.

e Fise de studiu de caz sau profiluri ale cursantilor.

e Tabla alb3, flipchart sau tabla digitala.

Rezultat asteptat: Participantii inteleg principiile de baza ale invatarii bazate pe jocuri Si
identifica elementele jocului care pot sprijini motivatia, participarea si invatarea in educatia
speciala.

Modulul 4: Proiectarea activitatilor de invatare VR

Duratd estimata: 3 ore

Aceasta parte a zilei ii introduce pe participanti in proiectarea activitatilor de invatare bazate

pe VR sau jocuri digitale. Scopul este de a ajuta profesorii sa organizeze o activitate intr-un
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mod clar Si realist, tindnd cont de obiectivele de invatare, nevoile elevilor, conditiile din clasa

Si materialele de proiect disponibile.

Participantii nu sunt asteptati sa proiecteze noi scenarii VR de la zero. n schimb, ei lucreaza
la modul de utilizare sau adaptare a zonelor de invatare neBLOCKate, a scenariilor, a
exemplelor sau a resurselor digitale disponibile in contextul propriului lor context de clasa.
Accentul se pune pe planificarea pedagogica: ce va invata elevul, cum va fi introdusa
activitatea, ce sprijin va fi oferit, cum va superviza profesorul activitatea Si cum va fi urmarita

invatarea ulterior.

Materiale :

® Prezentare PowerPoint Modulul 4.

e Sablon de planificare a lectiei/activitatilor.

® Prezentare generald a domeniilor de invatare neblocate.

® Prezentare generald a scenariului, materiale pentru prototip sau demonstratie, daca
sunt disponibile.

e Sabloane de reflectie pentru ziua 1.

e Laptopuri sau tablete, daca este necesar.

e Tabla alb3, flipchart sau tabla digitala.

Rezultat asteptat : Participantii pregatesc o prima schita a unei activitati de invatare bazate
pe VR sau jocuri digitale, legata de nevoile unui elev, de un obiectiv de invatare si de

materialele disponibile ale proiectului unBLOCKed.

Reflectie de incheiere a zilei 2
Durata estimata : 30 de minute

Ziua se incheie cu o scurta reflectie si o analiza a primelor schite de activitati. Participantii
identifica ce este deja clar in planul lor de activitati si ce mai trebuie imbunatatit inainte de

prezentarea finala din Ziua 3.
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Formatorii explica faptul ca ziua 3 se va concentra pe implementarea in sala de clasa,
siguranta, evaluare Si prezentari finale. Participantii sunt incurajati s& pastreze proiectul
planului de activitate Si sa il foloseasca ca baza pentru munca planificatd pentru ziua

urmatoare.

Intrebdri de reflectie sugerate:

e Ce obiectiv de invatare abordeaza activitatea mea?

e Ce nevoie a elevului sau bariera a clasei este legata de aceasta activitate?
e Ce masuri de sprijin sau adaptare am inclus?

e Ce mai trebuie sa clarific nainte de a implementa aceasta activitate?

e Ce feedback ar fi util inainte de prezentarea finala?

Rezultatul final al zilei 2: Pana la sfarsitul zilei 2, fiecare participant a pregatit o prima schita
a unei activitati de invatare bazate pe VR sau jocuri digitale. Aceasta schita va fi revizuita si
finalizata Tn ziua 3, cand participantii se vor concentra pe implementarea in sala de clasa,

siguranta, evaluare Si prezentari finale.
ZIUA 3: EXECUTIE

A treia zi a instruirii se concentreaza pe modul de implementare a activitatilor de invatare
bazate pe VR si jocuri digitale in contexte reale de clasa. Aceasta se bazeaza pe schita de
activitate pregatita in ziua 2 si fi ajuta pe participanti sa o finalizeze prin adaugarea de
elemente de organizare a clasei, masuri de siguranta, sprijin pentru studenti, metode de

observare Si strategii de evaluare.

Ziva 3 include Modulul 5 ,Implementarea Si siguranta in sala de clasd” si Modulul 6
»Evaluare si reflectie”. Ziua include Si prezentarile finale, in cadrul carora participantii
prezinta planul de activitati pe care I-au dezvoltat in timpul instruirii Si primesc feedback de

la formatori Si colegi.

Scopul principal al zilei este de a se asigura ca participantii nu numai ca sunt capabili sa

planifice o activitate bazata pe VR sau pe jocuri digitale, ci Si sa se gandeasca la modul in
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care aceasta poate fi implementata in siguranta, monitorizata eficient Si evaluata in raport

cu participarea si invatarea elevilor.

Pana la sfarsitul zilei, participantii ar trebui sa aibad un plan de utilizare a salii de clasa

finalizat pentru o activitate de invatare bazata pe VR sau jocuri digitale.

Programul zilei 3

Timp Bloc de antrenament Scopul principal

8:30-9:00 Recapitulare a zilei 2 si | Revizuili schitele de activitati pregatite in ziua 2
introducere in ziua 3 Si explicati accentul pus pe implementare,

siguranta si evaluare in ziua 3.

09:00-10:3 | Modulul 5: Implementarea | Prezentarea unor strategii de baza de
0 Si siguranta n sala de clasa | organizare a clasei pentru utilizarea activitatilor

— Partea 1 bazate pe VR sau jocuri digitale cu elevii

10:30-10:4 | Pauza de cafea
5

10:45-12:4 | Modulul 5: Implementarea | Identificarea masurilor de sigurantd, a nevoilor
5 Si siguranta in sala de clasa | de supraveghere, a adaptarilor de accesibilitate

— Partea a 2-a Si a procedurilor de gestionare a clasei

12:45-14:0 | Pauza de pranz
0

14:00-15:1 | Modulul 6: Evaluare sSi

Prezentati metode simple pentru observarea
5 reflectie — Partea 1 participarii, a finalizarii sarcinilor, a nevoilor de

sprijin ale elevilor Si a progresului invatarii.

15:15-15:3 | Pauza de cafea
0

15:30-16:1 | Modulul 6: Evaluare sSi

Completati sectiunea de evaluare si reflectie a

5 reflectie — Partea a 2-a planului de activitate

o \—:
aspaym e, s
castilla y leén MERSIN - BOZYAZI

ILGE MILLT EGITIM MUDURLUGO

| ]

‘%) MAKER T o

Contrul. Scalan de Educatie Incluiv; Ulewandhia Uéenje, iz $ole v zivljenje

Janeza Levca Ljubljana



Co-funded by
the European Union

unBL2CK=1

16:15-17:1 | Prezentari finale Si | Participantii 1Si prezinta planurile de utilizare a
5 feedback de la colegi salii de clasa si primesc feedback de Ia

formatori Si colegi

17:15-17:3 | Inchiderea si evaluarea | Finalizati reflectia finala si colectati feedback-ul

0 instruirii participantilor cu privire la instruire

Recapitulare a zilei 2 si introducere in ziua 3

Duratd estimata : 30 de minute

Ziua incepe cu o scurta recapitulare a lucrarilor finalizate in ziua 2. Participantii analizeaza
prima schita a activitatii bazate pe VR sau pe jocuri digitale pe care au pregatit-o in timpul

atelierului de proiectare a lectiei.

Formatorii explica faptul ca ziua 3 se va concentra pe conditiile practice necesare pentru
implementarea activitatii in sala de clasa. Acestea includ organizarea clasei, siguranta,

accesibilitatea, supravegherea, sprijinul acordat studentilor, evaluarea si reflectia.
Pun rincipal r

e Scurta recenzie a zilei a 2-a.

® Revizuirea schitelor de activitati pregatite de participanti.
® Prezentarea obiectivelor zilei 3.

e Explicatia rezultatului final al participantului.

e Introducere in formatul final al prezentarii.

Activitati sugerate :

® Recapitularea in grup a principalelor idei din ziua 2

® Revizuirea proiectelor de planuri de activitati ale participantilor.

e Identificarea a ceea ce mai necesita fiecare activitate: masuri de siguranta, masuri de
sprijin, evaluare sau urmarire.

e Prezentarea ordinii de zi pentru ziua 3.
Materiale :
du aii’
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e Elaboreaza planuri de activitati din ziua 2.
e Agenda de instruire.
® Proiector sau ecran.

e Flipchart, notite autoadezive sau tabla digitala.

Rezultat asSteptat : Participantii inteleg cum va fi finalizata in ziua 3 schita de activitate

pregatita in ziua 2.

Modulul 5: Implementare $i siguranta in sala de clasa
Duratd estimata : 3,5-4 ore

Aceasta parte a zilei se concentreaza pe implementarea practica a activitatilor VR si a
jocurilor digitale Tn cadrul salii de clasa. Participantii reflecta asupra a ceea ce trebuie
pregatit inainte de a utiliza VR cu elevii, a modului in care ar trebui organizata sala de clasa

Si a masurilor de siguranta care ar trebui luate in considerare.

Sesiunea ar trebui sa-i ajute pe profesori sa se gandeasca la conditii realiste din clasa.
Acestea includ numarul de elevi, dispozitivele disponibile, supravegherea profesorilor,
limitele de timp, aranjamentul locurilor, confortul senzorial, pauzele, curatarea
echipamentelor comune si activitati alternative pentru elevii care nu pot sau nu doresc sa

utilizeze VR.

Formatorii ar trebui, de asemenea, sa& indrume participantii sa ia in considerare rolul
profesorului Tnainte, in timpul Si dupa activitate. Profesorii trebuie s& pregateasca elevii, sa
explice clar sarcina, sa monitorizeze experienta, sa sprijine elevii in timpul activitatii Si sa

organizeze o activitate ulterioara.
Materiale :

® Prezentare PowerPoint Modulul 5
e Lista de verificare a implementarii in sala de clasa.
e Lista de verificare pentru siguranta si supraveghere.

e Elaboreaza planuri de activitati din ziua 2.
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e (Casti si controlere VR, daca sunt disponibile.
e Laptopuri sau tablete
e Materiale de curatare pentru dispozitivele partajate.

e Flipchart sau tabla digitala.

Rezultat asteptat: Participantii finalizeaza sectiunea de implementare Si siguranta a planului
lor de utilizare a salii de clasa, inclusiv organizarea clasei, rolul profesorului, sprijinul acordat

elevilor Si masurile de siguranta de baza.

Modulul 6: Evaluare si reflectie
Durata estimata : 2-2,5 ore

Aceasta parte a zilei se concentreaza pe modul in care profesorii pot observa, evalua Si
reflecta asupra activitatilor bazate pe VR sau pe jocuri digitale. Scopul este de a oferi
instrumente simple Si practice care pot fi utilizate in contexte de clasa, fara a face procesul

prea complex.

Participantii exploreaza modul de observare a participarii elevilor, a finalizarii sarcinilor, a
atentiei, a interactiunii, a nevoii de sprijin, a raspunsului emotional Si a progresului in timpul
activitatii. Formatorii explica, de asemenea, ca evaluarea nu ar trebui sa se concentreze doar
asupra indeplinirii sarcinii de catre elev, ci Si asupra modului in care elevul participa,
comunicd, urmeaza instructiunile, raspunde la feedback Si transfera cunostintele in alte

contexte.
Materiale :

® Prezentare PowerPoint pentru modulul 6.
e Lista de verificare a observatiilor.

e Sablon de reflectie.
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e Elaboreaza planuri de activitati din ziua 2.

e Pixuri, hartie sau laptopuri/tablete.

Rezultat asteptat: Participantii finalizeaza sectiunea de evaluare i reflectie din planul lor de

utilizare a clasei.

Prezentari finale si feedback de la colegi
Duratd estimata : 1 ora

Tn acest ultim bloc practic, participantii prezinta planul de utilizare a salii de clasa pe care
l-au elaborat in timpul instruirii. Prezentarea trebuie sa fie scurta Si concentrata pe

principalele elemente ale activitatii.

Dupa fiecare prezentare, formatorii Si colegii ofera feedback constructiv. Scopul nu este de a
evalua participantii in mod formal, ci de a-i ajuta s& imbunatateasca activitatea Si sa o faca

mai realistd, incluziva Si sigura.
Materiale :

e Planuri de activitati finalizate.
e Proiector sau ecran.
e Sablon de feedback.

e Pixuri, hartie sau laptopuri/tablete.
Rezultatul asteptat: Participantii iSi prezinta planul de utilizare a salii de clasa finalizat Si

primesc feedback pentru imbunatatire.

inchidere si evaluare a instruirii
Durata estimata : 15—-30 de minute

Formarea se incheie cu o scurta sesiune de inchidere. Participantii vor face o reflectie finala
si vor oferi feedback cu privire la formare. Formatorii vor rezuma principalele rezultate ale
celor trei zile Si vor explica modul in care participantii pot utiliza Ghidul practic de formare a

profesorilor Si materialele proiectului dupa formare.
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Materiale:

e Formular de evaluare a instruirii.
e Sablon final de reflectie.

e Certificate de participare.

Rezultatul final al zilei 3: Pana la sfarsitul zilei 3, fiecare participant a finalizat un plan de
utilizare a salii de clasa pentru o activitate de invatare bazata pe VR sau jocuri digitale. Acest
rezultat final arata ca participantii pot conecta pedagogia incluziva, invatarea bazata pe VR

sau jocuri digitale, implementarea in sala de clasa si evaluarea intr-un mod practic Si realist.

6. Materiale necesare

Urmatoarele materiale sunt recomandate pentru implementarea programului de formare a

profesorilor unBLOCked.

Materialele pot fi adaptate in functie de formatul instruirii, numarul de participanti,
disponibilitatea echipamentelor VR si daca jocul, prototipul sau versiunea demo unBLOCked

sunt deja disponibile in momentul instruirii.
6.1. Echipamente tehnologice

Instruirea necesitd echipamente digitale de baza pentru a prezenta continutul, a demonstra

utilizarea VR Si a sprijini activitatile practice dezvoltate de participanti.

Echipament recomandat:

* Casti Si controlere VR : Acestea sunt principalele dispozitive utilizate pentru
accesarea mediului virtual. Castile permit utilizatorului sa vada activitatea VR, in
timp ce controlerele ii permit sa interactioneze cu elementele jocului sau ale
simularii. Acestea sunt necesare pentru partile practice ale instruirii, unde
participantii exploreaza modul in care studentii vor experimenta invatarea bazata pe

VR.
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* Laptopuri sau tablete: pentru ca formatorii Si participantii sa acceseze prezentari,
materiale digitale, Sabloane, resurse online Si activitati de formare. De asemenea,
sunt utile pentru lucrul in grup, indeplinirea sarcinilor de reflectie Si pregatirea
planului de utilizare a salii de clasa in timpul formarii.

* Proiector sau ecran mare, cu cabluri HDMI, adaptoare Si prelungitoare: pentru ca
formatorii sa prezinte diapozitive, exemple, videoclipuri sau resurse digitale intregului
grup.

* Conexiune la internet: Este necesara o conexiune stabila la internet pentru a accesa
materiale online, foldere partajate, instrumente digitale, aplicatii VR sau resurse
bazate pe cloud. De asemenea, permite formatorilor sa utilizeze instrumente de

colaborare sau formulare online in timpul instruirii.

6.2. Resurse digitale

Resursele digitale ar trebui pregatite Si testate inainte de Tnceperea instruirii. Formatorii ar
trebui sa verifice daca toate fisierele, linkurile si aplicatiile sunt accesibile si daca

echipamentul functioneaza corect.

Resurse digitale recomandate:

* Joc VR unBLOCked: Aceasta este principala resursa digitala a instruirii. In functie de
disponibilitatea acesteia, formatorii pot utiliza jocul complet, un prototip, o versiune
demo sau o prezentare generala a scenariilor pentru a arata cum sunt traduse
domeniile de invatare ale proiectului n activitati bazate pe VR.

* Prezentare generala a domeniilor de invatare neBLOCKate: Acest document fi ajutd
pe participanti sa inteleaga principalele competente abordate de proiect, cum ar fi
autonomia personald, abilitatile de viata de zi cu zi, adaptarea sociala si participarea
sociala. Este util pentru conectarea activitatilor de formare cu obiectivele proiectului.

* Diapozitive de prezentare pentru fiecare modul de instruire: Aceste diapozitive 1l
ajuta pe formator in timpul explicarii continutului principal al fiecarui modul si fi

ajuta pe participanti s& urmeze structura instruirii.
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* Copii digitale ale sabloanelor si materialelor informative: Acestea permit
participantilor sa finalizeze activitati, sarcini de reflectie Si exercitii de planificare pe
propriile dispozitive sau prin intermediul unui folder digital partajat.

* Dosar digital partajat pentru materiale de instruire: Acest dosar ofera participantilor
acces facil la prezentari, sabloane, ghiduri Si alte documente de instruire inainte, in
timpul sau dupa sesiuni.

* Formulare sau chestionare de evaluare digitala: Acestea sunt utilizate pentru a
colecta feedback-ul participantilor cu privire la instruire Si pentru a sprijini procesul

de evaluare.

6.3. Materiale de instruire i pedagogice

Aceste materiale vin in sprijinul sesiunilor de instruire Si ii ajuta pe participanti sa finalizeze

sarcinile practice planificate pe parcursul celor trei zile.

Materiale de instruire recomandate:

* Ghid practic de formare a profesorilor: Acesta este principalul document de referinta
pentru formare. Include structura, modulele, activitatile Si indrumarile necesare
pentru a sprijini profesorii in utilizarea VR i a invatarii bazate pe jocuri digitale.

* Agenda de instruire: Acest document prezinta calendarul, sesiunile Si organizarea
fiecarei zile de instruire. Acesta ajuta atat formatorii, cat Si participantii s& urmeze
programul.

* Fige de prezenta si lista participantilor: Acestea sunt necesare pentru inregistrarea
participarii Si pentru a tine evidenta profesorilor si profesionistilor care participa la
formare.

* Etichete cu nume: Acestea sunt utile atunci cand participantii nu se cunosc, in special

in timpul lucrului Tn grup si al activitatilor de feedback intre colegi.
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* Prezentari ale modulelor: Acestea sustin desfasurarea fiecarui modul si ajuta
formatorii sa explice ideile principale intr-un mod clar Si structurat.

* Sabloane $i documente de activitate: diferite Sabloane Si documente necesare
pentru desfasurarea diferitelor activitati.

*  Formular de evaluare a instruirii: Acesta este utilizat pentru a colecta feedback-ul
participantilor la sfarsitul instruirii.

* Certificate de participare: Acestea pot fi eliberate participantilor dupa finalizarea

instruirii.

6.4. Materiale de evaluare si reflectie

Sunt necesare materiale de evaluare Si reflectie pentru a ajuta participantii s& conecteze
continutul formarii cu propria practica didactica si sa isi pregateasca planul final de utilizare

a clasei.
Materiale recomandate pentru evaluare Si reflectie:

* Sablon de reflectie pentru ziua 1 : Acesta ii ajuta pe participanti sa identifice o
nevoie a elevului sau o barierd din clasa si sa o conecteze cu posibila utilizare a
instrumentelor digitale sau a VR.

» Sablon de schita a activitatii pentru ziua 2 : Acesta oferd sprijin participantilor in
timp ce pregatesc prima versiune a activitatii lor de invatare bazata pe jocuri digitale
sau cu suport VR.

» Sablon de feedback intre colegi : Acesta i ajuta pe participanti sa isi ofere reciproc
feedback clar si constructiv in timpul prezentarilor finale.

* Sablon de autoreflectie pentru profesori : Acest lucru le permite profesorilor sa
reflecteze asupra a ceea ce a functionat bine, a ceea ce a fost dificil Si a ceea ce ar
trebui imbunatatit dupa utilizarea activitatii.

* Chestionar de evaluare a formarii : Acesta este utilizat pentru a colecta opiniile
participantilor despre structura, continutul, materialele i utilitatea formarii.

* Note sau fige de feedback pentru formatori : Acestea fi ajutd pe formatori sa
inregistreze observatiile, intrebarile participantilor Si posibilele imbunatatiri pentru

viitoarele sesiuni de instruire.
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Aceste materiale i ajuta pe participanti sa isi documenteze procesul de invatare Si sprijina

tranzitia de la instruire la implementarea in sala de clasa.
6.5 Amenajarea salii de clasa Si materiale de siguranta

Spatiul fizic ar trebui pregatit inainte de inceperea instruirii, in special pentru sesiunile care
implica echipamente VR. Sala ar trebui sa permita participantilor sa se miste in siguranta si

sa observe demonstratiile VR fara obstacole.
Materiale recomandate pentru instalare Si siguranta:

 Spatiu liber pentru demonstratia VR: Aceasta zona este necesara pentru a utiliza VR
in siguranta si a evita obstacolele in timpul demonstratiilor sau al practicii practice.

* Zona separata pentru observatori: Aceasta le permite celorlalti participanti sa
urmareasca activitatea VR, sa ia notite Si sa reflecteze asupra experientei cursantului
fara a intrerupe utilizatorul.

* Zona de monitorizare a formatorului: Aceasta i ajuta pe formatori sa supravegheze
activitatea, sa ghideze persoana care utilizeaza VR Si sa raspunda rapid daca este
nevoie de asistenta.

» Servetele de curatare sau huse igienice pentru castile VR comune: Acestea sunt
necesare pentru a mentine echipamentul curat atunci cand mai multe persoane
utilizeaza aceleasi dispozitive.

*  Cutii sau genti de depozitare pentru echipamente VR: Acestea ajuta la organizarea Si
protejarea castilor, controlerelor, cablurilor Si accesoriilor.

* Materiale pentru gestionarea cablurilor: Acestea ajuta la prevenirea accidentelor
cauzate de cablurile slabite Tn timpul demonstratiilor sau al lucrarilor in grup.

* Trusa de prim ajutor, conform procedurilor organizatiei gazda: Aceasta ar trebui sa
fie disponibila ca parte a masurilor generale de siguranta ale locului de desfasurare a
instruirii.

* Instructiuni de siguranta pentru utilizarea VR: Acestea reamintesc participantilor
regulile de baza inainte de a utiliza VR, cum ar fi utilizarea echipamentului din scaun
atunci cand este nevoie, luarea pauzelor Si informarea formatorului daca simt

disconfort.
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Sala de instruire ar trebui sa fie organizata astfel incat formatorii sa poata supraveghea cu

usurinta participantii in timpul demonstratiilor VR si al activitatilor practice.
6.6 Consideratii privind accesibilitatea Si incluziunea

Accesibilitatea ar trebui luata Tn considerare in toate materialele de instruire. Formatorii ar
trebui sa se asigure ca prezentarile, materialele informative, Sabloanele, resursele digitale Si

activitatile practice sunt clare, usor de urmarit Si adaptabile la diferite nevoi.

Materialele ar trebui sa utilizeze un limbaj simplu Si direct, instructiuni clare Si o structura
usor de citit. Pe cat posibil, informatiile scrise ar trebui sa fie sustinute de elemente vizuale,
cum ar fi pictograme, exemple sau indrumari pas cu pas. Acest lucru este util in special
atunci cand se explica procedurile din clasa, regulile de siguranta VR sau instructiunile pentru

activitati.

Formatorii ar trebui s pregateasca si modalitati alternative de participare la activitati. De
exemplu, daca un participant sau un elev nu poate utiliza VR, se simte inconfortabil cu casca
sau are nevoie de sprijin suplimentar, acelasi obiectiv de invatare poate fi abordat prin
observare, discutii, capturi de ecran, videoclipuri, materiale tiparite sau o versiune non-VR a

sarcinii.

Spatiul fizic ar trebui sa sprijine, de asemenea, incluziunea. Scaunele ar trebui sa fie
disponibile pentru utilizarea VR aSezata Si o zona de liniSte sau de pauza ar trebui pregatita
pentru participantii care ar putea avea nevoie de o scurta pauza. Lucrul in grup ar trebui
organizat intr-un mod care sa incurajeze sprijinul reciproc Si sa permita participantilor sa

contribuie in functie de experienta si increderea lor in utilizarea instrumentelor digitale.

Tn general, toate materialele si activitatile ar trebui pregatite avand in vedere flexibilitatea,
astfel incat formatorii sa le poata adapta la diferite nevoi cognitive, senzoriale, motorii, de

comunicare sau de atentie.
6.7. Lista de verificare pentru pregatirea formatorului

Tnainte de inceperea instruirii, formatorii ar trebui sd verifice dacd toate materialele Si

echipamentele sunt gata de utilizare. Aceasta pregatire ajuta la desfasurarea fara probleme
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a instruirii Si permite participantilor sa se concentreze asupra modului in care VR-ul Si

invatarea bazata pe jocuri digitale pot fi utilizate in practica lor didactica.

Lista de verificare a pregatirii Facu

Ordinea de zi este finalizata si a fost distribuita participantilor.

Toate prezentarile modulelor sunt pregatite, revizuite Si testate.

Foile de prezenta sunt tiparite sau disponibile in format digital.

Sabloanele, materialele informative Si documentele de activitate sunt imprimate sau

incarcate n folderul digital partajat.

Dosarul digital partajat este organizat Si accesibil participantilor.

Castile si controlerele VR sunt incarcate, functioneaza si gata de utilizare.

Laptopurile Si tabletele sunt incarcate Si au acces la materialele necesare.

Conexiunea la internet a fost testata Si este stabila.

Setarile proiectorului, ecranului Si afisajului au fost testate.

Sunt disponibile cabluri HDMI, adaptoare, incarcatoare Si prelungitoare.

Jocul neBLOCCAT a fost testat.

Of Of Of Of 4y &) 4y o

Formularele online, chestionarele sau instrumentele de colaborare sunt gata, daca

sunt utilizate.

]

Instructiunile de siguranta de baza pentru utilizarea VR sunt pregatite Si disponibile.
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Sunt disponibile Servetele de curatare sau huse igienice pentru castile VR partajate. ]
Sala este pregatita pentru prezentari, lucrari in grup Si demonstratii VR. L]
Un spatiu liber si sigur este disponibil pentru practica VR Si un spatiu separat este | [
pregatit pentru participantii care observa activitatea VR.

Materialele sunt clare, usor de urmarit si adaptabile la diferite nevoi. [
Alternative non-VR sau bazate pe observare sunt pregatite, daca este necesar. ]
Formularele sau chestionarele de evaluare a instruirii sunt gata. L]
Se pregatesc certificatele de participare L]

7. Rezultate asteptate

7.1 Cadrul general

Pana la sfarsitul acestei instruiri, se asteaptd ca profesorii sa fie capabili sa utilizeze
aplicatiile de Tnvatare bazate pe realitatea virtuala si jocurile digitale in mediile de educatie
speciald, intr-un mod sigur, incluziv Si eficient. La finalizarea instruirii, obiectivul este nu doar
ca profesorii sa se familiarizeze cu instrumentele digitale, ci Si sa le utilizeze eficient n

planificarea lectiilor, implementarea in sala de clasa, adaptare Si evaluare.

Pe parcursul acestui proces, se asSteapta ca profesorii sa dezvolte o intelegere a pedagogiei
digitale incluzive, sa se familiarizeze cu experientele de invatare bazate pe VR, sa inteleaga
principiile Tnvatarii bazate pe jocuri, s conceapa activitati de finvatare, sa asigure
implementarea in sigurantd si s@ evalueze invatarea elevilor. in acest fel, tehnologia i
ocupa locul in sala de clasd nu doar ca un instrument care atrage atentia, ci ca un suport

functional care consolideaza predarea Si invatarea.

7.2 Rezultate agteptate
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1. Capacitatea de a utiliza instrumente VR $i aplicatii digitale de baza pentru invatare
intr-un mod sigur si eficient.

Pana la sfarsitul instruirii, profesorii vor putea utiliza hardware VR, functiile de baza ale

software-ului VR si mediile de finvatare interactive in scopuri pedagogice. fn timpul

implementarii, vor putea face alegeri adecvate in functie de varsta, capacitatea de atentie Si

nevoile de invatare ale elevilor si vor putea utiliza tehnologia intr-un mod controlat,

coreland-o cu obiectivele lectiei.

2. Capacitatea de a integra activitati de invatare bazate pe VR i jocuri digitale in
planurile de lectie.
Profesorii vor putea planifica activitati digitale nu ca elemente suplimentare de sustinere
adaugate la lectie, ci ca componente de invatare direct conectate la procesul de predare. Prin
stabilirea unei relatii coerente intre obiectivele de invatare, fluxul activitatilor, interactiunea
elevilor Si evaluare, acestia vor putea proiecta experiente de invatare mai semnificative Si

mai structurate.

3. Capacitatea de a adapta activitatile digitale la nevoile educationale speciale ale
elevilor.
Profesorii vor putea modifica activitatile pe care le concep in functie de nivelul cognitiv,
capacitatea de atentie, sensibilitatile senzoriale, abilitatile motorii Si profilurile de invatare
functionala ale elevilor. Atunci cand este necesar, vor putea simplifica instructiunile, reduce

optiunile, creste nivelul de sprijin Si face activitatea mai accesibila.

4. Capacitatea de a implementa activitati VR in sala de clasa intr-un mod sigur,

structurat i bine monitorizat.

Profesorii vor putea planifica durata sesiunilor, vor putea monitoriza indeaproape elevii, vor
oferi acces la scaune atunci cand este necesar Si vor programa pauze pentru reglarea
senzoriald. Prin gestionarea elementelor de implementare, cum ar fi oglindirea ecranului,
indrumarea verbald scurta Si un flux controlat al sarcinilor, acestia vor putea sprijini atat

siguranta, cat si participarea elevilor.

5. Capacitatea de a observa Si evalua procesele de invatare digitala ale elevilor.
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Profesorii vor putea monitoriza nivelul de participare al elevilor, finalizarea sarcinilor,
capacitatea de a se recupera dupa erori Si progresul in ceea ce priveste rezultatele invatarii
prin observare, monitorizare digitala Si instrumente de evaluare bazate pe practica. Pe baza
acestor observatii, vor putea ajusta procesul de predare Si planifica implementarile viitoare

mai eficient.

6. Capacitatea de a reflecta asupra propriilor practici didactice Si de a le evalua.
Dupa implementare, profesorii vor putea identifica ce a functionat bine, ce provocari au
aparut si ce imbunatatiri sunt necesare pentru practicile viitoare. n acest fel, vor adopta o
abordare reflexiva care imbunatateste nu numai performanta elevilor, ci Si propria lor

practica didactica.

7. Capacitatea de a transforma principiile pedagogiei digitale incluzive in practica in
sala de clasa.

Prin luarea in considerare a accesibilitatii, participarii, adaptarii, sigurantei, evaluarii Si

transferului in viata reald, profesorii vor putea crea medii de invatare mai suportive Si

functionale. Tn acest fel, tehnologia devine un suport didactic semnificativ, sustenabil si

practic pentru elevii din invatamantul special.

7.3 Rezultate practice in utilizarea in sala de clasa

Pana la sfarsitul instruirii, se asteapta ca profesorii sa fie capabili sa pregateasca cel putin
un plan de lectie bazat pe VR, sa adapteze cel putin o activitate bazata pe jocuri digitale la
nevoile elevilor Si sa monitorizeze aceste practici prin intermediul unor instrumente de

observare Si evaluare de baza.

n acest proces, scopul nu este doar ca profesorii s8 implementeze activitati digitale, ci Si sa
devind profesionisti care conecteaza fiecare activitate la obiectivele de finvatare, o
adapteaza la caracteristicile individuale ale elevilor, asigura siguranta Si participarea in

timpul implementarii Si evalueaza rezultatele obtinute.

Prin urmare, se asteapta ca profesorii sa fie capabili sa selecteze obiective Si continuturi

adecvate fTnainte de implementare, sa monitorizeze atentia, participarea Si finalizarea
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sarcinilor elevilor in timpul implementarii Si sa interpreteze progresul elevilor dupa

implementare prin intermediul unor instrumente de evaluare scurte Si functionale.

Tn acest fel, formarea depaseste simpla constientizare Si devine un domeniu de competenta
profesionala pe care profesorii il pot utiliza, aplica Si dezvolta in continuare in mod direct in

salile lor de clasa.

7.4 Concluzie
Scopul principal al acestei sectiuni este de a defini in mod clar Si cuprinzator ceea ce vor
putea face profesorii pana la sfarsitul formarii. Rezultatele aSteptate acopera impreuna

dimensiunile planificarii, implementarii, adaptarii, observarii, evaluarii Si imbunatatirii.

Prin aceastd abordare, profesorul depaseste simpla a fi o persoana familiarizata cu
realitatea virtuala si invatarea bazata pe jocuri digitale; in schimb, devine cineva care poate
selecta aceste instrumente in functie de nevoile elevilor sai, le poate utiliza in siguranta,

poate monitoriza invatarea Si iSi poate imbunatati continuu propria practica.

8. Evaluarea instruirii

8.1 Introducere

Evaluarea este o parte integranta a oricarui program de formare a cadrelor didactice de
succes. Nu este vorba doar de procesul de atribuire a scorurilor sau de colectare a
formularelor de feedback; mai degraba, este un proces continuu Si sistematic care
examineaza daca formarea Si-a atins obiectivele propuse si identifica oportunitati pentru

fmbunatatiri ulterioare.

n cadrul proiectului unBLOCKed , evaluarea serveste mai multor scopuri. n primul rand, se
asigura ca profesorii participanti dezvolta competentele necesare pentru a integra realitatea
virtuald (VR) si invatarea bazatd pe jocuri digitale in educatia speciald. in al doilea rand,
ofera dovezi ca programul de formare indeplineste standardele de calitate aSteptate in

cadrul proiectelor de cooperare Erasmus+. in cele din urma, rezultatele evaludrii contribuie
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direct la Tmbunatatirea versiunilor viitoare ale curriculumului, ghidului profesorului, jocului
digital si activitatilor de invatare VR prin intermediul implementarii pilot a proiectului Si al

proceselor de asigurare a calitatii.

Spre deosebire de evaluarea traditionald, care se concentreazd adesea doar pe testarea
cunostintelor, cadrul de evaluare din acest program adopta o abordare holistica. Acesta ia in
considerare cunostintele profesorilor, abilitatile practice, increderea, atitudinile fata de
tehnologie, implementarea in sala de clasa si reflectia profesionala. Aceasta abordare
cuprinzatoare recunoaste ca integrarea cu succes a tehnologiilor inovatoare necesita mai
mult decat competenta tehnica; necesita intelegere pedagogica, adaptabilitate Si practica

reflexiva.

8.2 Obiectivele evaluarii

Procesul de evaluare are mai multe obiective interconectate:

® Pentru a determina daca obiectivele de invatare ale fiecarui modul de instruire au
fost atinse.

® Pentru a masura progresul profesorilor in dezvoltarea competentelor digitale Si
pedagogice.

e Pentru a evalua increderea participantilor in utilizarea tehnologiilor VR si a invatarii
bazate pe jocuri.

® Pentru a evalua calitatea, relevanta Si accesibilitatea materialelor de instruire.

e Pentru a identifica punctele forte Si punctele slabe ale programului de instruire.

® Pentru a colecta recomandari pentru imbunatatirea viitoarelor sesiuni de instruire.

® Pentru a monitoriza aplicarea practica a cunostintelor dobandite in medii reale de

clasa.
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e Pentru a genera dovezi care sa sustind activitatile de diseminare Si sustenabilitate ale

proiectului.

in cele din urm3, evaluarea ar trebui sd contribuie la asigurarea faptului cd profesorii
termina programul nu doar cu cunostinte teoretice, ci Si cu abilitati practice care au un

impact pozitiv asupra elevilor cu nevoi educationale speciale.
8.3 Principiile evaluarii eficiente

Evaluarea pe parcursul programului de formare a profesorilor unBLOCked ar trebui sa

respecte cateva principii fundamentale.
Continuu

Evaluarea ar trebui sa aiba loc pe parcursul intregului training, nu doar la finalul acestuia.
Monitorizarea continua permite formatorilor sa identifice din timp neintelegerile Si sa ofere

sprijin Tn timp util.
Inclusiv

Procesul de evaluare in sine ar trebui sa reflecte valori educationale incluzive. Profesorii care
participa la program au medii diverse, competente digitale Si experiente profesionale. Prin
urmare, metodele de evaluare ar trebui sa tina cont de aceste diferente Si sa ofere

oportunitati multiple de a demonstra invatarea.
Bazat pe dovezi

Toate concluziile evaluarii ar trebui sa se bazeze pe dovezi observabile, mai degraba decat pe
presupuneri. Dovezile pot include planuri de lectie, observatii in clasa, portofolii, reflectii ale

participantilor, produse digitale Si rapoarte de implementare.

Constructiv
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Evaluarea ar trebui s@ promoveze dezvoltarea profesionald, mai degraba decat sa judece
participantii. Feedback-ul ar trebui sa incurajeze experimentarea, inovatia si imbunatatirea

continua.
Practic

Tntrucat scopul formarii este implementarea in sala de clasd, evaluarea ar trebui sd puna

accent pe practica didactica autentica, mai degraba decat pe cunostintele pur teoretice.
8.4 Cronologia evaluarii

Evaluarea ar trebui integrata in fiecare etapa a programului de formare.

Etapa de antrenament Scopul evaluarii Instrument de evaluare

R Determinati cunostintele si
Inainte de antrenament . . Sondaj pre-instruire
asteptarile de baza

R 3 Monitorizati intelegerea Si
In timpul fiecarui modul Observare, chestionare, discutii
participarea
Dupa fiecare modul Masurati invatarea imediata Jurnale de reflectie

5 . Portofoliu, prezentare a lectiei,
Sfarsitul antrenamentului  Evalueaza competenta generala

chestionar
Implementare pilot in 5 Observarea in clasa, reflectia
. Evaluarea transferului de invatare
sala de clasa profesorului
Evaluarea finala a Tmbunatatiti programa de Analiza comparativa a datelor
proiectului fnvatamant colectate

Aceasta abordare ciclica asigura ca evaluarea informeaza fiecare etapa a procesului de

invatare, mai degraba decat sa functioneze doar ca un punct final de control.

8.5 Niveluri de evaluare
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Programul de formare utilizeaza un model de evaluare pe patru niveluri, adaptat din cadrele

de evaluare a dezvoltarii profesionale recunoscute la nivel international.
Nivelul 1 - Satisfactia participantilor
Primul nivel masoara reactiile imediate ale participantilor la experienta de instruire.

Satisfactia pozitiva a participantilor nu indicad neaparat o invatare eficienta, dar ofera
informatii valoroase cu privire la calitatea organizarii, facilitarii, materialelor si mediului de

invatare.
Domeniile de evaluat includ:

® Relevanta continutului instruirii
e Calitatea prezentarilor

e Utilitate practica

e Expertiza formatorilor

e Oportunitati de interactiune

e (alitatea resurselor digitale

® Accesibilitatea materialelor

e Satisfactie generala
Exemple de declaratii

Participantii iSi exprima acordul folosind o scala Likert n cinci puncte.

e Obiectivele sesiunii de astazi au fost clare.

e Activitatile au fost relevante pentru practica mea profesionala.
e Formatorul a incurajat participarea.

e Ma simt motivat sa aplic ceea ce am invatat.

e Ritmul antrenamentului a fost adecvat.

e Activitatile VR au fost captivante.

e Exemplele de jocuri digitale au reflectat situatii autentice din clasa.
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e Mediul de instruire a sustinut invatarea colaborativa.
intrebarile deschise pot include:

e Care activitate a fost cea mai valoroasa?
e Ce activitate ar trebui imbunatatita?
e Ce subiecte suplimentare ati dori sa fie incluse?

e Ce provocari ati intampinat?
8.6 Evaluarea dobandirii de cunostinte

Evaluarea cunostintelor determina daca profesorii au dezvoltat o intelegere teoretica

suficienta a:

e Educatie incluziva

e Design universal pentru invatare
e Pedagogie digitala

e Tehnologii de realitate virtuala
® Mecanica jocului educational

e Principii de accesibilitate

e Evaluare digitala

e Siguranta in clasa

in loc s& se bazeze exclusiv pe examene scrise, ar trebui utilizate mai multe abordari de

evaluare.
Activitati de evaluare a cunostintelor

Exemplele includ:

e Teste interactive
e Discutii de grup

® Analiza studiului de caz
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e Luarea deciziilor bazate pe scenarii
e Cartografierea conceptelor
e invatarea intre colegi

e Exercitii de rezolvare a problemelor

De exemplu, participantii pot analiza un scenariu din sala de clasa care implica un elev cu
autism Si pot concepe o interventie adecvata sustinuta de VR, utilizdnd principiile discutate

n timpul instruirii.

8.7 Evaluarea abilitatilor practice

Competenta practica reprezinta una dintre cele mai importante dimensiuni ale programului.
Profesorii ar trebui s& demonstreze ca pot:

e Instalati echipamentul VR in siguranta.

e Operati software educational.

e Depanarea problemelor tehnice comune.

e Facilitati experiente de invatare imersive.

e Gestionati comportamentul elevilor in timpul sesiunilor de realitate virtuala.
e Adaptati activitatile pentru diferite dizabilitati.

® Integrati jocuri digitale in planurile de lectie.

n timpul atelierelor, formatorii folosesc formulare structurate de observare.

Criterii de observare a esantionului

Competenta Indicatori
Competente tehnice Opereaza corect castile; lanseaza aplicatiile independent
Design pedagogic Activitatea se aliniaza cu obiectivele curriculare
Includere Adaptari adecvate pentru elevii cu CES
Managementul clasei Instructiuni clare; monitorizare eficienta
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Competenta Indicatori
Evaluare Foloseste evaluarea formativa in timpul activitatii
Reflectie T$i evalueaza critic propria predare

Fiecare criteriu poate fi evaluat pe o scala de patru puncte:

Tnceput
Dezvoltare

Competent

A

Avansat
8.8 Evaluarea portofoliului

Pe parcursul instruirii, profesorii iSi dezvoltd un portofoliu profesional care demonstreaza

parcursul lor invatarii.

Portofoliul incurajeaza reflectia continud, oferind in acelasi timp dovezi concrete ale

dezvoltarii competentelor.
Un portofoliu complet ar trebui sa includa:

e Obiective personale de invatare

e Fise de lucru completate

e Planuri de lectie

e Activitati adaptate

e Capturi de ecran ale activitatilor VR

e Designuri de jocuri digitale

® Instrumente de evaluare a studentilor
e Jurnale de reflectie

e Feedback de la colegi

e Raport de implementare in sala de clasa

15
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n loc s& evalueze portofoliul numeric, formatorii ar trebui sa evalueze caracterul complet,

calitatea, creativitatea Si aplicabilitatea practica a acestuia.
8.9 Evaluare inter pares

Tnvatarea colaborativa este unul dintre principiile de baza ale dezvoltarii profesionale.
Profesorii invata adesea eficient observandu-si colegii.

in urma atelierelor de proiectare a lectiilor, participantii fac schimb de planuri de lectie Si

ofera feedback constructiv folosind criterii convenite.
Evaluatorii pot comenta cu privire la:

e Obiective de invatare
® Accesibilitate

® Implicarea studentilor
e Utilizarea VR

® Mecanica jocului

e Strategii de evaluare

Evaluarea inter pares promoveaza dialogul profesional, expunand in acelasi timp profesorii la

diverse abordari didactice.

8.10 Auto-reflectie

Practicienii reflexivi iSi evalueaza si isi imbunatatesc continuu propria predare.

Din acest motiv, participantii ar trebui s completeze jurnale de reflectie dupa fiecare modul.
intrebari de reflectie

e Ce cunostinte noi am dobandit astazi?

e Ce activitate m-a provocat cea mai mult?
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e Ce m-asurprins?
e Ce idei pot folosi imediat in sala mea de clasa?
e De ce sprijin suplimentar am nevoie?

e Cum va imbunatati invatarea de astazi rezultatele elevilor mei?

Reflectia incurajeaza profesorii sa conecteze teoria cu practica din clasa.
8.11 Evaluarea pilot in sala de clasa

Una dintre cele mai semnificative etape ale proiectului unBLOCKed este implementarea pilot

a materialelor didactice dezvoltate in contexte educationale autentice.
Profesorii implementeaza cel putin o lectie cu suport VR cu propriii elevi.
Dovezile colectate n timpul proiectului pilot pot include:

e Note de observatie

e nregistrari ale participarii studentilor

® Planuri de lectie

e Lucrari studentesti

e Reflectiile profesorilor

® Formulare scurte de feedback pentru studenti (unde este cazul)

e Fotografii sau videoclipuri (sub rezerva aprobarii etice Si a politicilor Scolii)

Implementarea proiectului pilot permite partenerilor de proiect sa determine daca
materialele dezvoltate sunt practice, accesibile si adaptabile in diferite contexte

educationale.
8.12 Indicatori de succes

Datele de evaluare ar trebui sa@ demonstreze un progres masurabil in mai multe dimensiuni.

Exemplele includ:

X)
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Competenta profesorilor

e incredere sporitd in utilizarea VR.
e imbunatatirea alfabetizarii digitale.
e O mai buna intelegere a pedagogiei incluzive.

e Integrarea cu succes a invatarii bazate pe jocuri.
Calitatea instruirii

e Satisfactie ridicata a participantilor.
e Evaluari pozitive din partea antrenorilor.
e Finalizarea tuturor modulelor.

e Implicare puternica in timpul atelierelor.
Impactul in sala de clasa

e Implementare pilot reusita.
e Motivatie sporita a elevilor.
e Participare imbunatatita in clasa.

e Accesibilitate sporita pentru elevii cu dizabilitati.
Calitatea proiectului

® Realizarea rezultatelor invatarii planificate.
e Feedback pozitiv din partea partenerilor.
e Utilizabilitatea materialelor dezvoltate.

e Dovezi care sustin diseminarea Si sustenabilitatea.
8.13 Consideratii etice

Evaluarea ar trebui sa respecte intotdeauna etica profesionala.

Profesorii ar trebui sa fie informati:
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e motivul pentru care sunt colectate datele de evaluare;

e modul in care vor fi utilizate datele;

® cine va accesa rezultatele;

e ca participarea la activitatile de feedback este voluntara, acolo unde este cazul;

e cava fi pastrata confidentialitatea.

Atunci cand colecteaza dovezi din sala de clasa care implica elevi cu dizabilitati, scolile
trebuie sa respecte reglementarile nationale privind consimtamantul informat,

confidentialitatea Si protectia datelor.
8.14 Utilizarea rezultatelor evaluarii pentru imbunatatirea continua

Evaluarea ar trebui s& se incheie cu actiuni, mai degraba decat cu o simpla raportare a

rezultatelor.
Partenerii de proiect ar trebui sa analizeze dovezile colectate pentru a identifica:

e punctele forte ale curriculumului;

e module care necesita revizuire;

e imbunatatiri ale accesibilitatii;

e nevoi suplimentare de sprijin din partea cadrelor didactice;
e probleme tehnice care afecteaza implementarea VR;

e oportunitati de extindere a programului in contexte educationale noi.

Constatarile ar trebui sa contribuie direct la rafinarea curriculumului de formare a
profesorilor , a Ghidului practic al profesorului , a jocului digital unBLOCked si a viitoarelor
activitati de diseminare, asigurandu-se ca rezultatele proiectului raman sustenabile Si

raspund nevoilor profesorilor.
8.15 Reflectie finala si plan de actiune profesionala

Activitatea finald de evaluare incurajeaza participantii sa isi sintetizeze invatarea Si sa

planifice implementarea viitoare.
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Fiecare profesor isi pregateste un Plan Personal de Actiune Profesionala , care prezinta:

e Trei practici pe care le vor implementa imediat.

e O lectie de realitate virtuala pe care intentioneaza sa o predea in urmatoarea luna.
e Resurse de care inca au nevoie.

e Potentiale provocari Si solutii propuse.

e Oportunitati de a impartasi cunostintele acumulate cu colegii.

Aceasta activitate finala intareste ideea ca dezvoltarea profesionald este un proces
continuu. Prin stabilirea unor obiective realiste Si reflectarea asupra experientelor lor,
profesorii devin agenti activi in dezvoltarea continua a unei educatii incluzive, imbunatatite

prin tehnologie, pentru elevii cu nevoi educationale speciale.

PROGRAM DE FORMARE A PROFESORILOR

Referinte

Biggs, J. (1996). Imbunatatirea predarii prin aliniere constructiva. Higher Education, 32 (3), 347-364.

Black, P. si William, D. (1998). Evaluarea Si invatarea in sala de clasa. Evaluarea in educatie: principii,
politici Si practic&, 5 (1), 7-74.

Bloom, BS (1968). invatarea pentru stdpanire. Comentariu de evaluare, 1 (2), 1-12.

Bogost, I. (2015). De ce gamificarea este o aiureald. Tn SP Walz si S. Deterding (ed.), Lumea jocoasa:
abordari, probleme, aplicatii (pp. 65—79). MIT Press.

CAST. (2024). Ghid universal pentru designul invatarii versiunea 3.0 [Organizator grafic]. Autor.

Csikszentmihalyi, M. (1990). Fluxul: Psihologia experientei optime . Harper & Row.

Deci, EL si Ryan, RM (1985). Motivatia intrinseca Si autodeterminarea in comportamentul uman .

Plenum Press.

y o N -‘“‘&
&aspaym .n.' %@"‘““‘ ‘%) MAKER B V%)

castilla y leén MERSIN - BOZYAZI

Conthul, Seolan do Educain helugind Uorandbia, Uéenje, iz Sole v zivljenje
ILGE MILLT EGITIM MUDURLUGU Ce §

Janeza Levca Ljubljana



Co-funded by
the European Union

unBL2CK=1

Deno, SL (1985). Masurarea bazata pe curriculum: alternativa emergenta. Exceptional Children, 52
(3), 219-232.

Parlamentul European si Consiliul Uniunii Europene. (2016). Regulamentul (UE) 2016/679
(Regulamentul general privind protectia datelor) . Jurnalul Oficial al Uniunii Europene, L 119,
1-88.

Ghiduri de accesibilitate a jocurilor. (nd). Ghiduri de accesibilitate a jocurilor: O referinta simpla
pentru designul incluziv al jocurilor . https://gameaccessibilityguidelines.com

Gibbs, G. (1988). invétarea prin practicd: Un ghid al metodelor de predare $i invétare . Unitatea de
Tnvé’gémént Superior, Politehnica Oxford.

Hunicke, R., LeBlanc, M. si Zubek, R. (2004). MDA: O abordare formald a designului de jocuri Si a
cercetdrii jocurilor. Tn Proceedings of the AAAI Workshop on Challenges in Game Al . AAAI
Press.

Johnson-Glenberg, MC (2018). VR imersiva Si educatie: Principii de design integrate care includ
comenzi gestuale Si manuale. Frontiers in Robotics and Al, 5, articolul 81.

Kapur, M. (2008). Esecul productiv. Cognition and Instruction, 26 (3), 379-424.

Kiresuk, TJ si Sherman, RE (1968). Scalarea atingerii obiectivelor: o metoda generala pentru evaluarea
programelor cuprinzatoare de sanatate mintald comunitard. Community Mental Health
Journal, 4 (6), 443—-453.

Kolb, DA (1984). Invétarea experientiala: Experienta ca sursa de invétare Si dezvoltare . Prentice Hall.

Lave, J. Si Wenger, E. (1991). Invdtare situata: Participare perifericd legitimé& . Cambridge University
Press.

Makransky, G. si Petersen, GB (2021). Modelul cognitiv-afectiv al invatarii imersive (CAMIL): Un
model teoretic bazat pe cercetare al invatarii in realitatea virtuald imersiva. Educational
Psychology Review, 33 (3), 937-958. https://doi.org/10.1007/s10648-020-09586-2

Mayer, RE (2009). invdtare multimedia (editia a 2-a). Cambridge University Press.

Milgram, P. si Kishino, F. (1994). O taxonomie a afiSajelor vizuale in realitate mixta. IEICE Transactions
on Information and Systems, E77-D (12), 1321-1329.

Mishra, P. si Koehler, MJ (2006). Cunoasterea continutului pedagogic tehnologic: Un cadru pentru
cunostintele profesorilor. Teachers College Record, 108 (6), 1017-1054.

Oliver, M. (1990). Politica dizabilitatii . Macmillan.

Puentedura, RR (2013). SAMR: Ajungerea la transformare [Postare pe blog]. Hippasus.

Reason, JT si Brand, JJ (1975). Raul de migcare . Academic Press.

castilla y leén MERSIN - BOZYAZI

ILGE MILLT EGITIM MUDURLUGO

‘;) MAKER o

"~
Contrul,Scalan do Educain negind Dlandbia, Uéenje, iz $ole v zivljenje
ce Janeza Levca Ljubljana



aspaym e, i e

castilla y leén MERSIN - BOZYAZI

Co-funded by
the European Union

unBL2CK=1

Robertson, M. (6 octombrie 2010). Nu pot juca, nu vreau sa@ joc [Postare pe blog]. De-a v-ati

ascunselea. http://www.hideandseek.net/2010/10/06/cant-play-wont-play/

Ryan, RM si Deci, EL (2000). Teoria autodeterminarii Si facilitarea motivatiei intrinseci, a dezvoltarii
sociale Si a bunastarii. American Psychologist, 55 (1), 68-78.

Salen, K. si Zimmerman, E. (2004). Regulile jocului: Notiuni fundamentale de design al jocurilor . MIT
Press.

Schén, DA (1983). Practicianul reflexiv: Cum géndesc profesionistii in actiune . Carti de baza.

Singer, J. (2016). NeuroDiversitatea: NaSterea unei idei . Autor. (Lucrare originald publicata in 1998)

Slater, M. (2009). lluzia locului Si plauzibilitatea pot duce la un comportament realist in medii virtuale
imersive. Philosophical Transactions of the Royal Society B: Biological Sciences, 364 (1535),
3549-3557.

Sweller, J. (1988). Tncarcarea cognitivd in timpul rezolvarii problemelor: Efecte asupra invatarii.
Cognitive Science, 12 (2), 257-285.

Natiunile Unite. (2006). Conventia privind drepturile persoanelor cu dizabilitafi . Natiunile Unite.

Comitetul Natiunilor Unite pentru Drepturile Copilului. (2021). Observatia generalé nr. 25 (2021)
privind drepturile copilului in raport cu mediul digital (CRC/C/GC/25). Natiunile Unite.

Vygotsky, LS (1978). Mintea in societate: Dezvoltarea proceselor psihologice superioare . Harvard
University Press.

Walker, N. (2021). Erezii neuroqueer: Note despre paradigma neurodiversitétii, emanciparea autista Si
posibilitatile postnormale . Autonomous Press.

Wenger, E. (1998). Comunitéati de practica: invatare, sens Si identitate . Cambridge University Press.

Wiggins, G. si McTighe, J. (2005). Intelegere prin design (editia a 2-a). Asociatia pentru Supervizare i
Dezvoltare Curriculara.

Organizatia Mondiala a Sanatatii. (2001). Clasificarea internationald a functionarii, dizabilitatii Si
s&@natatii (CIF) . Organizatia Mondiala a Sanatatii.

Consortiul World Wide Web. (2021). Cerinte pentru utilizatori privind accesibilitatea XR [Nota a
Grupului de lucru W3C]. W3C.

Yee, N. si Bailenson, J. (2007). Efectul Proteus: Efectul auto-reprezentarii transformate asupra

comportamentului. Human Communication Research, 33 (3), 271-290.

@ AKER 390

U&enje, iz Sole v
Ce Janeza Levca

Contrl Salon do Edcatis helgind Uowanhi,
ILGE MILLT EGITIM MUDURLUGO

zivljenje
Ljubljana


http://www.hideandseek.net/2010/10/06/cant-play-wont-play/

	1. Scopul instruirii 
	2. Grup țintă 
	3. Structura de instruire 
	4. Descrierile modulelor 
	 
	Modulul 1: Educație incluzivă și pedagogie digitală 
	 
	 
	Modulul 2: Introducere în realitatea virtuală în educație 

	 
	 
	Modulul 3: Învățarea bazată pe jocuri în educația specială 

	 
	Modulul 4: Proiectarea activităților de învățare cu ajutorul VR 

	 

	 
	Modulul 5: Implementare și siguranță în sala de clasă 
	 
	 
	Modulul 6: Evaluare, Monitorizare și Reflecție 


	5. Programul de antrenament 
	6. Materiale necesare 
	7. Rezultate așteptate 
	8. Evaluarea instruirii 
	Referințe 

