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1. Proiectul ,,unBLOCKED”

unBLOCKed este un proiect de parteneriat de cooperare din cadrul Programului Erasmus+ KA220-SCH,
intitulat ,Utilizarea tehnologiei VR in proiectarea practicilor didactice pentru elevii cu dizabilitati din
fnvatamantul special”. Proiectul iSi propune sa imbunatateasca oportunitatile educationale pentru
copiii cu varste cuprinse intre 8 si 15 ani cu dizabilitati intelectuale usoare prin utilizarea realitatii
virtuale (VR) si a invatarii bazate pe jocuri digitale. Se desfasoara pe o perioada de 24 de luni, de la 1
octombrie 2025 pana la 30 septembrie 2027, cu un grant total de 250.000 EUR.

Scopul principal
Proiectul iSi propune sa consolideze abilitatile elevilor in:
e Abilitati de viata zilnica
Abilitati de ingrijire personala
Adaptare sociala
Independenta si incredere in sine
Participarea la educatie prin intermediul unor instrumente digitale inovatoare
Obiective principale
1. Dezvoltati o programa cuprinzatoare pentru educatie speciald, sustinuta de tehnologia VR.
2. Creatijocul VR digital unBLOCked bazat pe scenarii de invatare din viata reala.
3. Formarea profesorilor Si educatorilor sa utilizeze eficient tehnologiile inovatoare in salile de
clasa pentru educatie speciala.

Rezultate intelectuale

Curriculum VR pentru jocuri digitale

Joc neBLOCAT cu 4 zone de invatare si 16 scenarii
Implementare pilot in Scoli

Program de formare a profesorilor

Site-ul web al proiectului si canalele de socializare
Seminarii i rapoarte de diseminare

Rapoarte de management Si evaluare a calitatii

Tari partenere
Proiectul este implementat de Sase organizatii din:

e Spania
e Turcia
e Romania
e Slovenia

Inovatie si impact
Aspectul inovator al proiectului este combinarea tehnologiei VR, gamificarea si educatia incluziva.

Elevii pot exersa in siguranta sarcini din viata reald, cum ar fi igiena, comunicarea si abilitatile sociale,
in medii virtuale. Acest lucru creste motivatia, sustine invatarea functionala si poate contribui la
reducerea dezangajarii Si excluziunii Scolare.

2. Domenii Si scenarii de invatare

Documentul prezinta un cadru structurat pentru dezvoltarea personala si sociald, organizat in patru
domenii principale de invatare, fiecare continand patru scenarii de invatare specifice. Acest cadru
este un efort de colaborare care implica diverse organizatii partenere.
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lata un scurt rezumat al scenariilor din fiecare zona:

e Abilitati de ingrijire personala: Se concentreaza pe nevoile individuale fundamentale, inclusiv
igiena de baza, ngrijirea personala (mancatul, imbracatul Si folosirea toaletei), respectarea
regulilor de s@natate Si siguranta Si gestionarea spatiului personal Si a bunurilor personale.

e Abilitati de viatd cotidiand: Acoperd abilitati practice pentru independentd, cum ar fi
contributia la treburile casnice, alfabetizarea financiara prin utilizarea banilor si cumparaturi,
navigarea in transportul public Si gestionarea eficienta a timpului.

e Abilitati de adaptare sociald: Se concentreaza pe interactiunile interpersonale si inteligenta
emotionald. Scenariile cheie includ intelegerea respectarii randurilor, exprimarea emotiilor Si
a empatiei, rezolvarea conflictelor Si promovarea muncii in echipa Si a cooperarii.

e Viata sociald: Vizeaza o integrare mai larga in comunitate prin predarea unor reguli de
etichetd sociala adecvate, a modului de a-ti face prieteni, a impartasirii hobby-urilor Si
intereselor cu ceilalti Si a participarii active la evenimente publice.

Helping with

household chores

Contribution to domestic maintenance
and cooperative living.

Basic Hygiene Rules
Foundational routines for personal
cleaniiness and health maintenance. ¢

Eating, Dressing

and Toileting Using money
Primary self-care activities and shopping
required for daily physical Practical financial literacy and _
independence. the ability to navigate commercial
environments,
Health and Safety Rules
Protocols and knowledge

necessary to prevent injury and LEARNING AREA LEARNING AREA 2 Public Transportation

maintain physical well-being. 1- PERSONAL Z DAILY LIVING iﬁnﬂgingl 'ljn;‘tg’lzltxmi te
. CARE SKILLS SKILLS local community.
Managing Personal Space .
and Belongings strateglc
Developi f organizat ;
and espac o sl boudries. Framework for I
Personal and activities and understand the
. . passage of time.
Appropriate social Social Leal_rm ng
etiquette Scenarios Turn-Taking Rules

Mastery of formal and informal

social norms and manners. Understanding social reciprocity

and patience during inferactions.

Expressmglemotlons
and empathy
Developing emotional
intelligence and the ability
to understand others’
perspectives.

LEARNING AREA 3 -
SOCIAL ADAPTATION SKILLS

LEARNING AREA 4 -
SOCIAL LIFE

Making friends
Developing the
interpersonal skills
required to build and
sustain peer relationships.

Sharing hobbies
and interests Teamwork and
Engaging with others Teamwork and Cooperation
through common activities Cooperation Working effectively with
and leisure pursuits. Working effectivel others to achieve
LTIt . . ng effectively " . shared goals.
Participation in public events with others to achieve Conflict Resolution
Navigating large-scale community shared goals. Acquiring technigues to
activities and public social gatherings. manage disagreements and

maintain relationships.
A NotebookLM

Scenariul de invatare 1.1 - Reguli de igiena de baza
1. Introducere
Reguli de igiena de baza
Domeniul de invatare 1 — Abilitati de Tngrijire personala

Nivel de dificultate: De baza
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Scenariul ,,Reguli de igiena de baza” este unul dintre scenariile de baza incluse in Aria de nvatare 1:

Abilitati de Tngrijire personald din programa unBLOCked. Acest scenariu a fost conceput pentru a
sprijini elevii cu varste cuprinse intre 8 Si 15 ani cu dizabilitati intelectuale usoare in invatarea, pas cu
pas, a uneia dintre abilitatile de autoingrijire pe care le intdlnesc cel mai frecvent in viata de zi cu zi:
spalarea mainilor, Si in exersarea repetatd a acesteia intr-un mediu virtual sigur. Documentele
proiectului precizeaza clar ca Aria de invatare 1 se concentreaza pe consolidarea abilitatilor de
ingrijire personala si autoingrijire.

Acest scenariu a fost selectat deoarece spalarea mainilor este o abilitate de viata cotidiana extrem de
concretd, universala si direct aplicabild pentru elevi. Cadrul proiectului subliniaza faptul ca grupul
tintd are nevoie de sprijin in domenii precum gandirea abstracta, indeplinirea sarcinilor secventiale,
mentinerea atentiei Si aplicarea independenta a abilitatilor de viata cotidiana. Din acest motiv,
instruirea ar trebui sa fie concreta, experientiald, repetitiva Si puternica din punct de vedere vizual.
Spalarea maéinilor ofera un scenariu adecvat pentru nivel de intrare pentru aceste nevoi, deoarece
urmeaza o secventa clara, poate fi finalizata intr-un timp scurt Si poate fi usor transferata in contexte
din viata reala.

Scenariul se bazeaza pe o simpla platforma VR in care elevul este pozitionat in fata unei chiuvete,
intr-o scend de baie dintr-un mediu casnic. in modelul de proiect prezentat, secventa de spalare a
mainilor, constand in deschiderea robinetului, luarea sd@punului, spumarea mainilor, clatirea Si
uscarea cu un prosop, este definita ca fluxul de invatare de baza. Aceasta structura isi propune sa
ajute elevul sa invete abilitatea nu prin explicatii complexe sau abstracte, ci printr-o experienta bazata
pe secvente, sustinutd vizual Si repetabild. Faptul ca scenariul este definit la un nivel de baza indica,
de asemenea, cd acesta ar trebui structurat intr-un mod simplificat, clar Si ghidat pentru cursantii
Tncepatori.

O alta justificare importantd pentru acest scenariu constd n avantajele pedagogice pe care
tehnologia VR le ofera in predarea acestei abilitati. Conform abordarii unBLOCked, VR permite
elevului sa exerseze abilitatea intr-un mediu sigur, sa o repete fara a fi penalizat pentru greseli si sa
atingd succesul prin indrumare pas cu pas. In cadrul curriculumului, se asteapta ca jocul digital s&
sprijine rezultatele invatarii, sa creasca motivatia elevilor, sa ofere cai de invatare individualizate, s&
permita repetarea fara stigmatizare Si sa ofere feedback imediat. Din acest motiv, scenariul ,Reguli
de igiena de baza” nu este doar o activitate de igiend; este, de asemenea, un instrument de instruire
fundamental care sprijind dezvoltarea independentei, a increderii in sine si a abilitatilor functionale
de viata de zi cu zi.

in plus, acest scenariu este potrivit pentru implementare deoarece oferd o structurd pe care
profesorii o pot monitoriza cu usurintd in sala de clasa Si o pot transfera in practica reald. Tn cadrul
scenariului esantion, se asteapta ca profesorul s& observe ecranul VR al elevului prin oglindire, sa
identifice pasii pe care elevul ii considera dificili, sa ofere scurte sugestii verbale atunci cand este
necesar Si sd sprijine transferul invatarii in sala de clasd sau in mediul de acasa. In acest sens,
scenariul a fost conceput nu doar pentru a crea o experienta digitald, ci Si pentru a servi ca un
instrument functional Si usor de urmarit pe care profesorii de educatie speciala il pot integra in
practica lor didactica de zi cu zi.
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2. Profilul participantului

Acest scenariu a fost conceput in principal pentru elevii cu varste cuprinse intre 8 si 15 ani cu
deficiente intelectuale usoare dizabilitati. Scopul sau principal este de a sprijini elevul in invatarea
abilitatilor de spalare a mainilor necesare in viata de zi cu zi printr-o structura clara, secventiala si
repetabild. Pentru acest grup tintd, instruirea ar trebui sa fie concretd, sustinuta vizual, impartita in
pasi scurti Si conceputa pentru a oferi oportunitati repetate de exersare.

Acest scenariu este potrivit pentru elevii care sunt capabili sa inteleagé instructiuni scurte, s urmeze
indicii vizuale, s& execute miscari simple ale mainilor si bratelor si sa sustina o sarcina pas cu pas cu
sprijinul unui adult. Scopul nu este ca elevul sa execute sarcina perfect Si independent de la inceput.
Mai degraba, scopul este ca elevul sa inceapa sa invete secventa corectd de spalare a mainilor prin
indrumare Si repetitie Si sa aplice aceasta abilitate mai independent in timp.

2.1 Evaluarea nevoilor speciale in functie de dizabilitate

n acest scenariu, elevii pot intdmpina dificultati in urmatoarele domenii: confuzia in ceea ce priveste
secventa sarcinii, omiterea anumitor etape, ideea cd sarcina este terminatd prea devreme,
incapacitatea de a mentine atentia pe parcursul intregului proces, intelegerea lenta a instructiunilor
verbale sau incapacitatea de a identifica urmatorul pas in mod independent. Din acest motiv, fiecare
sarcina ar trebui prezentata individual, nu ar trebui oferite prea multe optiuni in acelasi timp Si un
pas nu ar trebui sa inceapa inainte de finalizarea celui precedent.

Tnainte de implementare, profesorul ar trebui s evalueze anumite caracteristici ale elevului, care
sunt pregatite sa inteleaga instructiuni scurte, sa raspunda la indicii vizuale, sa Si mentina atentia,
sa se adapteze la mediul VR, s& demonstreze controlul motor de baza Si sa accepte sprijin. Scenariul
ar trebui adaptat in functie de ritmul individual al elevului si de nivelul de sprijin necesar. Tn acest
context, profesorul este persoana care observa, ofera sprijin scurt atunci cand este necesar Si
planifica transferul invatarii in contexte din viata reala.

Unii elevi ar putea necesita mai mult sprijin pentru atentie, un mediu vizual mai simplu sau sesiuni
mai scurte. Din acest motiv, amenajarea baii ar trebui sa fie simpld, obiectele ar trebui sa fie
proiectate intr-un mod mare Si usor de selectat, iar sugestiile ar trebui sa fie scurte Si clare. Detaliile
inutile, stimulii intensi Si optiunile confuze nu ar trebui incluse in acest scenariu.

Principiul principal al acestei sectiuni este urmatorul: elevului nu i se da o sarcind complexa; in
schimb, comportamentul de spalare a mainilor este impartit in pasi mici, usor de inteles si usor de
gestionat. Elevul invata fiecare pas vazandu-l, incercandu-l i repetand-o atunci cand este nevoie. In
acest fel, scenariul devine atat aplicabil din perspectiva profesorului de educatie speciala, cat si clar Si
usor de reprodus din perspectiva echipei de dezvoltare a jocului.

3. Cadrul pedagogic Si metodologic

Acest scenariu se bazeaza pe principiul ca elevii nu invata ascultand, ci facand. Abilitatea de spalare a
mainilor este impartitd in pasi mici i clar definiti; elevul executa fiecare pas in secventa, vede
rezultatul imediat Si 1l repetd atunci cdnd este necesar. In acest fel, invatarea nu se bazeaza pe
explicatii pasive, ci pe experienta directa. Scopul principal al scenariului este de a permite elevului sa
exerseze o abilitate functionala de autoingrijire care va fi utilizata in viata de zi cu zi intr-un mediu
sigur Si structurat.
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Principala abordare pedagogica aplicata in aceasta sectiune este utilizarea combinata a invatarii

experientiale, a invatarii bazate pe jocuri Si a principiilor predarii incluzive. Elevul nu este doar cineva
care selecteaza raspunsul corect; mai degraba, elevul este un participant activ care experimenteaza
sarcina pas cu pas, o fncearca, incearcd din nou dupa ce face greseli Si devine treptat mai
independent. Din acest motiv, scenariul nu ar trebui construit pe explicatii lungi sau texte extinse, ci
pe indicii vizuale clare, interactiune cu obiectele si practica ghidata.

Logica didactica a scenariului se bazeaza pe predarea secventiala a abilitatilor. Comportamentul de
spalare a mainilor nu este prezentat ca o singurd sarcind, nedivizatd. Tn schimb, este impartit in
sub-etape, cum ar fi deschiderea robinetului, scoaterea sapunului, spumarea mainilor, clatirea Si
uscarea. Elevul nu trece la pasul urmator inainte de a-l finaliza pe cel precedent. Aceasta structura
este necesard in special pentru elevii care intdmpina dificultati in urmarirea proceselor secventiale. Tn
cadrul jocului, fluxul sarcinilor ar trebui sa fie clar, consecvent Si previzibil.

Limbajul didactic utilizat in scenariu ar trebui sa fie clar, simplu Si concis. Fiecare instructiune ar trebui
sa comunice o singura actiune. Nu ar trebui prezentate mai multe sarcini in acelasi timp. Elementele
vizuale ar trebui sa fie usor de distins, iar obiectele ar trebui plasate intr-un mod mare si usor de
selectat. Mediul din baie ar trebui s& reprezinte viata reald, dar nu ar trebui sa distraga atentia
elevului cu detalii inutile. Din acest motiv, simplitatea, claritatea vizuald Si un nivel scazut de
stimulare ar trebui considerate principii de design de baza.

Tn acest scenariu, greselile nu ar trebui prezentate ca eSecuri. Atunci cand elevul selecteaza obiectul
gresit sau incurcd un pas, nu este penalizat. in schimb, i se oferd o scurta reamintire, un indiciu vizual
sau o oportunitate de a incerca din nou. Oferirea elevului unui spatiu sigur pentru a face greseli
mentine motivatia Si permite invatarea abilitatii fara presiune. Din acest motiv, sistemul de feedback
ar trebui conceput sa fie corectiv, dar nu sa prejudece.

Scenariul ar trebui, de asemenea, individualizat. Nu fiecare elev progreseaza n acelasi ritm. Unii elevi
ar putea avea nevoie de mai multe repetitii, indicii vizuale mai puternice sau sesiuni mai scurte. Prin
urmare, scenariul ar trebui conceput intr-un mod care sa permita profesorului sa ajusteze nivelul de
sprijin in functie de ritmul Si performanta elevului. Tntrucat Scenariul 1.1 este la un nivel de baz3,
structura sa ar trebui sa fie mai ghidata, mai simpla si mai sustinatoare.

n acest cadru metodologic, profesorul este o parte integrantd a scenariului. Profesorul nu este doar
un observator, ci cineva care monitorizeaza etapa la care elevul se confrunta cu dificultati, ofera
scurte sugestii verbale atunci cand este necesar Si conecteaza procesul la activitatile din viata reala
din clasa. Din acest motiv, scenariul ar trebui sa fie structurat suficient de clar pentru a permite
profesorului sa observe eficient Si sa determine momentele potrivite pentru interventie. Prin urmare,
oglindirea ecranului, urmarirea pasilor Si comportamentele observabile ale elevilor sunt esentiale.

Principala concluzie a acestei sectiuni este urmatoarea: scenariul 1.1 Reguli de igiend de baza ar
trebui conceput ca o experienta de invatare structurata, simpla, sigura, repetabild, cu suport vizual,
care sa urmareasca transferul n viata reald. Structura pedagogica nu ar trebui construita pentru a
provoca elevul, ci pentru a preda abilitatea de spalare a mainilor prin pasi usor de inteles Si pentru a
oferi profesorului un proces de invatare observabil.

4. Obiective de invatare
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Scopul principal al acestui scenariu este de a sprijini elevul in invatarea modului in care iSi poate

indeplini abilitatile de spalare a mainilor, necesare in viata de zi cu zi, in secventa corecta. Scenariul
este conceput pentru a consolida abilitétile de ingrijire personald si autoingrijire. Tn acelasi timp, isi
propune sa ajute elevul sa urmeze o sarcinad pas cu pas, sa raspunda corespunzator la indicii vizuale
Si verbale si sa finalizeze o sarcina cu incredere prin interactiuni VR simple.

Obiectivele de invatare ale acestui scenariu sunt definite dupa cum urmeaza:
e Primul obiectiv: Elevul recunoaste pasii de baza care alcatuiesc sarcina de spalare a mainilor.

Elevul trebuie sa faca distinctia intre etapele de deschidere a robinetului, scoatere a sapunului,
spumare a mainilor, clatire si uscare. In acest scenariu, abilitatea nu este prezentatd ca o singura
actiune, ci ca o serie de sub-etape clare Si consecutive.

e Al doilea obiectiv: Elevul executa corect secventa de spalare a mainilor.

Se asteapta ca elevul sa nu treacd la pasul urmator nainte de a-l finaliza pe cel precedent si sa
mentind sarcina in ordinea corectd. Tn designul jocului de baz3, trecerea la pasul urmator este
posibild numai dupa finalizarea pasului curent.

e Al treilea obiectiv: Elevul mentine procesul de frecare a mainilor cu sdpun pentru o perioada
adecvata de timp.

n acest scenariu, etapa de spumare nu se limiteaza la simpla spumare a sdpunului. Elevul trebuie s&
continue sa-si frece mainile o anumitd perioada de timp. in designul actual, aceastd durata este
sustinuta de o numaratoare inversa vizuala de aproximativ 20 de secunde.

e Al patrulea obiectiv: Elevul isi indeplineste sarcina utilizind indrumare vizuala si verbala.

Tn acest scenariu de nivel de bazd, nu se asteaptd din partea elevului performantd completa si
independentd. Scopul este ca elevul sa finalizeze procesul urmand instructiunile scurte ale avatarului
ghid, indiciile vizuale Si scurtul sprijin verbal oferit de profesor atunci cand este necesar.

e Alcincilea obiectiv: Elevul foloseste interactiuni VR simple in mod intentionat.

Se asteapta ca elevul sa utilizeze interactiuni de baza, cum ar fi pornirea robinetului, alegerea
sapunului, tinerea mainilor sub jet de apa Si uscarea lor cu un prosop, in cadrul unei sarcini
semnificative. Acest obiectiv este, de asemenea, aliniat cu scopul proiectului de a dezvolta increderea
in utilizarea instrumentelor digitale.

e Al saselea obiectiv: Elevul incepe sa coreleze comportamentul de igiend cu viata de zi cu zi.

Pana la sfarsitul scenariului, se asteapta ca elevul sa inteleaga ca spalarea mainilor nu este doar o
sarcind in joc, ci un comportament real de autoingrijire practicat in viata de zi cu zi. Prin urmare,
rezultatul asteptat nu este simpla finalizare a jocului, ci inceperea internalizarii abilitatii ca o rutina
care poate fi transferata in sala de clasg, in toaleta scolii sau in mediul casnic.

Pe baza acestor obiective, rezultatele invatarii aSteptate pot fi definite dupa cum urmeaza:

Elevul distinge ce obiect este folosit in ce scop in timpul spalarii mainilor. FoloseSte obiecte precum
robinetul, sdpunul, apa Si prosopul ih mod corespunzator functiei lor.
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Elevul recunoaste ca procesul de spdlare a mainilor nu este aleatoriu, ci urmeaza o secventa

specifica. Incepe sa finalizeze sarcina intr-un mod ordonat.

Elevul intelege feedback-ul pozitiv primit atunci cand performeaza corect Si iSi dezvoltd motivatia
pentru a finaliza sarcina. Cand greSeste, i se oferd oportunitatea de a incerca din nou fara a fi
penalizat. Acest lucru sustine increderea Si participarea la procesul de invatare.

Studentul experimenteaza capacitatea de a indeplini o sarcind VR de baza, cu sprijin, de la inceput
pana la sfarsit. Aceasta experienta contribuie la dezvoltarea increderii in sine in ceea ce priveste
abilitatile de autoingrijire. n cadrul proiectului, unul dintre impacturile asteptate este, de asemenea,
o crestere a autonomiei Si increderii cursantului.

Pentru a oferi un rezumat scurt si operational al acestei sectiuni:

Pana la sfarsitul Scenariului 1.1, se asteapta ca elevul sa recunoasca pasii spalarii mainilor, sa fi
execute Tn ordinea corectd, sa urmeze instructiunile de baza, sa finalizeze sarcina prin interactiuni VR
simple Si sa inceapa sa coreleze aceasta abilitate cu o rutina a vietii de zi cu zi.

5. Descrierea mediului

Mediul VR al acestui scenariu ar trebui sa fie proiectat ca un spatiu de baie in cadrul unei locuinte.
Cand elevul intra in scend, acesta ar trebui sa fie pozitionat direct in fata chiuvetei. Obiectele
principale ar trebui sa fie robinetul, sdpunul si prosopul. Aceastd alegere este potrivita deoarece
scenariul apartine domeniului abilitatilor de ingrijire personald si iSi propune sa predea
comportamentul de spalare a mainilor in contextul autentic al vietii de zi cu zi. Mediul ar trebui sa
faciliteze conectarea experientei de cétre elev cu viata reald, evitdnd in acelasi timp detaliile inutile

care ar putea distrage atentia.

Decorul din baie ar trebui sa fie conceput intr-un mod simplu, colorat, clar Si cu putina stimulare.
Designul vizual nu ar trebui sa includa obiecte inutile, decoratiuni excesive, fundaluri in miscare sau
detalii complexe. Obiectele ar trebui sa fie suficient de mari pentru a fi usor de observat, sa se
distinga clar unele de altele Si aranjate astfel incat elevul sa poata intelege imediat ce trebuie atins.
Tn acest scenariu, scopul nu este de a prezenta o decoratiune realista pentru baie, ci de a face sarcina
de spalare a mainilor clara si usor de gestionat.

Chiuveta ar trebui plasata intr-o pozitie centrald in campul vizual al elevului. Sapunul ar trebui
amplasat langa chiuveta si prezentat ca singura optiune corecta. Prosopul ar trebui, de asemenea,
plasat intr-un loc fix, accesibil Si clar vizibil. Deoarece acesta este un scenariu de nivel de baza, nu ar
trebui folosite mai multe obiecte care indeplinesc aceeasi functie. De exemplu, scena nu ar trebui sa
includa doua sapunuri diferite, diverse produse de curatare sau optiuni inutile de dulapuri. Elevul ar
trebui sa se concentreze nu pe luarea deciziilor, ci pe invatarea secventei corecte.

Zonele de interactiune ar trebui sa fie mari si usor de selectat. Cand elevul se apropie de robinet,
sapun sau prosop, aceste obiecte pot fi evidentiate cu un indiciu vizual subtil. Cand elevul iSi apropie
mana sau controlerul de un obiect, sistemul ar trebui sa indice clar ca obiectul este selectabil. Cu
toate acestea, aceasta evidentiere nu ar trebui sa distraga atentia; ar trebui sa ramana scurta,
simpla si functionald. Feedback-ul, cum ar fi curgerea apei, aspectul spumei Si efectul de uscare, ar
trebui sa fie clar, dar nu ar trebui sa fie excesiv de luminos, zgomotos sau obositor pentru copil.
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Un alt scop al designului mediului inconjurator in acest scenariu este de a oferi un spatiu sigur pentru

greseli. Atunci cand elevul se indreapta spre obiectul gresit, mediul nu ar trebui sa raspunda intr-un
mod amenintator. Tn cazurile de selectie incorecta, ar trebui oferite doar un semnal scurt, o
indemnare blanda si o oportunitate de a incerca din nou. Din acest motiv, scena nu ar trebui sa
includa alarme, avertismente rosii intense sau efecte inspaimantatoare care pun presiune asupra
elevului. Sentimentul general al mediului ar trebui sa fie sigur, calm Si suportiv.

Sunetele folosite in scena baii ar trebui, de asemenea, selectate cu atentie. Cand robinetul este
deschis, ar trebui sa se auda un sunet scurt Si natural al apei, iar pentru pasii corecti ar trebui folosite
sunete blande Si pozitive. Daca avatarul ghid vorbeste, propozitiile ar trebui sa fie scurte, clare si
lente. Daca se foloseSte muzica de fundal, aceasta ar trebui sa fie mentinuta foarte usoara; de fapt,
evitarea ei completd poate fi preferabild pentru a preveni distragerea atentiei. in acest scenariu,
scopul designului auditiv nu este de a crea entuziasm, ci de a sprijini sarcina. Aranjamentul ambiental
ar trebui planificat intr-un mod care sa protejeze bundastarea si atentia elevului.

Un alt element important din punct de vedere tehnic in aceasta sectiune este oglindirea ecranului.
Profesorul ar trebui sa poata monitoriza in timp real ceea ce vede elevul in mediul VR. Din acest
motiv, scena ar trebui sa fie conceputa suficient de clar si simplu pentru a fi usor de urmarit pe un
ecran extern. Pentru ca profesorul sa inteleaga de ce obiect se apropie elevul, in ce pas se opresSte
elevul si in ce punct este nevoie de sprijin, fluxul vizual nu ar trebui sa fie confuz.

n concluzie, mediul VR din Scenariul 1.1 ar trebui proiectat ca un spatiu de Tnvatare situat Tn baia unei
case, centrat in jurul chiuvetei, simplu, sigur, usor de distins Si compus doar din obiecte care sustin
abilitatea de spalare a mainilor. Functia principala a designului mediului este de a ajuta elevul sa se
concentreze asupra secventei abilitatii Si de a permite profesorului s& monitorizeze procesul cu
usurinta.

6. Fluxul jocului

Scenariul ar trebui sa inceapa cu o introducere scurta Si clara. Cand elevul intra in scena baii, acesta
ar trebui sa fie pozitionat si pregdtit in fata chiuvetei. In acest moment, o scurtd sugestie de
deschidere ar trebui oferita fie pe ecran, fie prin intermediul avatarului ghid. Sugestia ar trebui sa fie
simpla si ar trebui sa enunte sarcina direct. De exemplu, se poate folosi o fraza scurta, cum ar fi , Hai
sa ne spalam pe maini”. Aceasta introducere il pregateste pe elev pentru sarcina Si il ajuta sa se
concentreze asupra primului pas.

o Pasul 1. Deschiderea robinetului

Prima sarcind este ca elevul sa deschida robinetul. Cand elevul se apropie de obiectul corect,
robinetul ar trebui sa se activeze, curgerea apei ar trebui sa devina vizibila Si ar trebui sa se auda un
scurt sunet al apei. In aceastd etapd, elevului nu ar trebui sd i se permita s& treaca la o alta etapa.
Mai intdi trebuie sa se inteleaga clar ca robinetul a fost deschis. Deoarece acesta este punctul de
plecare al jocului, aceasta etapa ar trebui prezentata intr-o maniera vizuala foarte clara.

e Pasul 2. Luarea sapunului

Dupa ce robinetul a fost deschis, elevul ar trebui indrumat spre sapun. Cand elevul alege sapunul,
spuma ar trebui sa inceapa sa apara pe maini. Scopul este de a ajuta elevul sa inteleaga ca sapunul
este o parte esentiala a procesului de spalare a mainilor. Elevul nu ar trebui sa aiba voie sa treaca la
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pasul urmator fara a lua sapunul. Din acest motiv, sistemul ar trebui sa functioneze intr-un mod care

sa pastreze secventa pasilor.
e Pasul 3. Frecarea mainilor

Dupa ce ia sdpunul, elevul trebuie sa Tsi frece mainile. Tn aceasta etap3, ar trebui sa fie afisatd o
numaratoare inversa de aproximativ 20 de secunde. Numaratoarea inversa poate fi sustinuta de o
bara de progres sau de o animatie vizuald a unui ceas. Scopul acestei parti nu este pur Si simplu de a
»atinge sapunul”, ci de a ajuta elevul sa realizeze ca spalarea mainilor este un proces care necesita
timp. Elevul nu ar trebui sa aiba voie sa treaca la pasul urmator inainte de finalizarea numaratorii
inverse.

® Pasul 4. Clatirea mainilor

Cand elevul isi pune din nou mainile sub apa, spuma ar trebui sa dispara. Aceasta schimbare vizuala
il ajuta pe elev sa inteleaga ca actiunea de clatire a fost efectuata corect. Sunetul apei curgatoare
poate continua n timpul clatirii. Tn aceastd etapd, sistemul ar trebui sd utilizeze indepartarea
completa a spumei ca indicator al finalizarii. Nu ar trebui considerat ca elevul a terminat sarcina cat
timp are mainile inca imbibate cu sapun.

® Pasul 5. Uscarea cu prosopul

Dupd ce clatirea a fost finalizatd, elevul trebuie indrumat spre prosop. Cand elevul foloseste
prosopul, trebuie sa i se arate clar cd mainile sunt uscate. In versiunea actuald, aceastd etapa este
finalizata cu aspectul mainilor curate Si stralucitoare. Acest pas final ar trebui sa arate clar elevului ca
rutina de spalare a méinilor a fost finalizata.

e Sectiunea de finalizare

Cand elevul finalizeaza toti pasii in ordinea corectd, ar trebui sa i se ofere o incheiere scurta Si
pozitiva. Pe ecran poate aparea un mesaj simplu, cum ar fi , Felicitari, ai mainile curate”. Acesta poate
fi insotit de un sunet pozitiv, un avatar zambitor sau o mica celebrare vizuald. Momentul finalizarii nu
ar trebui exagerat; cu toate acestea, ar trebui sa ajute in mod clar elevul sa simta ca sarcina a fost
finalizata cu succes.

Regula fundamentala in acest flux este urmatoarea: elevul nu poate trece la etapa urmatoare fara a
o finaliza pe cea curentd. intreaga structurd a scenariului ar trebui s& se bazeze pe progresie
secventiald. Acest lucru este deosebit de important pentru utilizatorii de nivel de baza. Scopul nu este
de a incuraja explorarea libera, ci de a ajuta elevul sa invete secventa de spalare a mainilor in ordinea
corectd. Tn plus, in timpul sedintelor de proiect s-a convenit ca scenariile ar trebui diferentiate nu in
functie de varsta, ci in functie de nivel Si nevoie Si ca scenariile pentru nivel de intrare ar trebui sa fie
mai structurate.

Pe scurt, scenariul incepe cu o scurtd solicitare din partea avatarului ghid; apoi, elevul deschide
robinetul, ia sapunul, isi freaca mainile, le clateste si le usuca cu un prosop, in ordine. Elevul nu
poate trece la pasul urmator inainte de a-l finaliza pe cel precedent. Scenariul se incheie cu o
incheiere simpla si pozitiva.

7. Mecanica
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n acest scenariu, logica de interactiune ar trebui conceputa astfel incat elevul s& poata finaliza

sarcina pas cu pas, fara confuzie. Regula de baza este urmatoarea: elevul nu poate trece la pasul
urmator nainte de a-l finaliza pe cel curent. Aceasta structura este necesara pentru a preda spalarea
mainilor ca o rutina secventiala. Logica tehnica a scenariului ar trebui sa functioneze in consecinta.
Etapa de spalare nu trebuie sa inceapa inainte de deschiderea robinetului; spumarea nu trebuie
activata Tnainte de preluarea sapunului; clatirea nu trebuie acceptata inainte de finalizarea spumarii;
iar etapa de uscare nu trebuie deblocata inainte de finalizarea clatirii.

Interactiunea elevului cu obiectele ar trebui sa fie simpld, directd Si cu un singur scop. in acest
scenariu, principalele obiecte interactive sunt robinetul, sapunul Si prosopul. Cand elevul isi
indreapta mana sau controlerul catre obiectul corect, sistemul ar trebui sa detecteze acest lucru in
mod clar. Odata ce interactiunea are loc, rezultatul ar trebui sa fie vizibil imediat. Apa ar trebui sa
Tnceapad sa curga din robinet, spuma ar trebui sa apara atunci cand este selectat sdpunul, spuma ar
trebui sa dispara in timpul clatirii Si ar trebui sa fie clar ca mainile sunt uscate atunci cand este folosit
prosopul. Elevul ar trebui sa poata vedea instantaneu relatia dintre actiunea sa Si rezultatul rezultat.

Logica de control in acest scenariu nu ar trebui sa fie complexa. Nu ar trebui sa se astepte ca elevul
sa navigheze prin meniuri, sa gestioneze mai multe optiuni sau sa citeasca texte lungi. Pe cat posibil,
interactiunea ar trebui s& urmeze o logica de tip atingere, selectare, aplicare. n cadrul proiectului, se
asteapta ca aplicatiile VR sa includa interactiune bazata pe gesturi, optiuni multiple de miscare si
forme de utilizare accesibile, adaptate nevoilor functionale ale elevului. Din acest motiv, miscarile Si
alegerile din Scenariul 1.1 ar trebui sa fie cat mai scurte, clare Si usor de inteles posibil.

Sistemul de Tndrumare este o componenta importanta a acestui scenariu. Elevul nu ar trebui lasat
sa-si dea seama ce sa faca singur. Cand vine momentul pentru obiectul corect sau actiunea corecta,
se poate folosi o scurtd evidentiere vizuald, o propozitie scurta din partea avatarului ghidului sau un
indiciu foarte scurt pentru sarcind pe ecran. Indrumarea nu ar trebui folosita pentru a finaliza sarcina
in numele elevului, ci pentru a ajuta elevul sa observe urmatorul pas corect. Mai ales intr-un scenariu
de nivel de baza, indrumarea ar trebui sa fie mai vizibila si mai suportiva.

in cazurile de interactiune incorecta, sistemul nu ar trebui sa functioneze intr-un mod punitiv. Atunci
cand elevul se indreapta spre obiectul gresit, incearcad s& meargd mai departe prea devreme sau
fncalca secventa corectd, nu ar trebui sa existe pierderi de puncte, avertismente dure sau reactii
negative din partea personajului. in schimb, ar trebui sd se ofere un scurt semnal de avertizare, o
reamintire blanda si o oportunitate de a incerca din nou. Acest lucru este clar definit in versiunea
actuala a Scenariului 1.1. De exemplu, avatarul poate oferi o scurta solicitare, cum ar fi ,,Mai intai,
deschide robinetul”, iar apoi se asteapta ca elevul sa incerce din nou acelasi pas. Aceasta structura
sustine nvatarea si mentine motivatia elevului.

Etapa de spumare este cea mai evidenta parte a acestui scenariu bazata pe timp. Dupa ce a luat
sapunul, elevul ar trebui sa isi frece mainile nu doar pentru scurt timp, ci pentru o perioada adecvata
de timp. Din acest motiv, sistemul ar trebui sa includa o numaratoare inversa de aproximativ 20 de
secunde. Aceasta numaratoare inversd nu ar trebui sa functioneze ca o sursa de presiune care sa
ingreuneze asteptarea elevului; mai degraba, ar trebui sa serveasca drept suport vizual care sa ajute
elevul sa inteleaga procesul. Scopul mecanic aici este ca elevul sa invete ca spalarea mainilor este un
proces care necesita timp, mai degraba decat sa gandeasca: ,Am atins sdpunul Si este de ajuns”.
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Tn cadrul logicii de interactiune a acestui scenariu, ar trebui mentinuta o relatie cauza-efect imediata

Si clara. Atunci cand elevul efectueaza actiunea corectd, mediul ar trebui sa raspunda pozitiv
imediat. In cazul unei actiuni incorecte, sistemul ar trebui sa intrerupd, sa redirectioneze si sa
pregateasca elevul pentru urmatoarea fincercare. Aceastd structurd este in concordantd cu
abordarea generald a proiectului de a face erori in sigurant3, feedback pozitiv si invatare graduala. Tn
plus, deoarece invatarea ar trebui sa se bazeze nu pe compararea performantei, ci pe progresul
observabil, mecanica jocului ar trebui sa sustina Si ea acest principiu.

Pentru ca profesorul sa poata monitoriza procesul, interactiunile ar trebui sa fie oglindite pe un ecran
extern Si ar trebui sa fie usor de inteles. Profesorul ar trebui sa poata observa cu usurinta de ce
obiect se apropie elevul, la ce pas se opresSte elevul si cand este nevoie de sprijin. Din acest motiv,
mecanismele ar trebui concepute nu doar pentru eley, ci Si intr-un mod care sa permita profesorului
sa observe eficient. Tn acest scenariu, oglindirea ecranului nu este o facilitate tehnica, ci o parte
esentiala a procesului de instruire.

Rezumatul operational al acestei sectiuni este urmatorul: Scenariul 1.1 ar trebui sa functioneze prin
blocarea secventiala a sarcinilor, selectie simpla axata pe obiecte, rezultate vizuale imediate, corectie
usoara a erorilor, oportunitati de reincercare si o structura de interactiune clara pe care profesorul o
poate monitoriza de pe un ecran extern. Scopul principal al mecanicii nu este de a face jocul mai
complex, ci de a face abilitatea de a se spala pe maini usor de inteles, sigura si repetabila.

Tn acest scenariu, sistemul de recompensare si feedback ar trebui conceput astfel incat s& mentina
motivatia elevilor, s& faca vizibil comportamentul corect Si sa sprijine invatarea in cazul greselilor.
Principiul fundamental este acesta: pasii corecti ar trebui recunoscuti imediat, in timp ce pasii
incorecti ar trebui corectati fara pedepse. Sistemul de feedback nu ar trebui sa creeze un sentiment
de pierdere de puncte, avertisment dur sau eSec; in schimb, ar trebui s pregateasca elevul pentru
urmatoarea incercare.

Pentru fiecare pas corect efectuat, ar trebui sa se ofere un feedback pozitiv imediat. Cand elevul
deschide robinetul corect, foloseSte sdpunul corect, iSi freaca mainile pentru o perioada adecvata de
timp, finalizeaza etapa de clatire Si isi usuca mainile cu prosopul, sistemul ar trebui sa confirme acest
lucru pe scurt Si clar. Aceasta confirmare poate fi data printr-un mic efect luminos, un sunet pozitiv, o
propozitie scurta din partea avatarului sau un mesaj de confirmare foarte scurt pe ecran. Scopul este
ca elevul sa experimenteze imediat sentimentul ,,Am facut-o corect”.

Feedback-ul ar trebui sa fie scurt, simplu si consecvent ca forma. De exemplu, in timpul unui pas
corect, obiectul poate straluci scurt, se poate auzi un sunet pozitiv slab, iar avatarul ghidului poate
folosi o expresie scurtd, cum ar fi ,Bravo” sau ,Buna treabd”. Limbajul folosit aici ar trebui sa fie
instructiv, dar simplu. Nu ar trebui oferite explicatii lungi la fiecare pas. Deoarece acesta este un
scenariu de nivel de baza, feedback-ul ar trebui sa ajute elevul sa isi concentreze atentia, fara a-l
expune la o incarcatura excesiva de stimuli.

Tn cazul unei actiuni incorecte, sistemul ar trebui sa ofere o corectie usoard. Daca elevul incurcé un
pas, se indreaptd spre obiectul gresit sau intrerupe secventa, nu ar trebui sd piarda puncte. In
schimb, ar trebui sa fie emise un scurt semnal sonor de avertizare, o scurta pauza Si un scurt indiciu
din partea avatarului ghid. De exemplu, daca elevul incearca sa treaca la o alta etapa inainte de a se
apropia de sapun, avatarul poate oferi o indicatie clara Si scurta, cum ar fi: ,Mai intai, deschide
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robinetul”. Elevul ar trebui sa poata incerca apoi acelasi pas din nou.

castilla y leén MERSIN - BOZYAZI Contrul Sealan de Educatie Inelazint Qlewandhin,
ILCE MILLT EGITIM MUDURLUGU




Co-funded by
the European Union

unBLeCKed

n acest sistem, dreptul de a incerca din nou ar trebui s& fie unul dintre mecanismele de baza. O

alegere gresita nu ar trebui prezentata ca sfarsitul invatarii. Dimpotriva, ar trebui folosita ca un
moment natural de predare care ofera elevului oportunitatea de a incerca din nou comportamentul
corect. Aceastd abordare reduce anxietatea elevului, faciliteaza continuarea sarcinii Si creeaza un
mediu de invatare mai sigur. n cadrul structurii generale a scenariului, oportunitatea de repetare Si
invatare fara stigmatizare este, de asemenea, tratata ca un principiu important.

La sfarsitul scenariului ar trebui sa se ofere o recompensa pentru finalizare. Cand elevul termina tofi
pasii n ordinea corectd, o scurtd celebrare ar trebui sd apard pe ecran. Tn structura exemplului
actual, acest lucru este sugerat sub forma unui mesaj pozitiv pe ecran Si a unei insigne deblocate Tn
profilul elevului. Recompensa potrivitd pentru acest scenariu este definita ca ,Insigna de Erou al
Igienei”. Aceasta insigna nu este doar o recompensa vizuala; este un indicator concret al realizarii
care il ajuta pe elev sa simta ca sarcina a fost finalizata cu succes.

Mesajul transmis in momentul finalizarii ar trebui, de asemenea, sa fie simplu. Cand elevul termina
scenariul, ar trebui sa i se transmita un mesaj scurt si usor de inteles, cum ar fi ,Grozay, ai mainile
curate” sau ,Ai finalizat sarcina”. Acesta poate fi insotit de un avatar zambitor, un sunet usor de
aplauze sau un scurt efect de sclipire. Cu toate acestea, efectul de celebrare ar trebui sa fie scurt Si nu
ar trebui sa fie excesiv de dinamic sau deranjant. Elevul ar trebui sa isi simta clar succesul, in timp ce
mediul ramane calm Si sigur.

O alta functie a sistemului de recompensare este de a crea un sentiment de incredere in sine Si de
realizare la elev. In acest scenariu, scopul nu este doar ca elevul s3 finalizeze secventa de spalare a
mainilor. De asemenea, se urmareste dezvoltarea sentimentului elevului de ,pot face asta”. La nivel
de proiect, impacturile asteptate includ, de asemenea, autonomia, increderea in sine, motivatia Si
progresul in abilitatile de viata de zi cu zi. Din acest motiv, sistemul de recompensare nu ar trebui sa
fie ostentativ, ci de sustinere si functional.

Pe scurt, aceasta sectiune este urmatoarea: in Scenariul 1.1, fiecare pas corect ar trebui sa primeasca
feedback pozitiv imediat, fiecare pas incorect ar trebui corectat cu atentie Si ar trebui sa i se ofere
oportunitati de a incerca din nou. La sfarsitul scenariului, elevul ar trebui sa fie recompensat cu un
scurt mesaj de felicitare Si cu Insigna de Erou al Igienei. Sistemul de recompensare Si feedback nu ar
trebui folosit pentru a pune elevul sub presiune, ci pentru a sustine participarea, a consolida
comportamentul corect Si a dezvolta increderea in sine.

8. Rolul profesorului $i evaluarea invatarii

n acest scenariu, profesorul nu este doar persoana care observa procesul. Profesorul este persoana
care faciliteaza, monitorizeaza, ofera sprijin pe termen scurt Si planifica transferul invatarii in
contexte din viata reala. n timpul implementairii, rolul principal al profesorului este de a observa in ce
etapa elevul poate indeplini independent abilitatea de spalare a mainilor, in ce etapa este nevoie de
sprijin Si cat de precis poate elevul s& mentina abilitatea in secventa corecta. Din acest motiv, rolul
profesorului ar trebui sa fie central in scenariu.

Tn timpul implementarii, profesorul ar trebui sd poatd monitoriza simultan experienta VR a elevului
pe un ecran extern. In acest scenariu, oglindirea ecranului nu este un detaliu tehnic, ci o cerinta
didactica esentiala. Numai in acest fel, profesorul poate urmari clar de ce obiect se apropie elevul, ce
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pas a fost finalizat, unde se opreste elevul si cand apare ezitarea. Fara oglindirea ecranului,

observarea imediata, indrumarea precisa Si evaluarea corecta devin mult mai dificile.

n timpul implementarii, profesorul ar trebui s3 acorde o atentie deosebitd urmatoarelor aspecte:
daca elevul poate intelege instructiunea initiala pentru sarcind; daca elevul poate recunoaste
robinetul ca fiind obiectul corect; daca elevul foloseste sapunul la momentul corect; daca elevul
poate mentine durata de frecare a mainilor; daca elevul poate finaliza etapele de clatire Si uscare
fara a le sari peste; daca elevul urmeaza sarcina in secventa sau confunda pasii; cata indrumare
vizuala si verbala este necesara; daca elevul iSi poate mentine atentia pe tot parcursul sarcinii; daca
elevul poate reveni la sarcina dupa ce face o greseald; si dacg, la finalizare, elevul demonstreaza un
comportament care indica o intelegere a rutinei de spalare a mainilor.

Sprijinul profesorului ar trebui sa fie scurt, clar Si doar atat cat este necesar. Elevului nu ar trebui sa i
se ofere explicatii lungi. Cand elevul se blocheaza la un pas, profesorul poate oferi prompturi verbale

|I’

scurte. De exemplu, instructiuni scurte precum ,Mai intdi, deschide robinetul”, ,Acum ia sapunul”,
»Freca putin mai mult” sau ,,Acum foloseste prosopul” sunt suficiente. Scopul nu este de a indeplini
sarcina in numele elevului, ci de a ajuta elevul sa observe pasul corect. Din acest motiv, sprijinul
profesorului ar trebui sa ramana la nivelul prompturilor i ar trebui s& mentina participarea activa a

elevului cat mai mult posibil.

Profesorul ar trebui s& determine, de asemenea, nivelul de sprijin necesar elevului. Intrucat acesta
este un scenariu de nivel de baza, profesorul ar trebui sa identifice in timpul implementarii daca
elevul are nevoie de mai multe indicii vizuale, de sprijin verbal mai frecvent sau de sesiuni mai scurte.
Procesul ar trebui simplificat atunci cand este necesar, tinand cont de capacitatea de atentie a
elevului, de controlul motor, de nivelul de intelegere a instructiunilor si de adaptarea la mediul VR.
Sarcina profesorului nu este de a oferi aceeasi implementare fiecarui elev, ci de a ajusta nivelul de
sprijin in functie de nevoile elevului.

Observarea nu ar trebui sa se concentreze exclusiv pe succesul din joc. Profesorul ar trebui sa verifice
daca elevul demonstreaza invatare functionala. Cu alte cuvinte, profesorul ar trebui s& monitorizeze
nu doar daca elevul atinge obiectele corecte, ci Si daca elevul incepe cu adevarat sa inteleaga ca
spalarea mainilor necesitd o secventad Si o rutind. Evaluarea nu ar trebui sa se bazeze pe compararea
scorurilor, ci pe progresul observabil al elevului. Din acest motiv, profesorul ar trebui sa inregistreze
chiar si micile imbunatatiri si sa identifice punctele in care elevul a devenit mai independent in
comparatie cu incercarile anterioare.

Dupa implementare, profesorul ar trebui s& desfasoare o scurta activitate de consolidare care sa
conecteze scenariul cu viata reald. Aceastd activitate nu trebuie sa fie lungd. De exemplu, pot fi
planificate activitati scurte, cum ar fi revizuirea rutinei reale de spalare a mainilor cu elemente vizuale
in sala de clasd, enumerarea verbald a pasilor de spdlare a mainilor, efectuarea de exercitii
supravegheate in toaleta Scolii sau asocierea rutinei de spalare a mainilor cu momente potrivite pe
parcursul zilei. Tn acest fel, experienta VR nu rdmane izolatd, ci incepe sa se transforme intr-un
comportament de viata cotidiana. Aici devine evidenta adevarata forta a profesorului; profesorul
este persoana care transfera abilitatile invatate in VR in viata reala.

Atunci cand este necesar, ar trebui sa aiba loc si un scurt schimb de informatii cu familia. Profesorul
poate informa familia despre etapele in care elevul este mai independent in timpul spalarii mainilor
Si etapele in care sunt inca necesare memento-uri. Tn acest fel, intaririle pot fi oferite Si acasa,
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folosind aceeasi secventd si acelasi limbaj scurt. Coerenta dintre Scoala Si acasa este importanta

pentru retinerea acestui tip de abilitate de autoingrijire.

Principala concluzie a acestei sectiuni este urmatoarea: in acest scenariu, profesorul actioneaza ca
observator, facilitator Si agent de transfer. Profesorul ar trebui s& monitorizeze modul in care elevul
respecta secventa de spalare a mainilor, la ce etapa apare dificultate, cat sprijin este necesar pentru a
progresa Si daca abilitatea poate fi transferata in viata reald. Pentru o implementare eficientd,
oglindirea pe ecran extern, prompturile scurte Si clare, monitorizarea comportamentelor observabile
Si intarirea post-implementare in viata reala sunt esentiale.

n acest scenariu, evaluarea nu se bazeazd pe colectarea de puncte sau pe compararea elevilor intre
ei. Procesul de evaluare ar trebui sa se concentreze pe monitorizarea progresului elevului, a implicarii
in sarcind, a dezvoltarii abilitatilor observabile Si a performantei functionale. Din acest motiv,
profesorul ar trebui sa observe cat de precis aplica elevul pasii de spalare a mainilor in secventa, in
ce etapa elevul ramane mai independent, in ce etapa sunt necesare sugestii Si cu cata atentie este
sustinutd sarcina. Indicatorii din joc, observatia profesorului si feedback-ul calitativ ar trebui utilizati
Tmpreuna.

Punctele cheie care trebuie evaluate in acest scenariu sunt daca elevul poate deschide robinetul la
momentul corect, poate folosi sdpunul in etapa corectd, poate freca mainile pentru o durata
adecvatd, poate finaliza etapele de clatire si uscare fara a le sari peste Si poate mentine sarcina in
secventa corectd de la inceput pand la sfarsit. In plus, ar trebui evaluate si raspunsul elevului la
indicii vizuale Si verbale, capacitatea de atentie, nevoia de repetitie Si capacitatea de a reveni la
sarcina dupa ce a facut o greseald. Ceea ce conteaza aici nu este doar ca elevul sa termine jocul, ci
ca elevul sa inceapa sa stabileasca spalarea mainilor ca o rutind semnificativa.

Procesul de evaluare ar trebui sa fie cat mai formativ posibil. La sfarsitul implementarii, elevului nu ar
trebui sa i se acorde doar un rezultat precum ,,a reusit” sau ,a esuat”. n schimb, profesorul ar trebui
sa noteze etapele in care elevul este puternic Si etapele in care este nevoie de mai multa repetare. n
acest fel, scenariul depaseste limita unei activitati singulare si devine un instrument didactic care
urmareste dezvoltarea elevului. Aceasta abordare este in concordanta cu intelegerea generala a
proiectului asupra evaludrii, deoarece in cadrul proiectului prioritatea nu este scorul, ci invatarea si
dezvoltarea functionala.

9. Incluziune, transfer si impact educational

Transferul in viata reald este una dintre cele mai importante componente ale acestui scenariu. Nu
este suficient ca elevul sa experimenteze secventa de spalare a mainilor doar in mediul VR. La scurt
timp dupa implementare, profesorul ar trebui sa repete acelasi comportament cu elevul in sala de
clasa, in toaleta scolii sau la o chiuveta reala amplasata in mediul educational. Scopul este ca elevul
sa recunoasca in viata reald aceeaSi secventa experimentata in mediul virtual Si sa inceapa sa aplice
aceeasi rutina in diferite contexte. Din acest motiv, ar trebui stabilita o conexiune clara si planificata
intre experienta VR Si practica din viata de zi cu zi. Referirea din acest paragraf la practica Scolara si la
chiuveta reald este prezentatd ca o sugestie directd de implementare, bazata pe accentul pus de
proiect pe rolul profesorului in sprijinirea transferului in viata reala.

Transferul in mediul de acasa ar trebui, de asemenea, sprijinit. Profesorul poate impartasi cu familia
ce etape poate efectua elevul independent Si la care etape sunt inca necesare mementouri. Daca
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aceeasi secventa, aceleasi instructiuni scurte Si acelasi limbaj de rutina sunt folosite acasa, invatarea

devine mai durabild. Tn acest fel, scenariul nu rdmane o activitate digitala limitata la mediul scolar, ci
incepe sa se dezvolte intr-o abilitate de viata zilnica pentru elev. Acest transfer la domiciliu este, de
asemenea, in concordanta cu abordarea proiectului de recunoastere a familiilor ca parti interesate Si
de extindere a transferului de competente in contexte din viata reala.

Importanta acestui scenariu provine din faptul ca spalarea mainilor este atat un comportament de
autoingrijire foarte elementar, cat si unul extrem de functional. Spalarea mainilor este o abilitate
concretd, de scurta duratad, bazata pe o secventa clara si imediat relevanta in viata de zi cu zi. Din
acest motiv, este atat usor de inteles pentru eley, cat si usor de implementat pentru profesor. Tn
acelasi timp, faptul ca poate fi finalizata intr-o perioada scurta de timp, sustinutd de mecanici VR
simple si monitorizata prin oglindirea ecranului in sala de clasa face ca acest scenariu sa fie deosebit
de puternic dintr-o perspectiva practica.

Acest scenariu serveste Si unui scop educational mai larg. Spalatul pe maini nu este doar un
comportament de igiend; este, de asemenea, un punct de plecare care sustine ingrijirea de sine,
independenta, increderea in sine Si capacitatea elevului de a-Si construi rutine zilnice. Intrucat
impactul asteptat al proiectului include dezvoltarea autonomiei cursantului, a increderii Si a
abilitatilor de viata de zi cu zi, acest scenariu, desSi poate parea mic, reprezinta o piatra de temelie
fundamentala. Prin repetarea acestei abilitati intr-un mediu sigur si de sustinere, elevul incepe sa
dezvolte sentimentul ,Pot face asta”.

Scurta concluzie a acestei sectiuni este urmatoarea: Scenariul 1.1 Regulile de igiend de baza ar trebui
monitorizate prin evaluare formativa bazata pe observatie; experienta VR ar trebui consolidata prin
exersarea practica a chiuvetei; Si ar trebui asigurata o repetitie consecventa intre Scoala Si acasa.
Valoarea scenariului constd nu doar in predarea abilitatii de spalare a mainilor in cadrul jocului, ci Si
n transformarea acestei abilitati intr-o rutina utilizabila, functionala si care sustine independenta in
viata de zi cu zi a elevului.

Faspaym A @R 2ghe
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Scenariul de invatare 1.2 - Mancarea, imbracarea si folosirea toaletei

1. Introducere

Aria de invatare privind alimentatia, imbracarea i utilizarea toaletei 1 — Abilitati de ingrijire
personala Nivel de dificultate: Avansat

Scenariul ,Mancatul, imbracatul Si Mersul la Toaleta” este un scenariu de invatare inclus in Aria de
Tnvatare 1: Abilitati de Tngrijire Personald din programa unBLOCked si definit la un nivel avansat.
Acest scenariu abordeaza trei domenii de baza ale ingrijirii personale care sustin independenta
elevului Tn viata de zi cu zi, intr-o singura structura: mancatul cu ustensilele adecvate, imbracatul
corespunzator situatiei Si respectarea secventei corecte de ingrijire post-toaleta. Aria de invatare 1 se
concentreaza pe dezvoltarea abilitatilor de ingrijire personala si autoingrijire, iar in cadrul acestei arii,
Scenariul 1.2 vizeaza abilitatile functionale care sunt utilizate direct in viata de zi cu zi.

Scopul principal al acestui scenariu este de a permite elevului s& experimenteze abilitati de
autoingrijire nu izolat, ci Tn situatii de viata cotidiana conectate. Din acest motiv, scenariul este
impartit n trei mini-scene: bucataria, dormitorul Si baia/toaleta. in scena din bucatarie, elevul
exerseazd abilitatea de a manca cu ustensilele potrivite. In dormitor, sarcina este de a alege haine
potrivite conditiilor meteorologice. in sectiunea de baie, se respectd secventa corecta de utilizare a
toaletei, iar procesul se finalizeaza cu spalarea mainilor. Aceasta structura transforma scenariul din
predarea unui singur comportament intr-o rutind de autoingrijire mai holistica.

Justificarea selectarii acestui scenariu este clara. Abilitatile de a manca, imbraca si folosirea toaletei
se numara printre cele mai fundamentale domenii care ii ajutd pe elevi sa functioneze mai
independent in viata de zi cu zi. Aceste abilitati nu se limiteaza la obiectivele de invatare scolare; ele
sunt abilitati functionale de viata cu relevanta directa acasa, la Scoala si in contexte sociale. Din acest
motiv, scenariul a fost conceput pentru a consolida abilitatile de viatd independenta ale elevului,
pentru a creste increderea in sine Si pentru a sprijini indeplinirea mai precisa si mai sigura a rutinelor
zilnice. Cadrul proiectului arata, de asemenea, clar ca programa Scolara isi propune sa consolideze
autonomia personald, ingrijirea de sine Si abilitatile functionale de viata de zi cu zi.

Faptul ca scenariul este definit la un nivel avansat nu inseamna ca grupul tinta se schimba. Grupul
tintd r@mane elevii cu varste cuprinse intre 8 Si 15 ani cu dizabilitati intelectuale usoare. Diferenta
consta in faptul cd, in loc sa intdlneasca un singur comportament scurt, elevului i se prezinta o
secventa de autoingrijire care necesita mai multa luare a deciziilor, selectie de obiecte Si urmarire a
secventei. Prin urmare, desi scenariul implica putin mai multe procese decat nivelul de baza, acesta
ar trebui sa ramana clar, sustinut vizual, repetabil Si potrivit pentru implementarea sustinuta de
profesor.

Acest scenariu este, de asemenea, un exemplu puternic al utilizarii eficiente a VR. Mediile vietii de zi
cu zi, cum ar fi bucataria, dormitorul si baia, pot fi modelate intr-un mod simplu in cadrul mediului
VR, permitand elevului sa exerseze n siguranta in aceste contexte. Atunci cand elevul face o alegere
gresita, nu este pedepsit; in schimb, este indrumat cu blandete si i se ofera oportunitatea de a
incerca din nou. Acest lucru permite dezvoltarea abilitatilor de autoingrijire nu sub presiune, ci intr-un
mediu de fnvatare suportiv. n acest fel, scenariul devine nu doar un segment tehnic de joc, ci un
instrument de instruire functional care sustine viata independenta.
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2. Profilul participantului

Acest scenariu a fost conceput in principal pentru elevii cu varste cuprinse intre 8 si 15 ani cu
dizabilitati intelectuale usoare. Grupul tinta este format din elevi care trebuie sa si dezvolte abilitati
de viata zilnica, dar care sunt capabili sa invete sarcini de autoingrijire pas cu pas, prin instructiuni
clare, suport vizual , repetitie Si indrumare din partea profesorului. Faptul ca scenariul este definit la
un nivel avansat nu fnseamna ca grupul tintad se schimba. Diferenta consta in faptul ca, in loc sa
urmeze o singura sarcina scurta, elevul trebuie s urmeze trei situatii de autoingrijire interconectate
in cadrul aceluiasi flux de invatare.

Acest scenariu este potrivit pentru elevii care au un nivel de baza de constientizare a ingrijirii de sine,
pot intelege instructiuni scurte, pot urma indicii vizuale, pot face alegeri simple de obiecte Si pot
sustine sarcini secventiale cu sprijinul unui adult. Nu se asteapta ca elevii sa indeplineasca toate
sarcinile complet independent Si fara erori. Scopul este ca elevul s& experimenteze sarcinile de
ingrijire de baza intalnite in contexte de viatd de zi cu zi, cum ar fi bucataria, dormitorul Si baia,
intr-un flux structurat Si sa devind mai independent in timp.

Tn acest scenariu, elevii pot intdmpina trei tipuri diferite de dificultati. in primul rand, se pot confrunta
cu alegerea obiectelor. De exemplu, pot alege o furculitd in loc de o lingura sau pot selecta haine
nepotrivite in loc de haine potrivite. in al doilea rand, pot intdmpina dificultati in a lua decizii
adecvate contextului. Elevul poate sa nu distinga imediat cum sa se imbrace corespunzator in functie
de vreme sau ce obiect ar trebui folosit intr-un anumit context. In al treilea rand, pot intdmpina
dificultati cu rutinele secventiale de autoingrijire. n special in etapa de ingrijire post-toaleta, pot
confunda ordinea pasilor, pot sari peste un pas sau pot crede ca sarcina este terminata prea
devreme.

Din acest motiv, profilul elevului vizat de scenariu este format din cursanti care au nevoie de
instructiuni clare Si simple, care urmeaza sarcinile cu mai mult succes atunci cand acestea sunt
impartite in pasi mici Si care beneficiaza de indicii vizuale $i de indrumari verbale scurte. Elevul nu ar
trebui sa aiba prea multe optiuni in acelasi timp, sarcina ar trebui sa fie prezentata clar in fiecare
mini-scend, iar structura secventiald ar trebui pastrata in special in sectiunea de baie. Atunci cand
elevul face o alegere, rezultatul ar trebui sa fie imediat vizibil, astfel incat relatia cauza-efect sa poata
fi inteleasa mai usor.

In acest scenariu, capacitatea de atentie, capacitatea de a urmari o secventd si nivelul de
independenta pot varia de la elev la elev. Unii elevi pot finaliza sectiunea din bucatarie mai usor, in
timp ce au nevoie de mai mult sprijin in etape precum alegerea hainelor sau secventa de ingrijire
dupad toaletd. Din acest motiv, scenariul ar trebui implementat in functie de nivelul actual de
autonomie al elevului. Profesorul ar trebui sa ia in considerare in ce mini-scena elevul progreseaza
mai confortabil Si in ce etapa este nevoie de mai mult sprijin verbal sau vizual.

Principiul principal al acestei sectiuni este urmatorul: scenariul 1.2 ,,Mancatul, Tmbracatul si Mersul la
Toaleta” a fost conceput pentru a ajuta elevii cu dizabilitati intelectuale uSoare sa exerseze abilitatile
de autoingrijire pe care le folosesc cel mai frecvent in viata de zi cu zi, in cadrul unei structuri mai
holistice, care necesita o capacitate decizionala oarecum mai mare. Scopul nu este de a provoca
elevul, ci de a-l ghida pas cu pas catre independenta functionala in domeniile alimentatiei, imbracarii
Si ngrijirii post-toaleta.
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2.1 Evaluarea nevoilor speciale in functie de tipul de dizabilitate

Acest scenariu a fost dezvoltat in principal pentru elevii cu dizabilitati intelectuale usoare. Cu toate
acestea, in timpul implementarii, nevoile de sprijin ale fiecarui elev ar trebui evaluate individual.
Scopul nu este de a eticheta elevii pe baza diagnosticului, ci de a determina ce tip de asistenta, ce
nivel de indrumare Si ce adaptari are nevoie elevul in cadrul acestui scenariu. Din acest motiv,
evaluarea ar trebui s@ se concentreze pe capacitatea elevului de a intelege instructiunile, de a
mentine atentia, de a selecta obiecte, de a urma sarcini secventiale, de a utiliza indicii vizuale, de a
demonstra controlul motor Si de a participa la rutinele vietii de zi cu zi.

e Evaluarea dizabilitatii intelectuale usoare

n acest scenariu, ar trebui examinate in special trei aspecte pentru elevii cu dizabilitati intelectuale
usoare. Tn primul rand, daca elevul poate intelege instructiuni scurte si clare. Tn al doilea rand, daca
elevul poate selecta obiectul corect Si poate intelege rezultatul acelei alegeri. n al treilea rand, daca
elevul poate mentine fluxul secvential de autoingrijire. Elevul poate sa nu fie capabil sa distinga
independent intre o lingura si o furculitd, sa aleagd imbracaminte potrivita pentru vreme sau sa
mentind secventa corectd de ingrijire dupd toaletd. in astfel de cazuri, repetitia, indiciile vizuale,
sprijinul verbal scurt Si progresia pas cu pas ar trebui sa fie principalele forme de adaptare.

e Evaluare in raport cu afectiunile din spectrul autist

Acest scenariu poate fi benefic Si pentru unii elevi din spectrul autist. In astfel de cazuri, sensibilitatile
senzoriale, nevoia de rutina, dificultatile cu tranzitiile Si nevoia de simplitate vizuala ar trebui luate in
considerare cu atentie. Tntrucat scenariul implica tranzitii intre trei mini-scene, Si anume bucataria,
dormitorul Si baia, ar trebui observat daca schimbarile de mediu creeaza stres pentru elev. Pentru
acesti elevi, mediul ar trebui mentinut mai simplu, sunetele si elementele vizuale care distrag atentia
ar trebui reduse la minimum, sarcinile ar trebui prezentate intr-o ordine mai previzibild, iar tranzitiile
ar trebui marcate foarte clar.

e Evaluareain raport cu tulburarea de deficit de atentie Si hiperactivitate

Acest scenariu poate fi utilizat Si cu elevii care prezinta caracteristici ale tulburarii de deficit de
atentie si hiperactivitate. In astfel de cazuri, trebuie evaluat daca elevul isi poate mentine atentia pe
tot parcursul sarcinii, daca face alegeri impulsive Si daca are tendinta de a abandona sarcina atunci
cand trece de la o scena la alta. Pentru acesti elevi, sarcinile ar trebui sa fie scurte, in fiecare
mini-scend ar trebui accentuat un singur obiectiv, iar feedback-ul pozitiv ar trebui oferit rapid. Daca
este necesar, numarul de optiuni ar trebui redus, iar profesorul ar trebui sa ofere memento-uri scurte
mai frecvente.

e Evaluarea abilitatilor motorii Si de performanta

n acest scenariu, nu doar capacitatea cognitiva, ci si performanta motorie sunt importante. Trebuie
observata capacitatea elevului de a selecta obiecte, de a trage Si plasa articole de imbracaminte, de a
se deplasa spre obiectul corect Si de a mentine controlul in timpul sarcinilor secventiale. Daca elevul
are dificultati cu controlul motor fin sau cu utilizarea instrumentelor de control VR, ar trebui preferate
zone de interactiune mai mari, mai putine obiecte Si un ritm mai lent. Scopul nu este de a ingreuna
sarcina, ci de a face posibila participarea functionala.

e Concluzie cheie pentru implementare
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Principala decizie din aceasta sectiune este urmatoarea: Scenariul 1.2 nu ar trebui implementat exact

in acelasi mod pentru fiecare elev. Ceea ce conteaza mai mult decat diagnosticul in sine sunt
domeniile specifice in care elevul are nevoie de sprijin in timpul indeplinirii acestor trei sarcini de
autoingrijire. Din acest motiv, profesorul ar trebui sa ajusteze cantitatea de sprijin in functie de nivelul
de atentie, intelegere, selectie a obiectelor, urmarire a secventelor, sensibilitate senzoriala si utilizare
motorie a elevului. n acest fel, scenariul rdmane incluziv, devenind in acelasi timp adecvat nevoilor
reale ale elevului.

3. Cadrul pedagogic Si metodologic

Acest scenariu se bazeaza pe principiul conform caruia elevii invata abilitati de autoingrijire utilizate
in viata de zi cu zi prin participare activa si practica. Instruirea nu se bazeaza pe explicatii lungi, ci pe
acumularea de experienta in contexte direct legate de viata reald, cum ar fi bucataria, dormitorul Si
baia. Aceasta structurd sprijind elevul in invatarea abilitatilor precum mancatul, imbracatul si
ingrijirea dupd toaletd nu ca informatii abstracte, ci ca rutine zilnice functionale. Din acest motiv,
scenariul progreseaza prin trei mini-scene, fiecare permitdnd elevului s exerseze un comportament
de autoingrijire necesar pentru o viata independenta intr-un mediu VR sigur.

Fundamentul pedagogic al acestei sectiuni ar trebui sa se bazeze pe invatarea constructivista,
invatarea experientiald, invatarea bazata pe jocuri i principiile UDL. Elevul nu este un receptor pasiv
al informatiilor, ci un participant activ care selecteaza obiecte, ia decizii, urmeaza o secventa si vede
rezultatul imediat. Aceasta abordare creste implicarea elevului, ofera oportunitati de repetitie Si
ajuta la stabilirea unor conexiuni semnificative cu viata de zi cu zi. Ar trebui recunoscut clar cg, in
special pentru elevii cu dizabilitati intelectuale usoare, instruirea trebuie sa fie concreta,
experientiald, repetitiva Si puternic sustinuta de indicii vizuale.

Justificarea utilizarii VR consta in faptul ca aceste abilitati de autoingrijire pot fi exersate intr-un
mediu foarte similar cu viata reald, dar sigur. Elevul exerseaza alegerea ustensilelor potrivite n
bucatarie, selectarea hainelor potrivite in dormitor Si urmarea secventei corecte de ingrijire in baie,
toate in cadrul unor scene care reprezinta situatii din viata reald. Atunci cand elevul face o alegere
gresita, nu experimenteaza o consecintd negativa reald; in schimb, primeste indrumari scurte Si
incearca din nou. Acest lucru faciliteaza invatarea abilitatilor de autoingrijire fara presiune, prin
repetitie si fard teama de a gresi. In plus, VR sustine consolidarea experientiald a rezultatelor
invatarii, creste motivatia Si permite cai de invatare individualizate.

Tn acest scenariu, principiile educatiei incluzive ar trebui mentinute in mod clar. Sarcinile ar trebui s&
fie adaptabile la nivelul cognitiv Si functional al elevului, elementele vizuale ar trebui sa fie clare si
usor de distins, obiectele ar trebui prezentate intr-o forma mare Si usor de selectat, iar instructiunile
ar trebui s rAmana scurte si usor de inteles. Tn conformitate cu abordarea UDL, ar trebui furnizate
mijloace multiple de reprezentare, implicare Si actiune. Din acest motiv, scenele ar trebui sa fie
simple, stimulii inutili ar trebui evitati, sarcinile ar trebui sa progreseze pas cu pas, iar nivelul de
sprijin ar trebui ajustat in functie de ritmul individual al elevului.

Structura metodologica a scenariului ar trebui sa se bazeze pe o logica a sarcinilor scurtd, structurata
si progresiva. Tn sectiunea de bucatarie, elevul exerseazd mancatul cu ustensilele adecvate. Tn
dormitor, elevul isi alege hainele in functie de conditiile meteorologice. Tn sectiunea de baie, elevul
urmeaza secventa de ingrijire post-toaleta si finalizeaza procesul cu spalarea mainilor. n acest fel,
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elevul experimenteaza trei domenii diferite de autoingrijire intr-un singur scenariu, ca situatii de viata

cotidiand conectate. Aceastd structurd permite ca fnvatarea sa fie construitd nu ca sarcini
fragmentate, ci ca o rutina functionala si holistica de autoingrijire.

n acest scenariu, instruirea ar trebui sa serveasca nu doar la a ajuta elevul sa géseascd raspunsul
corect, ci Si la dezvoltarea independentei functionale. Abilitatile de a manca, imbraca si folosirea
toaletei afecteazd in mod direct autonomia personald a elevului Si capacitatea acestuia de a
functiona independent in viata de zi cu zi. Din acest motiv, abordarea educationald a scenariului ar
trebui sa depaseasca transformarea abilitatilor de autoingrijire in sarcini gamificate; ar trebui sa
urmareasca construirea de modele de comportament pe care elevul le poate folosi in viata de zi cu zi.
Tocmai aici rezida valoarea scenariului: ofera elevului nu doar un segment de joc, ci o secventa de
obiceiuri necesare pentru o viata independenta.

in cadrul acestui cadru metodologic, profesorul este o parte integrantd a procesului. Profesorul ar
trebui sa observe in ce mini-scena elevul intampina dificultati, ce alegeri face elevul independent Si
in ce etape este nevoie de mai mult sprijin. Prin oferirea de prompturi verbale scurte atunci cand este
necesar, ajustarea nivelului de sprijin Si transferul invatarii in viata reala, profesorul consolideaza
impactul scenariului. Din acest motiv, cadrul pedagogic ar trebui sa fie construit nu doar pe relatia
dintre elev Si joc, ci Si pe legatura dintre elev, profesor si transferul in viata reala.

in concluzie, Scenariul 1.2 ,Mancatul, Imbracatul Si Mersul la Toaleta” este un model de predare
pentru ingrijire personala bazat pe invatare experientiala, incluziva, structurata si functionala. VR nu
este scopul aici; este instrumentul care permite elevului sa exerseze abilitatile de mancat, imbracat si
ingrijire dupa mersul la toaleta intr-un mediu sigur, usor de inteles Si repetabil. Obiectivul principal
este de a sprijini elevul sa devind mai independent, mai ordonat Si mai fincrezator fin
comportamentele de ingrijire personala din viata de zi cu zi.

4. Obiective de invatare

Scopul general al acestui scenariu este de a sprijini elevul sa functioneze intr-un mod mai functional,
cu zi, Si anume alimentatia, imbré&carea Si abilitatile de ingrijire dupd toaleta. In cadrul Domeniului de
invatare 1, scenariul contribuie la consolidarea abilitatilor de ingrijire personala si autoingrijire. De
asemenea, iSi propune sa dezvolte capacitatea elevului de a selecta obiecte, de a lua decizii adecvate
contextului, de a urma sarcini secventiale si de a se implica ih mod intentionat in interactiuni simple
de realitate virtuala. La nivel de proiect, se aSteapta ca programa sa consolideze, de asemenea,
autonomia personald, autoingrijirea, luarea deciziilor, rezolvarea problemelor Si increderea digitala
de baza.

Obiectivele specifice ale acestui scenariu ar trebui definite in conformitate cu cele trei mini-scene. in
sectiunea de bucatarie, elevul invata sa aleaga ustensilele de mancat potrivite Si s& asocieze
comportamentul alimentar de baza cu obiectul corect. Tn sectiunea de dormitor, elevul invata sa
selecteze imbracamintea adecvatd conditiilor meteorologice sau contextului dat. in sectiunea de
baie, elevul invata s& urmeze secventa corecta de ingrijire dupa toaleta si sa finalizeze procesul cu
spalarea mainilor. Prin aceasta structura, elevul experimenteaza abilitati de autoingrijire nu ca sarcini
izolate, ci ca rutine conectate in cadrul vietii de zi cu zi.
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Un alt obiectiv specific al scenariului este de a ajuta elevul sa recunoasca diferenta dintre alegerile

corecte Si cele incorecte. Elevul face alegeri in momente de decizie, cum ar fi selectarea ustensilelor
potrivite, alegerea Tmbracamintei potrivite Si respectarea secventei corecte de ingrijire. Prin
intermediul acestor alegeri, se asteapta ca elevul nu numai sa finalizeze sarcina, ci Si sa invete prin
experientd de ce un comportament este mai potrivit decat altul. n acest fel, scenariul oferd nu numai
practica de autoingrijire, ci Si oportunitati de luare a deciziilor la nivel de baza si de rezolvare a
problemelor functionale.

Acest scenariu TSi propune, de asemenea, sa consolideze capacitatea elevului de a urmari sarcini
secventiale. Acest lucru este deosebit de important in sectiunea de baie, unde pasii trebuie parcursi
intr-o ordine specifica. Se asteapta ca elevul sa treaca la pasul urmator numai dupa finalizarea celui
precedent, fara a confunda secventa. Acest obiectiv contribuie la capacitatea elevului de a indeplini
rutinele zilnice intr-un mod mai organizat Si sustine utilizarea mai independenta a abilitatilor de
autoingrijire.

Scenariul urmareste, de asemenea, sa dezvolte capacitatea elevului de a indeplini sarcini prin
utilizarea indiciilor vizuale, a instructiunilor scurte Si a interactiunii cu obiectele in mediul VR. Elevul
interactioneazd n mod intentionat cu mediul digital prin sarcini precum alegerea unei linguri,
asezarea hainelor pe avatar Si urmarirea secventei de utilizare a baii. Acest lucru este, de asemenea,
aliniat cu obiectivul proiectului de a promova competenta digitala de baza si increderea in utilizarea
mediilor digitale.

Pe baza acestor obiective, rezultatele invatarii asteptate sunt urmatoarele. Elevul incepe sa distinga
mai precis ce ustensile sunt potrivite in timpul mesei. Elevul recunoaste importanta de a face alegeri
adecvate contextului in timp ce se imbraca. Elevul incepe sa inteleaga ca ingrijirea dupa toaleta nu
este aleatorie, ci o rutina finalizatd intr-o secventd specifica. Elevul asociaza alegerile corecte cu
feedback si, atunci cand face o alegere incorecta, se apropie de comportamentul corect prin incercari
repetate. Pana la sfarsitul scenariului, se asteapta ca elevul sa demonstreze o performanta mai
constientd, mai organizata si mai bine sustinuta in cele trei domenii de autoingrijire.

Rezultatul operational al acestei sectiuni este urmatorul: scenariul 1.2 ,Mancatul, Tmbracatul Si
Mersul la Toaletd” iSi propune sa dezvolte capacitatea elevului de a manca cu ustensilele adecvate,
de a se Tmbraca corespunzator situatiei, de a urma secventa corecta de ingrijire post-toaleta, de a
face alegeri functionale si de a mentine rutine de autoingrijire intr-un mod mai independent.

personald si competenta in viata de zi cu zi.

5. Descrierea mediului

Mediul din cadrul acestui scenariu ar trebui sd fie structurat in contextul casnic. in loc s& se
desfasoare intr-un singur cadru, scenariul ar trebui sa progreseze prin trei mini-scene consecutive:
bucétaria, dormitorul $i baia/toaleta. Aceasta structurd permite elevului sa experimenteze abilitatile
de alimentatie, imbracare Si ingrijire dupa folosirea toaletei in fluxul natural al vietii de zi cu zi. Faptul
ca scenariul este definit la un nivel avansat impune, de asemenea, ca, in loc sa se concentreze pe un
singur comportament de autoingrijire, trei situatii de viatd interconectate sa fie incluse in aceeasi
secventa de invatare.
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Scena din bucatarie este prima parte a scenariului. Tn aceasta sectiune, elevul ar trebui plasat intr-un

mediu simplu de bucatarie, unde va fi indeplinita sarcina de a manca. Deoarece accentul principal
este pus pe a ajuta elevul sa aleaga ustensila de mancat potrivita, in scenad ar trebui incluse doar
obiectele legate de sarcind. Recipientul cu alimente Si ustensila corecta ar trebui sa fie clar vizibile;
trebuie evitate detaliile inutile din bucatarie, decoratiunile care distrag atentia Si obiectele excesive.
Elevului ar trebui sa-i fie imediat clar la ce se asteapta sa se concentreze.

Scena din dormitor este a doua parte. Tn aceastd sectiune, mediul ar trebui conceput ca un spatiu
personal simplu Si usor de inteles, in care elevul sa poata lua o decizie legata de imbracaminte.
Tntrucat sarcina principald este de a alege haine adecvate conditiilor meteorologice sau contextului
dat, scena ar trebui sa contind doar acele elemente care indreapta atentia elevului catre aceasta
decizie. Optiunile vestimentare ar trebui prezentate clar, avatarul sau personajul ar trebui sa fie vizibil,
iar procesul de selectie nu ar trebui sa fie confuz. Scopul acestei scene nu este de a incuraja
explorarea garderobei, ci de a sprijini abilitatea de a alege haine adecvate.

Scena baii/toaletei este a treia Si cea mai secventiala parte a scenariului. in aceastd sectiune, elevul
urmeaza secventa de ingrijire post-toaletd si finalizeaza procesul cu spalarea mainilor. Din acest
motiv, toaleta, elementele necesare pentru curdtenie, chiuveta, sdpunul Si materialele necesare
pentru uscare ar trebui sa fie toate prezente in mod clar in scend. Intrucat sectiunea baii se bazeaza
mai explicit decat celelalte doud scene pe o secventa pas cu pas, aranjamentul ambiental ar trebui sa
sustind, de asemenea, aceastd ordine. Din structura scenei, elevul ar trebui sa poata intelege ce
obiect va fi folosit Si in ce moment.

Principiul de design comun pentru toate cele trei mini-scene ar trebui sa fie simplitatea, claritatea Si
stimularea redusa. Fiecare scena ar trebui sa includa doar obiectele care sustin direct sarcina; ar
trebui evitate prea multe optiuni, decoratiuni inutile si fundaluri complexe. Obiectele ar trebui sa fie
mari, usor de selectat Si prezentate intr-un mod care sa le faca functia usor de inteles. Tn acest
scenariu, scopul designului ambiental nu este de a crea o decoratiune realista pentru casa, ci de a
facilita concentrarea elevului asupra sarcinii de autoingrijire.

Tranzitiile dintre scene ar trebui sa fie, de asemenea, clare. Cand elevul termind o mini-sceng,
trecerea la urmatoarea nu ar trebui sa fie brusca sau ambigud. Tranzitia poate fi sustinuta de o
scurta sugestie, un simplu indiciu vizual sau o scurta explicatie din partea avatarului ghid. Acest lucru
este deosebit de important pentru elevii care pot intdmpina dificultati in a face faté schimbarilor din
mediu . Intrucat scenariul este definit la un nivel avansat Si, prin urmare, implica mai multe luari de
decizii, tranzitiile de mediu nu ar trebui sa creeze confuzie.

Tn fiecare scend, zonele de interactiune ar trebui sa fie clare Si previzibile. Elevul ar trebui sa poata
recunoaste cu usurinta cu ce obiect poate interactiona. O scurta evidentiere vizuala poate fi folosita
atunci cand elevul se indreapta spre obiectul corect; cu toate acestea, aceasta evidentiere nu ar
trebui sa distragd atentia. In special, plasarea obiectelor ar trebui s& rdmana consecventa pentru
alegerea ustensilelor in bucatarie, alegerea hainelor in dormitor Si etapele secventiale de ingrijire in
baie. Tn acest fel, elevul se poate concentra pe indeplinirea sarcinii, mai degraba decat pe incercarea
de aintelege scena.

In concluzie, mediul scenariului 1.2 ,Mancatul, Tmbracatul si Mersul la Toaletd” ar trebui sa fie
alcatuit din trei mini-scene clar definite intr-un context casnic: bucataria, dormitorul si baia/toaleta.
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Fiecare scena ar trebui sa fie proiectatd intr-un mod simplu, axat pe sarcina Si cu stimulare redusa,

pentru a facilita alegerea obiectului corect de catre elev, luarea deciziilor adecvate Si respectarea
secventei de fingrijire. Functia principald a designului mediului este de a permite elevului sa
experimenteze abilitati de autoingrijire intr-o structura care este atat usor de inteles, cat Si strans
legata de viata reala.

6. Fluxul jocului

Scenariul ar trebui sa inceapa cu o propozitie introductiva scurta si clara din partea avatarului ghid.
Elevul ar trebui sa fie informat ca va indeplini trei sarcini din viata de zi cu zi astazi. Prima sarcina are
loc in bucatarie, a doua in dormitor, iar a treia in baie. Declaratia de deschidere nu ar trebui sa fie
lungd; ar trebui pur Si simplu sa pregdteasca elevul pentru urmatoarea sarcind. In aceasta sectiune,
avatarul ar trebui sa indrepte atentia elevului asupra secventei de sarcini $i sa faca tranzitiile usor de

inteles.
1. Scena din bucatarie

Elevul intrd mai intdi in scena bucatariei. Pe masa se afla o farfurie, o lingurd si mancare. Sarcina
este de a Incepe comportamentul alimentar folosind ustensila potrivitd. in acest scenariu, alegerea
corecta este lingura. Cand elevul selecteaza lingura, sarcina progreseaza corect. Daca elevul
selecteaza in schimb o furculita, avatarul ghid ar trebui sa ofere o corectie scurta si blanda. Mesajul
ar trebui sa fie simplu si direct , cum ar fi: , 0 lingura este mai potrivitd pentru aceastd mancare”.
Cand se face alegerea corectd, ar trebui sa se dea un raspuns pozitiv, iar elevul ar trebui sa fie
pregatit pentru urmatoarea scena.

2. Scena din dormitor

Dupé ce sarcina din bucatarie este finalizata, elevul se muta in dormitor. Tn aceastd scend, elevul
trebuie sa aleaga haine adecvate conditiilor meteorologice sau contextului dat. De exemplu, poate fi
selectata o haina pentru iarna sau un tricou pentru vara. Cand elevul alege imbracamintea corecta,
avatarul ghid ofera un raspuns pozitiv, iar imbracamintea selectata apare pe avatar. Daca elevul face
o alegere gresita, sistemul nu ar trebui sa-I pedepseasca pe elev; in schimb, ar trebui sa-I incurajeze
sa reconsidere alegerea printr-o solicitare scurta Si clard. De exemplu, daca sunt selectate haine
subtiri pentru vreme rece, poate aparea un simbol al fulgului de zapada si poate fi folosita o fraza
scurta, cum ar fi ,S-ar putea sa va fie frig, alegeti ceva mai calduros”.

3. Scena cu baia/toaleta

Dupé ce sarcina din dormitor este finalizata, elevul trece la scena bdii. in aceastd sectiune, sarcina ar
trebui sa se desfasoare secvential. Elevul se aSeaza mai intdi pe toaletd, apoi finalizeaza etapa de
curatare si apoi se spala pe maini cu sapun. Aceasta scena este partea care necesita cea mai clara
urmarire a secventei dintre cele trei mini-sectiuni. Cand elevul incurca pasii, avatarul ghid ar trebui sa
intervind usor. De exemplu, daca elevul incearca sa se spele pe maini prea devreme, ar trebui sa i se
ofere o scurtd sugestie, cum ar fi ,Mai intai curata-te, apoi spala-te pe maini”. Aceasta structura il
ajuta pe elev sa inteleagd ca ingrijirea post-toaleta nu este aleatorie, ci o rutind indeplinita intr-o
ordine specifica.

e Tranzitii si logica de flux
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Tranzitiile dintre cele trei scene ar trebui sa fie clare. Urmatoarea scena nu ar trebui sa inceapa pana

cand cea precedenta nu a fost finalizata. La sfarsitul fiecarei sectiuni, poate fi transmis un scurt mesaj
pozitiv de tranzitie. In acest fel, elevul poate intelege mai usor unde se afl3, ce sarcina a fost finalizata
Si ce urmeaza. Desi scenariul este la un nivel avansat Si, prin urmare, sarcinile sunt mai holistice
decat o activitate bazata pe o singura competenta, fluxul ar trebui sé@ ramana clar, scurt Si previzibil.

e Raspunsuri corecte Si incorecte

in aceasta sectiune, raspunsurile corecte ar trebui sa fie imediat vizibile. Alegerea corecta a
ustensilelor, alegerea corecta a imbracamintei Si secventa corecta de ingrijire ar trebui sa fie intarite
printr-un sunet pozitiv, o scurta evidentiere vizuala Si un raspuns de sustinere din partea avatarului.
Cu toate acestea, in cazul r@spunsurilor incorecte, nu ar trebui sa existe avertismente dure, pedepse
sau sentimente de eSec. Alegerile incorecte ar trebui intampinate doar cu un scurt indiciu, o corectie
blanda si o oportunitate de a incerca din nou. Aceasta abordare asigura ca scenariul ramane atat
sigur, cat Si instructiv.

e Finalizarea scenariului

Scenariul ar trebui sa se incheie odata ce elevul a finalizat sarcinile din bucatarie, dormitor si baie. In
sectiunea de incheiere, avatarul ghidului felicita pe scurt elevul Si declara ca acesta a finalizat cu
succes sarcinile legate de abilitatile de viata zilnica. Finalul scenariului ar trebui conceput intr-un mod
care sa ajute elevul sa simta ca a finalizat trei domenii diferite de ingrijire personald, ca parte a unei
rutine holistice de viata zilnica. Momentul finalizarii ar trebui sa fie simplu, pozitiv $i motivant.

7. Mecanica

in acest scenariu, structura mecanicd ar trebui proiectatd astfel incat elevul s poatd indeplini
sarcinile de autoingrijire pe parcursul celor trei mini-scene intr-o maniera clara, simpla si pas cu pas.
Conform documentului ghid, aceasta sectiune ar trebui sa explice impreuna logica raspunsurilor
corecte Si incorecte, interactiunea VR Si sistemul de recompensare. in versiunea actuald a Scenariului
1.2, mecanismele sunt definite exact in urmatoarele directii: selectarea obiectelor, plasarea hainelor
prin metoda ,drag-and-drop”, progresia secventiald a sarcinilor in sectiunea de baie, indicii vizuale,
suport pentru avatarul ghidului Si o structura de repetitie non-punitiva.

Tn scena din bucatarie, mecanica centrald ar trebui sa fie selectia obiectului. Elevul selecteaza
ustensila corectd in raport cu farfuria $i mancarea. Tn aceastd scend, alegerea corectd este lingura;
cand este selectata furculita, sistemul nu ar trebui sa raspunda cu un feedback negativ dur, ci ar
trebui sa ofere o corectie scurta si blanda prin intermediul avatarului ghid. Cand se face alegerea
corectd, obiectul poate primi o scurtd evidentiere vizuald Si se poate reda un sunet pozitiv. in acest
fel, elevul vede imediat rezultatul alegerii Si poate stabili mai usor relatia cauza-efect.

in scena dormitorului, mecanica de baza ar trebui sa fie drag and drop, adica selectarea articolului
vestimentar Si plasarea acestuia pe avatar. Atunci cand elevul alege imbraca@mintea potrivita, aceasta
ar trebui sa apara pe avatar, iar avatarul ghid ar trebui sa raspunda pozitiv. Daca sunt selectate haine
nepotrivite, sistemul nu ar trebui sa fie punitiv; mai degraba, ar trebui sa invite elevul sa incerce din
nou printr-un scurt indiciu vizual Si un mesaj de indrumare. in versiunea actuald, sunt sugerate in
acest scop o mica pictograma legata de vreme Si un scurt memento. Aceasta mecanica sustine nu
numai selectarea unui articol vestimentar, ci Si luarea deciziilor adecvate contextului.
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n scena b&ii/WC-ului, structura mecanica ar trebui s& fie mai explicit bazata pe secvente. Tn aceasta

sectiune, elevul ar trebui sa@ urmeze secventa de a sta pe toaletd, a se curata Si apoi a se spala pe
maini cu sapun. Regula de baza a sistemului este urmatoarea: urmatorul pas nu trebuie deblocat
fnainte de finalizarea pasului curent. Daca elevul incalca secventa, avatarul ghid ar trebui sa ofere o
indicatie scurta si clara, dupa care elevului ar trebui sa i se ofere oportunitatea de a incerca din nou.
Aceastd mecanica este necesara pentru a preda comportamentul de autoingrijire nu ca pe ceva
aleatoriu, ci ca pe o rutina functionala.

Interactiunea generala in VR ar trebui conceputa astfel incat sa fie cat mai simpla, previzibila si cu
solicitari cognitive reduse. Cadrul conceptual al proiectului subliniaza faptul ca instruirea pentru
elevii cu dizabilitati intelectuale usoare ar trebui sa fie concreta, experientiald, repetitiva si puternica
din punct de vedere vizual; abordarea UDL subliniazd, de asemenea, necesitatea unor mijloace
multiple de actiune si a unei distinctii ridicate. Din acest motiv, interactiunea din Scenariul 1.2 nu ar
trebui sa se bazeze pe navigarea in meniuri sau citirea textelor lungi, ci ar trebui sa se desfasoare prin
atingere, selectare, glisare Si urmarirea unei secvente. Obiectele ar trebui sa fie mari, usor de
selectat si in mod clar functionale.

Logica raspunsurilor corecte ar trebui sa fie imediata, vizibila Si usor de inteles in fiecare scena.
Atunci cand elevul selecteaza ustensila corectd, identifica imbracamintea potrivita sau urmeaza
corect secventa pentru baie, sistemul ar trebui sa arate acest lucru pozitivimediat. Versiunea actuala
sugereaza o scurta stralucire pe obiect Si utilizarea unui sunet pozitiv pentru alegerile corecte. Acest
feedback imediat intareste sentimentul elevului de ,am facut-o corect” Si ajutd la mentinerea
fluxului scenariului.

Logica raspunsurilor incorecte, in schimb, ar trebui sa se bazeze pe corectii non-punitive Si pe dreptul
de a reincerca. In Scenariul 1.2, nu se recomandd un sistem care implicd pierderea de puncte,
avertismente dure sau un sentiment de esec pentru alegerile incorecte. Tn schimb, ar trebui oferite
mementouri scurte, indrumari din partea avatarului ghid Si oportunitatea de a incerca din nou.
Aceasta structura sustine un ciclu sigur de greseli, pastrand in acelasi timp motivatia elevilor.
Abordarea generala a proiectului pune accentul Si pe repetitie fara stigmatizare si cu feedback
imediat.

Sistemul de recompense ar trebui considerat ca parte a acestei structuri mecanice. Se pot oferi mici
intariri pozitive pentru fiecare pas corect, dar acestea nu ar trebui sa fie atat de puternice incat sa
devina o distragere a atentiei. La sfarsitul scenariului, se recomanda ca elevul sa primeasca insigna
de Erou al Vietii Independente. Aceasta insigna simbolizeaza faptul ca elevul a indeplinit trei sarcini
diferite de autoingrijire intr-un singur flux de viata zilnica. Tn proiect, scopul acestei insigne este de a
ajuta la crearea unui sentiment de incredere in capacitatea elevului de a gestiona viata de zi cu zi mai
independent.

O alta functie a mecanismelor n acest scenariu este de a facilita observarea profesorului. Alegerile
corecte Si incorecte ar trebui sa fie suficient de clare pentru a fi monitorizate de pe un ecran extern.
Profesorul ar trebui sa poata observa cu usurinta in ce mini-scena elevul se confrunta cu dificultati,
ce alegeri sunt facute rapid Si in ce moment este nevoie de indrumare. intr-adevar, modelul de schita
identifica drept o cerintd fundamentala ca profesorul sa poata urmari afisajul VR al elevului pe un
ecran Si sa ofere sprijin atunci cand este necesar.
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Scurta concluzie a acestei sectiuni este urmatoarea: in scenariul 1.2 ,Mancat, Tmbracat si Utilizarea

Toaletei”, mecanica ar trebui sa functioneze prin selectarea obiectelor, glisare Si plasare, progresia
secventiald a sarcinilor, indicii vizuale, ghidare prin avatarul ghidului, feedback pozitiv imediat,
corectie non-punitiva Si o recompensa sub forma de insigna la sfarsitul scenariului. Scopul principal
al mecanicii nu este de a face jocul mai complex, ci de a permite elevului sa invete abilitati de mancat,
imbracat Si ingrijire dupa utilizarea toaletei intr-un mod clar, sigur Si repetabil.

8. Rolul profesorului $i evaluarea invatarii

in acest scenariu, profesorul nu este doar un observator. Profesorul este persoana care
monitorizeaza, oferd sprijin pe scurt, adapteaza procesul Si planifica transferul invatarii la contexte
din viata reala. Ghidul scenariilor de invatare prevede, de asemenea, ca rolul profesorului, indicatorii
de evaluare si instrumentele de urmarire sa fie descrise clar in aceastd sectiune. Tn cadrul
unBLOCked, profesorii sunt definiti ca facilitatori, observatori Si mediatori; cu alte cuvinte, rolul
profesorului nu este pur Si simplu de a incepe jocul, ci de a intelege Si ghida procesul de invatare al
elevului.

in timpul implementarii, profesorul ar trebui s3 poatd monitoriza experienta VR a elevului in timp
real prin intermediul oglindirii ecranului. in acest scenariu, oglindirea ecranului ar trebui considerata
esentiala. Numai in acest fel, profesorul poate vedea in timp real ce ustensile alege elevul in
bucatarie, ce articol vestimentar alege elevul in dormitor Si cum urmeaza elevul secventa de ingrijire
in baie. Versiunea actualad a Scenariului 1.2 defineSte, de asemenea, ca o cerinta fundamentala, ca
profesorul sa poata sprijini elevul prin vizualizarea afisajului VR pe un ecran sau televizor.

Prima responsabilitate a profesorului este de a observa performanta elevului separat in fiecare dintre
cele trei mini-scene.

n sectiunea de bucatarie, profesorul ar trebui s3 observe dacd elevul poate selecta ustensila de
mancat potrivita. Poate elevul sa inteleaga diferenta dintre o lingura si o furculita? Poate elevul sa
faca alegerea corecta fara a fi indemnat? Dupa ce face o alegere gresita, poate elevul sa inteleaga
indrumarile Si s& o corecteze? Aceste aspecte ar trebui monitorizate. Versiunea Scenariului 1.2
afirma, de asemenea, clar ca sarcina din bucatarie se bazeaza fundamental pe selectarea ustensilelor
adecvate.

n sectiunea dormitor, profesorul ar trebui sa observe capacitatea elevului de a lua decizii adecvate
contextului. Poate elevul sa aleaga haine potrivite pentru vreme? Alegerea corecta este facuta la
intamplare sau elevul distinge de fapt optiunea potrivita? Cand face o alegere gresita, poate elevul sa
inteleaga feedback-ul si sa& faca o noua selectie? Aceste puncte ar trebui urmarite indeaproape.
Aceasta sectiune ofera o oportunitate importanta nu numai pentru observarea selectiei hainelor, ci Si
pentru observarea caracterului adecvat Si a luarii deciziilor.

Tn sectiunea dedicata baii, profesorul ar trebui s& se concentreze asupra faptului dacé elevul poate
mentine rutina secventiala de autoingrijire. Tncurca elevul pasii? Sare peste o etapa? Crede ca sarcina
s-a terminat prea devreme? Poate elevul sa inteleagd scurtele indicatii corective date de avatarul
ghid? Aceste puncte trebuie observate cu atentie. Aceasta scend este cea mai puternica zona de
evaluare a scenariului, deoarece face vizibild nu doar selectia obiectelor, ci $i urmarirea secventei
functionale.
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Sprijinul oferit de profesor ar trebui sa fie scurt, clar si doar atat cat este necesar. Atunci cand elevul

se blocheaza intr-o etapa, ar trebui oferite sugestii verbale scurte in loc de explicatii lungi. De
exemplu, propozitii precum , Uita-te la lingura”, ,,E rece, alege ceva mai cald” sau ,,Mai intai curata-te,
apoi spala-te pe maini” sunt suficiente. Scopul nu este de a lua decizii in numele elevului, ci de a ajuta
elevul sa observe alegerea corectd si secventa corectd. In general, abordarea unBLOCked se asteapta
ca profesorul sa adapteze activitatea, sa ofere indrumari Si sa sprijine invatarea.

Evaluarea n acest scenariu ar trebui sa fie formativa. Cu alte cuvinte, profesorul nu ar trebui sa ofere
elevului doar un rezultat ,corect” sau ,gresit”, ci ar trebui sa observe in ce scena elevul este mai
independent, in ce scena este nevoie de mai mult sprijin Si cum progreseaza elevul in timp. Cadrul
unBLOCked bazeaza evaluarea nu pe compararea performantei, ci pe dezvoltarea abilitatilor
observabile, participare si performanta functionald. Observatia, indicatorii din joc si feedback-ul
calitativ ar trebui utilizate impreuna.

Principalii indicatori de evaluare pentru acest scenariu ar trebui sa includa urmatorii:

Poate elevul sa aleaga tacdmul potrivit?

Poate elevul sa distinga imbracamintea potrivita vremii?

Poate elevul sa urmeze secventa corecta de ingrijire dupa utilizarea toaletei?
Cum reactioneaza elevul la indicii vizuale Si verbale?

Poate elevul sa revina la sarcina dupa ce a facut o alegere gresita?

Poate elevul s& completeze cele trei mini-scene mentinandu-si atentia?
Poate elevul sa progreseze cu un sprijin treptat mai mic?

Acesti indicatori sunt atat functionali din perspectiva educatiei speciale, cat si observabili din
perspectiva echipei de dezvoltare a jocului. Ghidul solicita, de asemenea, in mod specific ca aceasta
sectiune sa includa indicatori de evaluare Si instrumente de urmarire.

Instrumentele de urmarire ar trebui sa fie, de asemenea, simple Si practice. Profesorul poate folosi
un scurt formular de observatie. n acest formular, cele trei mini-scene ar trebui enumerate separat,
iar pentru fiecare dintre ele ar trebui sa existe categorii scurte de notare, cum ar fi ,completat
independent”, ,,completat cu indrumare scurtd” si ,,completat cu sprijin intensiv”. Tn plus, profesorul
poate lua notite scurte. Note precum ,A selectat corect in bucatarie”, ,A ezitat in timpul alegerii
hainelor” sau , A confundat secventa pentru baie, dar a corectat-o cu indrumare” sunt suficiente. Din
perspectiva abordarii neBLOCATE - unBLOCKED a imbunatatirii continue si a feedback-ului, astfel de
Tnregistrari scurte de monitorizare sunt utile.

Profesorul ar trebui sa desfasoare Si o scurtd activitate de urmarire dupa scenariu. Aceasta activitate
nu trebuie sa fie lungd. Se poate organiza o scurtd discutie in clasa cu elevul. Intrebari precum ,Ce
ustensile ai folosit in timp ce mancai?”, ,,Ce purtam pe vreme rece?” sau ,Ce facem dupa ce folosim
toaleta?” pot ajuta la vizibilizarea Tnvatarii. Ulterior, profesorul poate consolida legatura dintre VR Si
viata reala observand aceleasi abilitati in activitati din viata reald. Aceasta metoda este fin
concordanta cu logica de urmarire i transfer observata si in celelalte scenarii exemplu.

Scurta concluzie a acestei sectiuni este urmatoarea: in scenariul 1.2 ,Mancatul, Tmbracatul Si Mersul
la Toaletd”, profesorul este persoana care monitorizeaza in timp real prin oglindirea ecranului, ofera
sprijin scurt, evalueaza performanta separat in cele trei mini-scene Si transfera invatarea in viata
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reald. Evaluarea nu ar trebui sa se bazeze pe puncte, ci pe nivelul de independentd, acuratetea

alegerilor, urmarirea secventei, necesitatea de indrumare Si progresul functional. Din acest motiv,
este potrivit ca profesorul sa utilizeze formulare de observatie, notite scurte Si activitati de urmarire
post-implementare.

9. Incluziune, Transfer Si Impact Educational

Acest scenariu ar trebui implementat in conformitate cu principiul incluziunii, in cadrul unei structuri
care permite fiecarui elev sa participe nu exact in acelasi mod, ci in functie de propriul nivel de sprijin
necesar. Cadrul unBLOCked prevede zone de invatare flexibile, adaptabile Si bazate pe competente Si
necesitd, de asemenea, ca utilizarea VR sa fie aranjata in conformitate cu nevoile functionale ale
elevului. Din acest motiv, Scenariul 1.2 ar trebui sa poata fi simplificat sau sustinut suplimentar in
sectiunile bucatarie, dormitor Si baie, in functie de nivelul de atentie, intelegere, selectie a obiectelor,
luare a deciziilor $i urmarire a secventelor al elevului. Incluziunea aici nu ihseamna doar oferirea
accesului; Tnseamna stabilirea unei structuri de nvatare in care elevul poate participa cu adevarat Si
poate reusi.

Acest scenariu are un potential puternic de transfer in viata reald, deoarece cele trei abilitati pe care
le abordeaza sunt direct integrate in viata de zi cu zi. Mancatul cu ustensilele adecvate, imbracatul in
functie de vreme si finalizarea secventei de ingrijire dupa toaletd sunt toate comportamente de
autoingrijire pe care elevii le intdlnesc in fiecare zi acasd, la Scoald Si in viata sociald. Scopul
scenariului nu este doar ca elevii sa adopte aceste comportamente in cadrul VR, ci Si sa ii ajute sa le
recunoasca Si sa inceapa sa le aplice ca parte a rutinei lor zilnice. Obiectivele generale ale proiectului
pun, de asemenea, accentul in mod clar pe consolidarea abilitatilor de viata zilnica, a autonomiei
personale Si a capacitatii de viata independenta.

Pentru a sprijini transferul in viata reald, profesorul ar trebui sa desfasoare activitati de consolidare
scurte, dar planificate, dup@ scenariu. Dup@ sectiunea de bucatarie, profesorul poate revizui ce
ustensile sunt potrivite in contextul real al clasei sau Tn timpul mesei. Dupa sectiunea de imbracare,
se poate desfasura o activitate de alegere a hainelor in functie de vreme. Dupa sectiunea de baie,
secventa de ingrijire post-toaleta poate fi revizuita prin intermediul elementelor vizuale sau printr-o
rutind reala de utilizare a chiuvetei. Aceasta abordare este in concordanta cu opinia ca profesorul nu
este doar persoana care gestioneaza jocul, ci persoana care transfera abilitatea in viata reala.

Dimensiunea familiala este, de asemenea, importanta. Cadrul proiectului identifica ih mod explicit
familiile ca grup tinta secundar si le include in procesul de feedback Si implementare. Din acest motiv,
profesorul poate impartasi cu familia in ce aspecte elevul este mai independent Si in care aspecte
sunt inca necesare memento-uri. Daca acelasi limbaj scurt Si aceeasi logica secventiala sunt folosite
acasa, invatarea devine mai durabila. in acest fel, scenariul devine un instrument de predare a
abilitatilor care incepe la Scoald, este consolidat acasa Si se extinde in viata de zi cu zi.

Impactul educational al acestui scenariu este semnificativ deoarece, desi abilitatile predate aici pot
parea minore, ele sunt fundamentale pentru o viata independenta. Versiunea actuala a scenariului
subliniaza, de asemenea, importanta acestei sectiuni Si o enunta clar prin sintagma , Abilitati zilnice
esentiale, critice pentru independentd”. Pe masurd ce elevul repetd comportamente precum
alegerea ustensilelor corecte, alegerea imbracamintei adecvate Si respectarea secventei corecte de
ingrijire, el nu doar isi indeplineste sarcinile; isi dezvolta si increderea in capacitatea sa de a gestiona
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viata de zi cu zi mai independent. Insigna de Erou al Vietii Independente acordata la sfarsitul
scenariului serveste, de asemenea, ca o intarire simbolica a acestui sentiment de independenta.

Concluzia acestei sectiuni este urmatoarea: Scenariul 1.2 ,Mancatul, Tmbracatul si Mersul la Toaleta”
este un scenariu de autoingrijire cu impact ridicat, care poate fi adaptat incluziv, transferat direct in
viata reala si utilizat pentru a consolida independenta elevului in viata de zi cu zi. Valoarea sa consta
nu doar in prezentarea a trei sarcini in cadrul VR, ci Si in a ajuta abilitatile de mancat, imbracat si
ingrijire post-toaleta sa devina utilizabile, repetabile si, treptat, mai independente n viata de zi cu zi
a elevului.

saspaym A @5 2382
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Scenariul de invatare 1.3 - Reguli de sanatate Si securitate

1. Introducere
Reguli de sanatate Si siguranta
Domeniul de nvatare 1 — Abilitati de ingrijire personala
Nivel de dificultate: De baza

Scenariul ,Reguli de sanatate Si sigurantd” este conceput pentru a sprijini elevii in dezvoltarea unei
constientizari fundamentale a regulilor de sanatate Si siguranta intr-un mediu casnic familiar. Prin
interactiune ghidata intr-un cadru de realitate virtuala care include o bucatarie si o sufragerie, elevii
sunt introdusi in obiectele de zi cu zi Si sunt incurajati sa faca distinctia intre cele care sunt sigure Si
cele care pot prezenta un pericol potential. Scenariul se concentreaza pe dezvoltarea abilitatilor de
recunoastere timpurie a riscurilor, care sunt esentiale pentru functionarea independenta si siguranta
personala.

Intelegerea sigurantei in casa este unul dintre cele mai importante aspecte ale dezvoltarii abilitatilor
de viata timpurie. Medii precum bucatariile Si camerele de zi contin o varietate de obiecte care pot fi
inofensive sau periculoase, in functie de modul in care sunt utilizate. Pentru multi cursanti, in special
cei cu dizabilitati intelectuale usoare, recunoasterea acestor diferente nu este intotdeauna intuitiva.
Acest scenariu abordeaza aceasta provocare oferind un mediu structurat Si captivant in care elevii
pot explora, pot lua decizii Si pot primi feedback imediat fara a se expune la riscuri din lumea reala.

Utilizarea realitatii virtuale (RV ) imbunatateste experienta de invatare permitand elevilor sa
interactioneze activ cu mediul inconjurator. n loc s& primeasca pasiv informatii, elevii participa la un
proces de descoperire, care imbunatateste retinerea si intelegerea. Scenariul se aliniaza cu practicile
educationale incluzive si sustine obiectivul mai larg de a promova independenta, increderea Si
constientizarea sigurantei in viata de zi cu zi.

2. Profilul participantului

Acest scenariu este destinat copiilor cu varste cuprinse intre Sase Si doisprezece ani, in special celor
cu dizabilitati intelectuale usoare sau intarzieri de dezvoltare. Este potrivit in special pentru elevii
aflati Tn stadiile incipiente ale dezvoltarii autonomiei Si care necesita indrumare structurata pentru a
intelege mediul lor Si a face alegeri sigure.

Elevii care participa la aceasta activitate trebuie sa aiba abilitati de interactiune de baza, cum ar fi
capacitatea de a urma instructiuni simple si de a interactiona cu obiecte prin indicare sau selectare.
Desi pot demonstra o independenta emergenta, acestia necesita adesea sprijin in recunoaSterea
riscurilor, intelegerea consecintelor si reglarea comportamentului lor atunci cand interactioneaza cu
obiecte necunoscute sau potential periculoase.

Elevii din acest grup pot intdmpina dificultati legate de atentie, controlul impulsurilor si intelegerea
relatiilor cauza-efect. De exemplu, un copil poate recunoaste un obiect precum un cutit, dar poate sa
nu inteleagd pe deplin de ce poate fi periculos. Tn mod similar, acestia pot fi atrasi de elemente
interesante din punct de vedere vizual, cum ar fi prizele electrice sau produsele de curatare, fara a
recunoaste riscurile asociate.

castilla y leén MERSIN - BOZYAZI Contrul Sealan de Educatie Inelazint Qlewandhin,
ILCE MILLT EGITIM MUDURLUGU




Co-funded by
the European Union

unBLeCKed

Pentru a raspunde acestor nevoi, scenariul incorporeaza o serie de caracteristici de design suportive,

inclusiv un limbaj simplu si clar, indicii vizuale puternice Si mecanisme de feedback consecvente.
Includerea unui avatar ghid sustine in continuare intelegerea prin furnizarea de explicatii Si
consolidarea raspunsurilor corecte. Designul general respecta principiile Designului Universal pentru
Tnvéatare, asigurandu-se ca experienta rdmane accesibild, captivanta si adaptabila la diferite profiluri
de invatare.

3. Cadrul pedagogic Si metodologic

Fundamentul pedagogic al acestui scenariu se bazeazd pe abordari de nvatare experientiala Si
bazatd pe joc, combinate cu principii ale educatiei incluzive. Ideea centrald este ca elevii invata cel
mai eficient atunci cand sunt implicati activ in sarcini semnificative Si sunt capabili s& observe
consecintele actiunilor lor intr-un mediu sigur Si suportiv.

Realitatea virtuala joaca un rol cheie in acest proces, crednd un cadru captivant in care elevii pot
interactiona cu obiectele asa cum ar face-o in viata reald. Aceasta abordare le permite elevilor sa
dezvolte o intelegere practicd prin experienta directd, in loc sa se bazeze exclusiv pe explicatii
abstracte. Prin identificarea repetata a obiectelor sigure Si periculoase, elevii iSi dezvolta treptat o
intelegere mai claré a regulilor de siguranta Si a importantei acestora.

Metodologia pune accent pe indrumare structurata Si progresie graduala. Prezenta unui avatar ghid
asigurd ca elevii nu sunt l3sati s3 navigheze independent prin mediu, fara sprijin. In schimb, ei sunt
ghidati prin fiecare etapa a activitatii, cu instructiuni clare si feedback imediat care consolideaza
invatarea. Raspunsurile incorecte nu sunt penalizate, ci sunt folosite ca oportunitati de reflectie Si
imbunatatire, incurajand o experienta de invatare pozitiva si suportiva.

Tn ceea ce priveste incluziunea, scenariul integreaza principiile Designului Universal pentru Tnvatare,
oferind multiple forme de reprezentare Si implicare. Indicii vizuale, cum ar fi schimbarile de culoare si
evidentierea obiectelor, sustin intelegerea, in timp ce feedback-ul audio consolideaza intelegerea prin
explicatii verbale. Simplitatea designului interactiunii reduce solicitarea cognitiva Si permite
cursantilor sa se concentreze asupra obiectivelor cheie de invatare.

Aceasta abordare sustine, de asemenea, invatarea functionald, deoarece abilitatile dezvoltate in
cadrul scenariului sunt direct aplicabile situatiilor din viata reald. Prin exersarea constientizarii
sigurantei intr-un context familiar, elevii sunt mai bine pregatiti sa aplice aceste abilitati in propriile
case, contribuind la cresterea independentei Si la reducerea riscului de accidente.

4. Obiective de invatare
Obiective generale

Obiectivul general al acestui scenariu este de a dezvolta capacitatea elevilor de a recunoaste Si
intelege regulile de siguranta de baza intr-un mediu casnic. De asemenea, iSi propune sa consolideze
capacitatea lor de a lua decizii in siguranta si de a reactiona corespunzator atunci cand intalnesc
obiecte potential periculoase in situatii de zi cu zi.

Obiective specifice

e |dentificati obiectele comune din casa din bucatarie si sufragerie
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Distingeti intre obiectele sigure Si cele periculoase

Tn’gelegerea regulilor de siguranta de baza legate de obiectele de zi cu zi
Dezvoltati raspunsuri adecvate atunci cand intalniti pericole
Tmbunatatiti atentia si constientizarea mediului inconjuréator

Construieste incredere in a face alegeri sigure

Rezultate aSteptate ale invatarii

Dupa finalizarea scenariului, elevii vor putea:

e Recunoasteti si identificati corect obiectele periculoase din gospodarie, cum ar fi cutitele,
prizele electrice, aragazurile fierbinti si detergentii

Identificati fara ezitare obiecte sigure, cum ar fi jucarii Si carti

Demonstreaza reactii adecvate atunci cand interactioneaza cu diferite obiecte
Demonstreaza o constientizare sporita a riscurilor potentiale din mediul casnic

Aplicarea regulilor de siguranta invatate n situatii similare din viata reala

Demonstrati o mai mare incredere si independenta atunci cand luati decizii legate de
siguranta

5. Descrierea mediului

Mediul virtual este conceput pentru a reproduce un cadru casnic tipic, concentrandu-se pe doua zone
cheie: bucataria si camera de zi. Aceste spatii sunt familiare majoritatii cursantilor si ofera un context
relevant pentru explorarea conceptelor legate de siguranta.

Bucataria include obiecte precum o sobda incinsd, un cutit ascutit Si detergent de curatat, toate
reprezentand pericole casnice comune. Camera de zi contine obiecte precum o jucarie, o carte, un
scaun Si o priza electricd, oferind un amestec de elemente sigure Si potential periculoase. Selectia
obiectelor este intentionata, deoarece reflecta situatii pe care elevii le pot intdlni in viata de zi cu zi.

Designul vizual al mediului echilibreaza realismul cu simplitatea. Spatiile sunt colorate Si captivante,
ajutand la mentinerea atentiei cursantului, in timp ce detaliile inutile sunt reduse la minimum pentru
a evita supraincarcarea cognitiva. Obiectele periculoase sunt prezentate intr-un mod care le face
vizibile, fara a fi infricosatoare. De exemplu, acestea pot apdrea putin mai detaliate sau distincte
vizual, incurajand cursantul sa se concentreze asupra lor.

Interactiunea in mediul inconjurator este sustinuta prin indicii vizuale Si auditive clare. Cand elevul se
apropie sau selecteaza un obiect, acesta raspunde cu schimbari de culoare Si efecte sonore care
indicA daca alegerea este corecta sau incorecta. Acest feedback imediat ajuta la consolidarea
invatarii si fl ghideaza pe elev spre intelegerea corecta a regulilor de siguranta.

6. Fluxul jocului

Scenariul incepe intr-un cadru familiar, acasa, unde elevul este plasat intr-o bucatarie Si o sufragerie
virtuale. Tranzitia catre activitate este ghidata Si structuratd pentru a se asigura ca elevul intelege
atat obiectivul, cat si asteptarile sarcinii.

~

Inceput
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Avatarul ghidului apare pe ecran si introduce activitatea pe un ton clar Si incurajator:

»Astazi ili vei explora casa Si vei invata cum sa fii in siguranta. Vei gasi obiecte Si vei decide care sunt
sigure Si care pot fi periculoase.”

Avatarul priveste pe scurt in jur impreuna cu elevul, subliniind ca@ unele obiecte sunt sigure de
utilizat, in timp ce altele necesita prudenta. Aceasta introducere stabileSte contextul Si pregateste
elevul pentru o participare activa.

Pasul unu — Explorarea camerei de zi Si identificarea obiectelor sigure

1. Cursantul incepe in sufragerie, unde mai multe obiecte familiare sunt plasate la indemana,
cum ar fi o jucarie, o carte, un scaun Si o priza electrica. Mediul este calm si vizual clar,
permitandu-i cursantului sa se concentreze asupra fiecarui obiect in parte.

2. Avatarul ghiduluifi solicita cursantului:

»Hai s& ne uitdm in jur. Poti g&si ceva sigur de folosit?”

3. Cand elevul se concentreaza asupra unei jucdrii sau a unei carti, doua optiuni simple de
interactiune apar implicit prin actiune:

(A) Selectati obiectul.
(B) indepartati-va si priviti un alt obiect.

4. Daca elevul selecteaza un obiect sigur, cum ar fi jucaria, obiectul lumineaza usor in verde Si
se emite un sunet pozitiv. Avatarul raspunde:

»,Minunat! E sigur. Te poti juca cu jucarii.”

5. Daca elevul selecteaza in schimb priza electrica, obiectul emite imediat o stralucire rosie,
insotita de un sunet usor de alertd. Avatarul intervine calm:

»Atentie. Poate fi periculos. Nu ar trebui sa atingem prizele electrice.”
6. Pentru a consolida intelegerea, avatarul poate adauga o scurta explicatie:
»Electricitatea iti poate face réu, aSa c& stdm departe de asta.”

7. Daca elevul ezitd sau selecteaza in mod repetat obiecte gresite, avatarul ofera indrumari
suplimentare:

»Uita-te cu atentie. Ce obiecte folosesti zilnic fara sa te ranegsti?”

8. Acest pas continud pana cand elevul demonstreaza o intelegere a obiectelor sigure versus
nesigure din sufragerie.

Pasul doi — Recunoasterea pericolelor ascunse in spatiile familiare
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1. Pe masura ce elevul continud sa exploreze camera de zi, atentia este indreptata treptat catre
pericole mai putin evidente. Avatarul ghid isi schimba focalizarea:

»Unele obiecte pot péarea simple, dar pot fi totusi periculoase. Hai s& le privim din nou.”

2. Cursantul este incurajat sa reexamineze priza electrica Si alte obiecte. Daca cursantul
identificd corect priza ca fiind periculoasd in aceastd etapd, feedback-ul este intarit mai
puternic:

»Bravo. Ti-ai amintit c& e periculos. Asta te ajuté sa fii in siguranta.”

3. Daca elevul intampind in continuare dificultati, avatarul poate evidentia vizual obiectul
nainte de a-i solicita:

,Asta necesitd atentie suplimentar&. Ce crezi?”

4. Acest pas asigurd ca finvatarea nu se bazeaza pe presupunere, ci pe intelegere Si
recunoastere.

Pasul trei — Tranzitia in bucatarie si identificarea obiectelor periculoase

1. Scena trece lin in bucatarie, unde elevul intalneste obiecte precum o soba incinsa, un cutit
asculit Si o sticla de detergent de curatare. Mediul ramane structurat, dar putin mai complex,
reflectand un nivel mai ridicat de risc.

2. Avatarul ghidului explica:

»Bucataria are multe lucruri utile, dar unele dintre ele pot fi periculoase daca nu suntem atenti.”
3. Cursantul este apoi indemnat:
,Hai sé gasim obiectele care ne pot face rau.”

4. Cand cursantul selecteaza cutitul, acesta straluceste in rosu Si se aude un sunet clar de
alerta. Avatarul raspunde:

»Atentie. Acesta este un culit. Este ascutit Si te poate taia.”

5. Daca elevul selecteaza soba fierbinte, apare un efect vizual subtil (cum ar fi valuri de
caldura), iar avatarul explica:

,E fierbinte. Tt,i poti arde mana daca atingi.”
6. Daca elevul selecteaza detergentul de curatare, avatarul ofera o explicatie contextuala:
,Nu e pentru joaca. Poate fi ddundtor dacd il atingi sau il bei.”

7. Daca elevul identifica incorect unul dintre aceste obiecte ca fiind sigur, avatarul il corecteaza
cu blandete:
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,»Hai sd ne mai gdndim. Acest obiect poate fi periculos. Ce ar trebui sé facem in schimb?”

8. Cursantului i se ofera apoi o alta oportunitate de a raspunde corect.

Pasul patru — Luarea unor decizii sigure prin luarea deciziilor ghidate

1. Tn aceastd etapd, cursantul este incurajat s ia decizii in mod activ pe baza a ceea ce a
invatat. Avatarul ghid introduce o sugestie reflexiva:

~Acum Stii mai multe despre aceste obiecte. Hai s& vedem dacéa poli alege ce este sigur Si ce este
periculos.”

2. Cursantului i se prezinta o secventa de obiecte atat din sufragerie, cat Si din bucatarie.
Fiecare interactiune necesita ca cursantul sa aplice cunostintele dobandite anterior.

3. De exemplu, cand elevul se apropie de o carte, interactiunea corecta duce la feedback verde
Si la mesajul:

»Da, este in siguranta.”

4. Cand te apropii de aragaz sau cutit, recunoasterea corecta duce la un feedback rosu si la o
explicatie intaritoare.

5. Daca elevul face o alegere gresita, sistemul nu penalizeaza, ci face o scurta pauza. Avatarul
ofera apoi indrumari:

» Tine minte ce am invatat. Unele obiecte ne pot réni. Hai s& incercdm din nou.”

6. Aceasta repetitie consolideaza invatarea prin practica si reflectie.

Pasul cinci — Finalizarea Si consolidarea invatarii

1. Odata ce cursantul a identificat cu succes toate obiectele, scenariul se indreapta spre
finalizare. Avatarul ghidului reapare intr-o pozitie centrala si rezuma activitatea:

»Astézi ai invatat cum s gésesti obiecte sigure Si periculoase in casa ta. Ai putut recunoaste lucrurile
care te pot rani Si lucrurile care sunt sigure de folosit.”

2. Avatarul reia pe scurt exemple cheie:

LA vazut ca jucériile si carfile sunt sigure, dar culitele, sobele incinse Si prizele electrice pot fi
periculoase.”

3. Tn acest moment, apare o animatie de recompensa, iar elevul primeste o realizare simbolica:
~Acum eSti detectiv de siguranta!”

4. Pe ecran apare o insignd, insotitd de un efect sonor pozitiv, care intareste succesul
cursantului.
5. Avatarul incheie:
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~Foarte bine. Acum poli sta in siguranté acasa.”

6. Scenariul se incheie cu o tranzitie vizuala calma, permitand cursantului sa incheie experienta
cu o intelegere clara a conceptelor cheie.

7. Mecanica

Mecanica scenariului este intentionat simpla pentru a asigura accesibilitatea tuturor cursantilor.
Interactiunea se bazeaza in principal pe indicarea Si selectarea obiectelor din mediul virtual. Aceasta
abordare intuitiva permite elevilor sa se concentreze asupra continutului invatarii, mai degraba decét
asupra complexitatii comenzilor.

Indicii vizuale joaca un rol central in ghidarea elevului. Obiectele sigure sunt asociate in mod constant
cu colorarea verde, in timp ce obiectele periculoase sunt evidentiate cu rosu. Aceste asocieri de culori
sunt consolidate pe parcursul scenariului, ajutand elevii sa iSi construiasca o intelegere clara si
consecventa.

Feedback-ul audio completeaza elementele vizuale prin oferirea unei intariri imediate. Sunete
pozitive Si mesaje incurajatoare sunt folosite pentru a confirma alegerile corecte, in timp ce sunete
blande de alertd semnaleaza raspunsurile incorecte. Avatarul ghidului serveste drept sursa
constanta de sprijin, oferind explicatii Si sugestii atunci cand este nevoie.

Sistemul de recompense este conceput pentru a motiva cursantii i a spori implicarea. Raspunsurile
corecte sunt celebrate prin animatii simple Si efecte sonore, crednd un sentiment de realizare. La
finalizarea scenariului, cursantul primeste o recompensa simbolica, cum ar fi o ,Insigna de Detectiv
de Siguranta”, care fi consolideaza succesul i i incurajeaza participarea continua.

8. Rolul profesorului $i evaluarea invatarii

Profesorul joacd un rol esential in facilitarea si sustinerea experientei de invatare. Tn timpul activitatii
VR, profesorul observa interactiunile elevului prin proiectie pe ecran, permitandu-le s& monitorizeze
procesele decizionale Si sa identifice domeniile Tn care ar putea fi nevoie de sprijin suplimentar.

Tn situatiile in care elevul are dificultati in intelegerea unui concept, profesorul poate oferi explicaii
suplimentare folosind exemple simple Si concrete. De exemplu, poate explica faptul ca un cutit este
periculos deoarece este ascutit Si poate provoca rani. Aceasta indrumare suplimentard ajuta la
reducerea decalajului dintre experienta virtuala si intelegerea din lumea reala.

Profesorul este, de asemenea, responsabil pentru adaptarea nivelului de dificultate in functie de
nevoile elevului. Aceasta poate implica reducerea numarului de obiecte din mediu sau introducerea
treptata a unor scenarii mai complexe, pe masura ce increderea elevului creste.

Evaluarea se bazeaza in principal pe observatie. Profesorul evalueazd capacitatea elevului de a
identifica corect obiectele sigure Si periculoase, de a raspunde la feedback Si de a demonstra o
independenta crescanda. Aceste observatii pot fi sustinute de instrumente simple de evaluare, cum
ar fi liste de verificare sau discutii reflexive dupa activitate.

9. Incluziune, Transfer si Impact Educational
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Acest scenariu este conceput cu un accent puternic pe incluziune, asigurandu-se ca toti cursantii,

indiferent de abilitatile lor cognitive sau profilul de dezvoltare, pot participa activ Si pot beneficia de
experienta. Utilizarea unui limbaj simplu, a indiciilor vizuale clare si a feedback-ului imediat reduce
barierele cognitive Si sustine intelegerea. Natura structurata Si ghidata a activitatii permite
cursantilor sa progreseze in ritmul propriu, in timp ce repetitia Si consolidarea constanta ofera sprijin
suplimentar celor care au nevoie de el. Prin oferirea unui mediu sigur Si previzibil, scenariul ajuta la
reducerea anxietatii i incurajeaza implicarea, facandu-l accesibil unei game largi de cursanti, inclusiv
celor cu dizabilitati intelectuale usoare.

Scenariul pune, de asemenea, un accent semnificativ pe transferul invatarii in situatii din viata reala.
Obiectele si mediile prezentate in cadrul virtual sunt intentionat familiare, reflectand contexte casnice
cotidiene, cum ar fi bucataria si sufrageria. Aceasta conexiune dintre lumea virtuala $i cea reala fi
ajuta pe elevi sa recunoasca situatii similare in afara salii de clasa. Prin exersarea repetata a modului
de identificare a obiectelor sigure Si periculoase, elevii dezvolta abilitati care pot fi aplicate direct in
viata lor de zi cu zi, cum ar fi evitarea contactului cu obiecte periculoase sau solicitarea de ajutor
atunci cand nu sunt siguri. Profesorii Si ingrijitorii pot sprijini in continuare acest transfer prin
consolidarea acestor concepte in medii reale, incurajand elevii sa aplice ceea ce au invatat in timpul
experientei VR.

Dintr-o perspectiva educationala, scenariul contribuie la dezvoltarea abilitatilor functionale esentiale
pentru viatd, Tn special in domeniul sigurantei personale si al traiului independent. Acesta
promoveaza nu doar dobandirea de cunostinte, ci Si schimbarea comportamentald, pe masura ce
elevii incep sa internalizeze regulile de siguranta si sa le aplice mai consecvent. Natura interactiva Si
captivantd a activitatii creste motivatia Si implicarea, ceea ce, la randul sdu, imbunatateste
rezultatele invatarii Si retentia. n plus, scenariul ofera oportunitati valoroase pentru profesori de a
observa procesele decizionale ale elevilor si de a identifica domeniile in care ar putea fi nevoie de
sprijin suplimentar.

Per ansamblu, aceastd experientd de invatare are un impact semnificativ asupra autonomiei Si
increderii elevilor. Prin dotarea cursantilor cu abilitati practice de siguranta intr-un mediu de sustinere
Si captivant, scenariul le sustine capacitatea de a naviga prin situatii de zi cu zi mai independent Si mai
sigur, contribuind la incluziunea Si bunastarea lor generala.

Faspaym A @R 2ghe

castillay leén MERSIN - BOZYAZI Contrul Sealan de Educatie Inelazint Qlewandhin,
ILGE MILLT EGITIM MUDURLUGU




Co-funded by
the European Union

unBLeCKed

Scenariul de invatare 1.4 — Gestionarea spatiului personal Si a bunurilor
personale

1. Introducere

Gestionarea spatiului personal si a bunurilor personale
Domeniul de invatare 1 — Abilitati de ingrijire personala
Nivel de dificultate: Avansat

” o

Scenariul de Tnvatare ,Gestionarea spatiului personal Si a bunurilor personale” isi propune sa sprijine
elevii in dezvoltarea capacitatii de a-Si organiza Si gestiona eficient spatiul personal. Prin interactiunea
ghidata intr-un mediu virtual de dormitor, elevii exerseaza recunoasterea locului unde ar trebui
plasate bunurile personale si a modului de a mentine un spatiu de locuit organizat Si functional.

Gestionarea spatiului personal este o componenta cheie a vietii independente Si a responsabilitatii
personale, in special pentru adolescentii care isi dezvolta treptat autonomia. Pentru elevii cu
dizabilitati intelectuale usoare, sarcini precum organizarea bunurilor personale, mentinerea ordinii Si
intelegerea scopului diferitelor zone de depozitare pot prezenta provocari. Acest scenariu oferd un
mediu VR structurat Si suportiv, in care aceste sarcini sunt impartite in actiuni clare Si usor de
gestionat.

Prin implicarea in practici repetate Si ghidate, elevii dezvolta obiceiuri organizationale si un simt al
responsabilitatii pentru mediul lor personal. Scenariul se aliniaza cu obiectivele educatiei incluzive
prin promovarea independentei functionale, a abilitatilor de viaté de zi cu zi Si a autogestionarii
printr-o experienta de invatare captivanta si captivanta.

2. Profilul participantului

Acest scenariu este conceput pentru adolescentii cu varste cuprinse intre 13 Si 17 ani cu dizabilitati
intelectuale usoare sau profiluri de invatare similare. Este potrivit in special pentru cursantii care iSi
dezvoltd independenta in gestionarea mediului personal, dar care pot necesita in continuare
indrumare Si sprijin structurat.

Elevii sunt asteptati s demonstreze autonomie in sarcinile cotidiene, cum ar fi imbracarea,
gestionarea obiectelor personale Si respectarea rutinelor de baza. Cu toate acestea, pot intdmpina
dificultati in organizarea bunurilor personale, mentinerea ordinii in timp sau intelegerea importantei
curateniei in viata de zi cu zi.

Printre provocarile comune se numara atentia redusa la detalii, dificultatea de a clasifica elementele
Si motivatia limitata de a indeplini sarcinile organizationale. De asemenea, cursantii pot intampina
dificultati in a fintelege beneficile pe termen lung ale mentinerii unui spatiu organizat,
concentrandu-se adesea doar pe actiuni imediate.

Pentru a aborda aceste provocari, scenariul Tncorporeaza structuri vizuale clare, zone de stocare
definite si feedback imediat. Utilizarea unui avatar ghid sustine intelegerea si ofera indrumare
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consecventa pe parcursul activitatii. Designul respecta principiile Designului Universal pentru

Tnvé’gare, asigurand accesibilitatea, claritatea Si implicarea pentru o gama larga de cursanti.

3. Cadrul pedagogic Si metodologic

Acest scenariu se bazeaza pe invatarea experientiald, invatarea bazatd pe sarcini Si principiile
educatiei incluzive. Accentueaza invatarea prin participare activa, permitand elevilor sa se implice
direct in sarcini care reflecta responsabilitati din viata reala.

Utilizarea realitatii virtuale permite cursantilor sa exerseze organizarea spatiului lor personal intr-un
mediu sigur Si controlat. Aceasta abordare captivanta le permite elevilor s& experimenteze, sa faca
greseli Si sa invete din ele, fard consecinte in lumea reald. Scenariul promoveaza repetitia Si
stapanirea treptatd, care sunt esentiale pentru dezvoltarea obiceiurilor Si rutinelor.

Abordarea pedagogica este structurata Si suportiva, avatarul ghid oferind instructiuni pas cu pas Si
feedback. Acest lucru asigurda ca elevii nu sunt coplesiti Si se pot concentra asupra unei singure
sarcini pe rand. Feedback-ul imediat consolideaza comportamentul corect Si redirectioneaza cu grija
actiunile incorecte, promovand o experienta de Tnvatare pozitiva.

Tn ceea ce priveste incluziunea, scenariul integreaza principiile Designului Universal pentru Invatare,
oferind indicii vizuale clare, interactiuni simple si indrumari consecvente. Mediul este conceput
pentru a minimiza distragerile, mentinand in acelasi timp implicarea, permitand cursantilor sa se
concentreze asupra sarcinii.

Scenariul sustine, de asemenea, invatarea functionald, deoarece abilitatile dezvoltate sunt direct
aplicabile Tn contexte din viata reald. Prin exersarea modului de organizare a bunurilor personale,
elevii dezvolta obiceiuri care contribuie la independenta, responsabilitate i ingrijire de sine.

4. Obiective de invatare

Obiectiv general

Obiectivul general al acestui scenariu este de a dezvolta capacitatea elevilor de a-Si organiza spatiul
personal Si de a-Si gestiona eficient bunurile. De asemenea, iSi propune sd promoveze
responsabilitatea Si independenta in mentinerea unui mediu curat si functional.

Obiective specifice

Identificati diferite tipuri de bunuri personale

Recunoasteti locurile de depozitare adecvate pentru fiecare articol
Dezvoltarea abilitatilor organizatorice prin categorizare

Exersati plasarea obiectelor in locurile corecte

Imbunatatiti atentia la ordine si curatenie

Dezvoltati responsabilitatea pentru spatiul personal

Rezultate aSteptate ale invatarii
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Dupa finalizarea scenariului, elevii vor putea:

e Asezati corect obiecte precum haine, carti Si obiecte personale in locurile potrivite

e Demonstrali intelegerea modului in care este structurat un spatiu organizat
Demonstreaza o capacitate sporita de a indeplini sarcinile organizationale in mod
independent
Mentineti concentrarea in timp ce indepliniti sarcini cu mai multi pasi

e Aplicati abilitati organizatorice in dormitor sau in medii personale din viata reala
Afisati o responsabilitate sporita pentru bunurile personale

5. Descrierea mediului

Scenariul are loc intr-un dormitor virtual conceput pentru a reflecta spatiul personal tipic al unui
adolescent. Initial, camera pare dezorganizata, cu haine, carti Si diverse obiecte personale
imprastiate pe podea Si pe mobilier.

Elementele cheie ale mediului includ un dulap pentru haine, un raft de carti pentru carti si materiale
de studiu Si containere sau sertare de depozitare pentru diverse obiecte. Sunt prezente elemente
suplimentare, cum ar fi un pat, un birou Si un scaun, pentru a crea un cadru realist i usor de inteles.

Designul vizual este structurat Si clar, cu zone specifice evidentiate subtil pentru a ghida elevul.
Zonele de depozitare, cum ar fi dulapul Si raftul de carti, utilizeaza indicii vizuale, inclusiv efecte de
stralucire delicata Si accente de culoare, pentru a le indica functia. Aceste indicii sunt concepute
pentru a atrage atentia fara a coplesi elevul.

Mediul echilibreaza realismul cu simplitatea, asigurandu-se ca elevii pot identifica cu usurinta
obiectele si le pot intelege scopul. Interactiunea este sustinuta prin feedback vizual si auditiv, care
ajuta la consolidarea actiunilor corecte si la ghidarea luarii deciziilor.

6. Fluxul jocului

Inceput

1. Scenariul Tncepe cu elevul stand Tn mijlocul unui dormitor dezordonat. Hainele sunt
imprastiate pe podea, cartile sunt lasate pe pat Si pe birou, iar obiectele personale sunt
nelalocul lor.

2. Apare avatarul ghidului Si prezintd sarcina:

~Aceasta este camera ta. Araté putin dezordonat acum. Hai s& o organizam Si s& punem totul la locul
potrivit, ca sa fie confortabil Si ugor de folosit.”

3. Avatarul indica pe scurt zone cheie din camera, cum ar fi dulapul, raftul de carti Si spatiile de
depozitare, ajutand cursantul sa inteleaga scopul sau.

Pasul unu — Recunoasterea elementelor Si a scopului lor
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1. Cursantul incepe prin a observa camera Si a identifica diferite tipuri de obiecte. Avatarul

ghidului fi solicita:
,Hai s&@ incepem prin a ne uita la lucrurile din camera ta. Ce vezi?”

2. Pe masura ce elevul se concentreaza asupra unui obiect, cum ar fi o piesa de imbracaminte
de pe podea, avatarul intreaba:

»Unde crezi ca apartine asta?”

3. Daca elevul ezitd, dulapul straluceste usor, oferind un indiciu vizual.

Pasul doi — Organizarea hainelor

1. Cursantul este indrumat sa ridice articole de imbracaminte si sa le aseze in dulap.
2. Cand cursantul selecteaza o piesa vestimentara Si o aSeaza corect, dulapul lumineaza si se
aude un sunet usor de confirmare. Avatarul réspunde:

»Buna treabd. Hainele trebuie sa fie in dulap. Asta le mentine curate Si uSor de gasit.”

3. Daca elevul incearca sa aseze hainele pe raftul de carti sau in alt loc gresit, obiectul nu
ramane, iar avatarul intervine usor:

,Hai s ne mai gdndim. Hainele ar trebui s& stea in dulap.”

4. Cursantul este apoi incurajat sa incerce din nou pana cand se realizeaza plasarea corecta.

1. Atentia se muta apoi asupra cartilor asezate pe pat Si birou.
2. Avatarul ghidului explica:

,Cartile sunt importante pentru invétare. Hai s& le punem acolo unde le este locul.”

3. Cand elevul asaza o carte pe raft, raftul straluceste usor si se aude un sunet pozitiv. Avatarul
intareste:

»Minunat. Cartile trebuie sa fie pe raft ca sa le poti gasi usor.”

4. Daca elevul plaseaza cartea in locul gresit, cum ar fi in dulap, sistemul impiedica actiunea, iar
avatarul ofera indrumare:

,Cartile nu se pun aici. Unde ili tii de obicei cartile?”

Pasul patru — Gestionarea bunurilor generale Si aranjarea patului

1. Tn aceastd etapd, elevul este introdus in sarcini suplimentare, inclusiv organizarea obiectelor
personale mai mici $i imbunatatirea aspectului general al camerei.
2. Avatarul ghidului introduce o noua sarcina:
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~Acum hai sé@ facem camera Si mai frumoasa. Uitéa-te la pat Si la obiectele mici din jur”

3. Cursantul este indemnat sa indrepte patul tragand patura la locul ei. Dupa finalizare, patul
devine vizual ingrijit, iar avatarul r@spunde:

»Excelent. Un pat fécut face camera sé& para curaté Si pregétita.”

4. De asemenea, elevul si asaza obiectele ramase in spatii de depozitare adecvate. Fiecare
actiune corecta este intarita prin feedback vizual i auditiv.

Pasul cinci —Tndeplinirea sarcinii organizationale

1. Pe masura ce elevul finalizeaza toate sarcinile, camera se transforma treptat intr-un spatiu
curat Si organizat. Lumina devine mai puternicd, iar atmosfera generala se schimba pentru a
reflecta finalizarea.

2. Avatarul ghidului rezuma:

» Ti-ai organizat camera pundnd totul la locul lui. Acum spatiul téu este curat, confortabil Si uSor de
utilizat.”

3. Cursantul este apoi recompensat cu o insigna:
»Acum esti Maestru al Ordinului.”

4. Apare o recompensa vizuald, insotitd de un efect sonor pozitiv, care intareste realizarea
elevului.

Pasul sase — Mentinerea organizarii Si reflectarea asupra alegerilor

1. Dupa ce camera a fost complet organizata, avatarul ghid introduce o scurta faza reflexiva
pentru a consolida nvatarea Si a promova obiceiuri pe termen lung:

»Acum c& ai o camerd curatd, hai sa vedem cum o putem pastra asa.”

2. Elevul ramane in mediul ordonat, iar cateva obiecte sunt plasate intentionat, usor
dezordonate, cum ar fi o carte lasata pe pat sau o piesa de imbracaminte asezata pe un
scaun.

3. Avatarul intreaba:

,Ce ar trebui s& facem ca s pdstrdm camera organizata?”
4. Doua actiuni posibile sunt implicate prin interactiune:

(A) Lasati obiectul unde este.
(B) Puneti obiectul inapoi la locul sau.

5. Daca elevul alege sa paraseasca obiectul, camera isi pierde usor efectul vizual elegant, iar
avatarul comenteaza cu blandete:
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,Daca nu punem lucrurile la loc, camera poate deveni din nou dezordonata.”

6. Daca elevul alege sa readuca obiectul la locul sdu corect, camera i mentine aspectul curat,
iar avatarul intareste comportamentul:

~Alegere excelenta. Pundnd lucrurile la loc, iti pastrezi spatiul organizat in fiecare zi.”

7. Acest pas il incurajeaza pe elev sa inteleaga ca organizarea nu este o actiune singular, ci un
obicei continuu.

Pasul sapte — Aplicarea abilitatilor de organizare in situatiile vietii de zi cu zi

1. Tn etapa finald, scenariul introduce o scurtd conexiune din viata real@ pentru a consolida
transferul invatarii. Avatarul ghid prezinta o situatie simpla:

»Imagineazd-ti c& vii acasd de la scoald. Iti scoti geaca Si scoti cértile. Ce ar trebui s& faci in
continuare?”

2. Cursantul este indrumat sa interactioneze cu obiecte nou aparute, cum ar fi un rucsac, o
jacheta si un caiet.
3. Daca elevul pune jacheta in dulap si caietul pe raft, avatarul réaspunde:

»Bravo. Asa iti mentii camera organizata in fiecare zi.”
4. Daca elevul aseaza obiectele incorect sau le lasa pe podea, avatarul ii solicita cu blandete:

»Hai s@ ne gdndim unde isi au locul acestea, astfel incGt camera ta sa raména curata Si uSor de
folosit.”

5. Cursantului i se ofera oportunitatea de a-Si corecta alegerile, consolidand aplicarea
abilitatilor invatate.
6. La sfarsitul acestui pas, avatarul concluzioneaza:

~Acum Stii cum s&-li organizezi camera $i sa ai grija de lucrurile tale in fiecare zi.”

7. Aceasta etapa finala consolideaza legatura dintre experienta virtuala Si comportamentul din
lumea reald, incurajand cursantii sa aplice aceste abilitati organizatorice in propriile rutine
zilnice.

7. Mecanica

Scenariul se bazeaza pe interactiuni VR simple si accesibile care ghideaza cursantul prin diferite etape
de organizare a spatiului personal si de gestionare a bunurilor personale. Interactiunea se bazeaza in
principal pe explorarea Si manipularea directa a obiectelor din mediul inconjurator. Pe masura ce
cursantul se misca prin dormitor, acesta este incurajat sa observe, sa selecteze Si sa plaseze
obiectele in locatii adecvate, dezvoltand treptat o intelegere a ordinii Si structurii prin participarea
activa.
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Cand cursantul se apropie de elemente cheie, cum ar fi dulapul, raftul de carti sau zonele de

depozitare, apar indicii vizuale subtile pentru a-i ghida atentia. Aceste indicii includ efecte de
stralucire usoara, animatii luminoase sau evidentierea delicata a zonelor de plasare corecta. Cand un
obiect este ridicat, sistemul il ajuta pe cursant prin conectarea vizuala a obiectului la locatia sa dorita,
ajutandu-l sa faca asocieri intre tipul de obiect si functia de depozitare. De exemplu, articolele de
imbracaminte se aliniaza in mod natural cu dulapul, in timp ce cartile sunt atrase vizual spre raftul de
carti.

Interactiunea este sustinutd prin mecanici intuitive de tip drag-and-drop folosind controlerul VR.
Cursantul poate ridica obiecte, le poate muta liber Tn spatiu Si poate incerca sa le plaseze in locatii
diferite. Cand un obiect este plasat corect, acesta se ,blocheaza” usor in pozitie, insotit de un sunet
usor de confirmare Si un efect vizual scurt, cum ar fi o stralucire sau o sclipire. Acest feedback
imediat intareste comportamentul corect Si ofera un sentiment de progres.

Cand se incearca o plasare incorectd, sistemul raspunde intr-un mod de sustinere Si non-punitiv.
Obiectul nu se ataseaza de locatia incorecta Si revine usor in mana sau pozitia initiala a cursantului.
n acelasi timp, avatarul ghid ofera un scurt indiciu verbal, cum ar fi ,,Cartile trebuie sa fie pe raft” sau
»Hainele trebuie puse in dulap”. Aceasta abordare incurajeaza reflectia Si reluarea incercarilor, mai
degraba decat descurajarea, permitand cursantului sa invete prin corectie.

Scenariul ofera suport vizual Si senzorial continuu prin indicii clare Si consecvente. Zonele de stocare
sunt diferentiate vizual prin accente de culoare Si animatii subtile, ceea ce le face usor de recunoscut.
Avatarul ghid joaca un rol important in directionarea atentiei, in special atunci cand elevul pare
nesigur sau inactiv. Prin prompturi Si mementouri simple, avatarul se asigura ca elevul ramane
implicat si intelege scopul fiecarei actiuni.

Progresia activitatii este structurata Si secventiald. Cursantul incepe prin identificarea obiectelor
intr-un spatiu dezorganizat, apoi trece la clasificarea Si plasarea corectd a obiectelor Si, in final,
realizeaza sarcini suplimentare, cum ar fi aranjarea patului Si rafinarea organizarii generale a camerei.
Fiecare etapa se bazeaza pe cea precedentd, consolidand invatarea prin repetitie Si complexitate
treptata.

Scenariul include, de asemenea, elemente de finalizare a sarcinilor Si de transformare pentru a
mentine motivatia. Pe masurd ce elevul plaseazd corect obiectele, camera devine treptat mai
organizatd, creand un sentiment vizibil de imbunatatire. Aceasta transformare actioneaza ca o forma
de recompensa intrinseca, deoarece elevul poate vedea clar rezultatele actiunilor sale.

Pe parcursul experientei, un sistem de recompense consolideaza implicarea Si realizarile. Actiunile
corecte sunt recunoscute prin feedback vizual Si auditiv, in timp ce finalizarea generala a sarcinii are
ca rezultat o recompensa mai semnificativa. Odata ce incaperea este complet organizata, mediul
devine mai luminos $i mai atractiv vizual, simbolizand succesul. La sfarsitul scenariului, cursantul
primeste ,Insigna de Maestru al Ordinului”, care serveste ca o reprezentare clard Si motivanta a
realizarii sale.

Pe langa recompensele externe, scenariul este conceput pentru a promova satisfactia interna. Actul
de transformare a unui spatiu dezordonat intr-unul organizat ofera un sentiment de control,
responsabilitate Sirealizare. Aceasta intarire emotionala este o componenta importanta a procesului

~aspaym A

Ot 3%

castilla y leén MERSIN - BOZYAZI Contrul Sealan de Educatie Inelazint Qlewandhin,

ILCE MILLT EGITIM MUDURLUGU




Co-funded by
the European Union

unBLeCKed

de invatare, deoarece incurajeaza cursantii sa aplice aceleasi comportamente in mediile lor din viata
reala.

8. Rolul profesorului i evaluarea invatarii

Profesorul joaca un rol central in observarea Si sprijinirea elevului pe tot parcursul activitatii. Folosind
proiectia pe ecran, profesorul poate urmari actiunile elevului in timp real Si poate identifica domeniile
in care ar putea fi nevoie de sprijin.

Profesorul ofera explicatii suplimentare atunci cand este necesar Si ajuta elevul sa inteleaga
rationamentul din spatele fiecarei actiuni. De exemplu, poate explica de ce pastrarea hainelor in
dulap ajutd la mentinerea curateniei Si a organizarii.

Nivelul de dificultate poate fi ajustat prin modificarea numarului de elemente sau a complexitatii
sarcinii. Evaluarea se bazeaza pe observarea capacitatii cursantului de a indeplini sarcinile, de a lua
decizii corecte Si de a demonstra o independenta crescanda.

Activitatile ulterioare pot include discutii despre organizarea personala Si aplicarea acestor abilitati in
medii din viata reala.

9. Incluziune, transfer $i impact educational

Acest scenariu promoveaza incluziunea prin furnizarea unui mediu de invatare structurat Si accesibil,
adaptat nevoilor cursantilor cu abilitati diverse. Utilizarea unor indicii vizuale clare, a instructiunilor
ghidate si a feedback-ului imediat asigura ca toti elevii pot participa eficient Si pot avea succes.

Scenariul sustine puternic transferul invatarii in contexte din viata reald. Prin practicarea organizarii
intr-un mediu familiar, elevii dezvolta abilitati care pot fi aplicate direct in propriile camere Si in
rutinele zilnice. Profesorii Si Tngrijitorii pot consolida aceastd invatare incurajand elevii sa fsi
organizeze spatiile personale in afara mediului virtual.

Dintr-o perspectiva educationald, scenariul contribuie la dezvoltarea abilitatilor esentiale de viata
legate de independentd, responsabilitate si fingrijire de sine. Promoveaza schimbarea
comportamentald prin incurajarea elevilor sa adopte obiceiuri organizationale care le imbunatatesc
functionarea zilnica.

Per ansamblu, scenariul are un impact semnificativ asupra autonomiei Si increderii elevilor,
sprijinindu-le capacitatea de a-Si gestiona eficient spatiul personal si bunurile personale in viata reala.
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Scenariul de invatare 2.1 — Ajutor la treburile casnice

1. Introducere

Ajutor la treburile casnice
Domeniul de invatare 2 — Abilitati de viata zilnica
Nivel de dificultate: De baza

Acest scenariu de invatare isi propune sa sprijine elevii in intelegerea Si exersarea responsabilitatilor
casnice de bazd fintr-un mediu casnic comun. Prin interactiunea ghidata intr-o bucatarie si o
sufragerie virtuale, elevii se implica in sarcini precum aranjarea mesei Si curatarea spatiilor comune,
dezvoltand abilitati practice legate de viata de zi cu zi Si cooperarea n cadrul familiei.

Ajutorul la treburile casnice este o componenta esentiala a vietii independente i a responsabilitatii
sociale. Pentru adolescentii cu dizabilitati intelectuale usoare, participarea la sarcini comune poate fi
dificila din cauza dificultatilor in secventierea actiunilor, recunoasterea categoriilor de obiecte Si
intelegerea asteptarilor in spatiile comune. Acest scenariu oferd un mediu VR structurat Si suportiv,
in care aceste activitati sunt impartite in etape clare Si usor de gestionat.

Prin exersarea acestor abilitati intr-un mediu sigur Si repetabil, elevii castiga incredere si dezvolta un
sentiment de contributie Si apartenenta in cadrul gospodariei. Scenariul se aliniaza principiilor
educatiei incluzive si sustine independenta functionala, responsabilitatea Si cooperarea prin invatare
experientiala.

2. Profilul participantului

Acest scenariu este conceput pentru adolescentii cu varste cuprinse intre 13 si 17 ani cu dizabilitati
intelectuale usoare sau profiluri de dezvoltare similare. Este potrivit in special pentru cursantii care isi
dezvolta independenta in viata de zi cu zi, dar care inca necesita indrumare pentru indeplinirea
sarcinilor cu mai multe etape Si pentru intelegerea responsabilitatilor comune.

Se aSteapta ca elevii s8 dobandeasca o autonomie emergentd, inclusiv capacitatea de a urma
instructiuni simple Si de a interactiona cu obiectele. Cu toate acestea, pot intdmpina dificultati in
organizarea sarcinilor, in distingerea intre categoriile de obiecte Si in mentinerea atentiei pe parcursul
activitatilor mai lungi. De asemenea, pot intampina dificultati in a intelege importanta contributiei la
medii comune, cum ar fi bucataria sau sufrageria.

Printre provocarile comune se numara dificultatile in secventierea actiunilor, confuzia intre obiecte
similare, motivatia redusa pentru sarcinile de rutind Si constientizarea limitata a modului in care
actiunile lor i influenteaza pe ceilalti. Unii cursanti se pot confrunta, de asemenea, cu dificultati in
tranzitia intre diferite sarcini sau medii.

Pentru a raspunde acestor nevoi, scenariul incorporeaza indrumari structurate, indicii vizuale clare Si
progresie pas cu pas. Avatarul ghidului ofera suport continuu, in timp ce mediul este conceput pentru
a reduce solicitarea cognitiva Si a spori claritatea. Designul respecta principiile Designului Universal
pentru Tnvé’gare, asigurand accesibilitatea Si implicarea pentru o gama larga de cursanti.
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3. Cadrul pedagogic Si metodologic

Acest scenariu se bazeaza pe abordari de invatare experientiald, bazata pe sarcini Si pe jocuri.
Accentul este pus pe invatare prin participare activa, permitand elevilor sa se implice direct in sarcini
realiste care reflecta responsabilitatile cotidiene.

Realitatea virtuala oferd un mediu extrem de eficient pentru exersarea treburilor casnice, deoarece
permite cursantilor s& experimenteze sarcini intr-un mediu realist, dar controlat. Elevii pot repeta
actiuni, pot face greseli Si pot primi feedback imediat, fard consecinte in lumea reala. Acest lucru
sustine nvatarea treptata Si le sporeste increderea.

Abordarea pedagogica este structurata Si secventiala. Sarcinile sunt impartite in etape usor de
gestionat, iar cursantii sunt ghidati prin fiecare etapa cu instructiuni clare si feedback. Avatarul ghid
joaca un rol central in sustinerea intelegerii Si mentinerea implicarii.

Principiile educatiei incluzive sunt integrate in intregul design. Indicii vizuale, interactiunile simple si
feedback-ul consecvent reduc barierele in calea invatarii. Mediul este conceput pentru a fi clar Si
accesibil, asigurand ca elevii cu profiluri cognitive diferite pot participa eficient.

Scenariul sustine puternic invatarea functionala si viata independenta. Abilitati precum aranjarea
mesei, organizarea spatiilor comune Si intelegerea responsabilitatii in casa sunt direct transferabile in
contexte din viata reald. Prin practicarea acestor comportamente in VR, elevii sunt mai bine pregatiti
sa le aplice in rutinele lor zilnice.

4. Obiective de invatare

Obiectiv general

Obiectivul general al acestui scenariu este de a dezvolta capacitatea elevilor de a participa la treburile
casnice de baza in medii comune. De asemenea, iSi propune sa promoveze responsabilitatea,
cooperarea Si independenta in activitatile vietii de zi cu zi.

Obiective specifice

Recunoaste obiectele casnice comune folosite in treburile zilnice
Tn’gelegerea scopului diferitelor obiecte din bucatarie si sufragerie
Exersati sarcini de secventiere, cum ar fi aranjarea mesei Si ordinea
Dezvoltati abilitati de clasificare atunci cand organizati elemente
Imbunatatiti atentia si abilitatile de finalizare a sarcinilor

Dezvoltati un simt al responsabilitatii in medii comune

Rezultate asSteptate ale invatarii

Dupa finalizarea scenariului, elevii vor putea:
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Asezati corect obiectele de masa, cum ar fi farfurii, pahare, tacamuri si servetele

e Demonstrati capacitatea de a ordona spatiile comune prin organizarea adecvata a obiectelor
Demonstreaza o intelegere Tmbunatatitd a categoriilor de obiecte (jucarii, haine, reviste,
articole de bucatarie)

Finalizati sarcini in mai multi pasi cu asistenta redusa
e Aplicati abilitatile dobandite in medii casnice reale
e Demonstreaza o incredere Si o responsabilitate sporite in a ajuta la treburile casnice

5. Descrierea mediului

Scenariul are loc intr-un mediu casnic virtual, format din doua zone principale: bucataria si camera
de zi. Aceste spatii reprezinta medii comune unde au loc de obicei treburile casnice.

n scena bucatariei, elevul intalneste o masa impreuna cu obiecte precum farfurii, pahare, tacamuri,
un ulcior de apa si un suport pentru Servetele. Aceste obiecte sunt plasate in zone accesibile, cum ar
fi dulapurile si blaturile de bucatarie, permitandu-i elevului sa interactioneze cu ele cu usurinta.

Tn scena din sufragerie, mediul include o masuta de cafea, canapele, reviste imprastiate, jucarii pe
podea, un cos de rufe si haine. Aranjamentul reflectd un spatiu usor dezorganizat, oferind un context
clar pentru sarcinile de ordine.

Designul vizual este simplu, colorat Si cu contrast ridicat, asigurand ca obiectele sunt uSor de distins.
Categoriile de obiecte sunt clar definite, ajutdnd elevii sa identifice locul unde apartin elementele.
Distantele dintre obiecte sunt scurte, reducand efortul fizic Si cognitiv in timpul interactiunii.

Elementele interactive sunt sustinute prin indicii vizuale si feedback senzorial. Obiectele stralucesc
usor atunci cand elevul se uita la ele, iar selectia este intarita prin vibratii sau sunet. Aceste
caracteristici ghideaza atentia i sustin implicarea pe tot parcursul activitatii.

6. Fluxul jocului

Inceput

1. Cursantul intrd in mediul virtual al casei Si se afla intre bucatarie si sufragerie. Apare avatarul
ghidului si il saluta pe cursant pe un ton prietenos si de sustinere:

»Astdzi vei ajuta acasad. Vom lucra impreund pentru a pregéti bucataria Si a face ordine in sufragerie.
A ajuta acasa este important pentru cé face viata mai usoara pentru toata lumea.”

2. Avatarul face o scurta pauza Si apoi intreaba:
»ESti gata sa incepi sa-ti ajuti familia?”
3. Pe ecran apar doua optiuni de raspuns:

(A) ,Da, sunt gata.”
(B) ,,Nu sunt sigur ce s fac.”
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4. Daca elevul selecteaza prima optiune, avatarul raspunde:

,Minunat! S& incepem.”
5. Daca elevul selecteaza a doua optiune, avatarul il asigura:

,E in requl&. Te voi ghida pas cu pas.”

Pasul unu —Intelegerea sarcinii din bucatarie
1. Elevul se muta in bucatarie. Masa este goald, iar obiectele sunt vizibile pe blatul de
bucatarie si in dulapuri.

2. Avatarul explica:

,Vom pregédti masa pentru cind. S& ne gdndim — de ce au nevoie oamenii cdnd se aSaza sa
maéndénce?”

3. Apar trei optiuni:

A) Farfurii Si pahare
B) Pantofi
C) Cos de rufe

4. Daca elevul selecteaza optiunea corectd, avatarul confirma:
,Exact. Sa Incepem cu asta.”

5. Daca elevul selecteaza o optiune incorecta, avatarul redirectioneaza usor:
,Hai s ne mai gdndim. Ce folosim cand mdncam?”

6. Cursantul este indrumat sa aleaga corect Tnainte de a continua.

Pasul doi — Plasarea placilor cu intelegere spatiald

Elevul alege o farfurie Si se apropie de masa.

Pe masura ce misca placa, doua zone de plasare posibile devin subtil vizibile.

Daca elevul asaza farfuria corect in fata unui scaun, aceasta se fixeaza la locul ei, iar avatarul
spune:

,Bravo. Fiecare persoand are nevoie de propria farfurie.”

4. Daca elevul asaza farfuria in centrul mesei sau stivuieste farfuriile incorect, obiectul nu se
asaza. Avatarul explica:

,Dacd farfuria este aici, va putea cineva sd mdndnce confortabil? Incercati s& o puneli in fata unui
scaun.”

5. Cursantul reincearcad pana cand obtine plasarea corecta.
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Pasul trei — Construirea configuratiei tabelului

1. Cursantul continua asezand pahare, tacamuri Si Servetele.
Tn aceasta etapd, se introduce mai multd luare a deciziilor. Cand tine in mana un obiect, cum
ar fi tacAmuri, avatarul intreaba:

»Unde ar trebui sa mearga asta?”

3. Apar doua zone vizuale (de exemplu, partea stanga Si cea dreapta a placii).
4. Daca elevul plaseaza obiectul corect, avatarul raspunde:

»Bun. Asta face masa uSor de folosit.”
5. Daca este incorect, avatarul ofera un rationament functional:
»Daca este plasat aici, ar putea fi dificil de accesat. Hai s& incercadm o alta pozitie.”

6. Acest pas consolideaza atat categorizarea, cat Si constientizarea spatiala.

Pasul patru — Gestionarea alegerilor gresSite ale obiectelor

1. Cursantul poate incerca sa aseze incorect obiecte fara legatura, cum ar fi o oala sau un
ulcior.
2. Daca elevul incearca sa aseze o oala pe masa, avatarul intervine:

,Asta e folosit pentru gétit, nu pentru mdéncat la masa. Hai sé alegem altceva.”

3. Elevul trebuie apoi sa selecteze un obiect mai potrivit.
4. Daca elevul identifica corect ulciorul cu apa ca fiind potrivit, avatarul spune:

,Bund idee. Asta poate fi folositd pe masa.”

Pasul cinci — Finalizarea sarcinii din bucatarie

1. Odata ce toate obiectele sunt aSezate corect, masa se transforma vizual. Devine mai
luminoasa Si mai organizata.
2. Avatarul rezuma:

,Ai pus masa pentru doud persoane. Acum e gata pentru masa.”

3. Pe masa apare un mesaj usor ,Gata”.

Pasul sase — Tranzitia in sufragerie
1. Avatarul il ghideaza pe elev in sufragerie:

»Acum hai s&@ ajutdm la curdtenie aici. Acesta este un spatiu comun, aSa c@ este important sa-I
pdstram curat pentru toata lumea.”
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2. Elevul observa jucarii, reviste si haine imprastiate peste tot.

Pasul sapte — Alegerea a ceea ce trebuie sa faceti ordine mai intai

1. Avatarul intreaba:
»Ce ar trebui s& curdtdm mai intdi?”
2. Apar trei optiuni:

A) Jucarii pe podea
B) Reviste pe masa
C) Haine pe canapea

3. Toate raspunsurile sunt acceptabile, permitand autonomie. Cursantul alege ordinea sarcinilor.

Pasul opt — Sortarea jucdriilor prin categorizare

1. Elevul aduna jucarii.
2. Daca este plasat in cutia de jucarii, obiectul se blocheaza in pozitie, iar avatarul spune:

,Minunat. Jucdriile intrd in cutie cand termindm de jucat.”
3. Daca este plasata incorect (de exemplu, pe canapea), jucaria alunecd, iar avatarul explica:

,Dacd lasém jucdrii aici, cineva s-ar putea impiedica. Hai s& le punem la locul potrivit.”

Pasul noud — Organizarea revistelor cu structurd vizuala

1. Cursantul colectioneaza reviste.
2. Daca sunt asezate cu grija pe masuta de cafea, se aliniaza automat, iar avatarul raspunde:

,Bunad treaba. Acum masa arata ordonata.”
3. Daca este plasat aleatoriu sau scapat, avatarul solicita:

,Cand lucrurile sunt dezordonate, e mai greu s le gésesti. Incearca sé le asezi cu grija.”

Pasul zece — Gestionarea hainelor cu logica din viata reald

1. Elevul aduna haine de pe canapea sau de pe podea.
2. Avatarul intreaba:

,Ce facem cu hainele dupa ce le folosim?”
3. Apar doua optiuni:

A) Pune-le in cosul de rufe
B) Lasa-le pe canapea
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4. Daca este corect, avatarul intareste:

»Da. Asta ajutd la mentinerea curéteniei in camera.”
5. Daca este incorect, avatarul explica:

,Daca lasadm hainele aici, camera devine dezordonata. Hai sa incercam din nou.”

Pasul unsprezece — Constientizarea timpului Si eficienta

1. Apare un indicator subtil de progres care arata sarcinile rdmase.
2. Avatarul incurajeaza:

e descurci bine. Hai s& termin@m sarcinile rdmase.”
3. Daca elevul face o pauza prea lungd, avatarul ii solicita cu blandete:

,Uita-te in jur. A mai rdmas ceva de organizat?”

Pasul doisprezece — Revizuire finald si autocorectie

1. Tnainte de finalizare, avatarul intreaba:
,Hai sa verificdm camera. E totul la locul lui?”
2. Cursantul scaneaza mediul Si corecteaza independent orice greseli.

Pasul treisprez — Finalizare Si reflecti

1. Camera devine complet organizatd $i mai luminoasa.
2. Avatarul incheie:

» Ti-ai ajutat familia pundnd masa $i facdnd curétenie in sufragerie. Asta face ca locuinta s& fie
confortabilad pentru toaté lumea.”

3. Apare un rezumat:

,»Ai pus masa.
Ai adunat jucariile.
Ai organizat revistele si hainele.”

4. Cursantul primeste Insigna de Ajutor la Domiciliu.
7. Mecanica

Scenariul se bazeaza pe interactiuni VR simple si accesibile care ghideaza cursantul prin diferite etape
ale participarii la treburile casnice intr-un mediu casnic comun. Interactiunea se bazeaza in principal
pe explorare, manipularea obiectelor Si luarea deciziilor ghidate. Pe masura ce cursantul se misca

castilla y leén MERSIN - BOZYAZI Conthul. Sl do Educaio nclayin, Lowandia,
ILGE MILLT EGITIM MUDURLUGO




Co-funded by
the European Union

unBLeCKed

prin bucatarie si sufragerie, acesta este incurajat sa observe imprejurimile, sa identifice obiecte

relevante i sa efectueze actiuni care reflecta responsabilitati din viata reala.

Cand elevul se apropie de elemente cheie, cum ar fi masa de sufragerie, cutia de jucarii, masuta de
cafea sau cosul de rufe, aceste zone ofera indicii vizuale subtile, inclusiv contururi stralucitoare
delicate sau animatii luminoase. Aceste indicii ajuta la directionarea atentiei fara a coplesi elevul.
Obiectele Tn sine raspund dinamic atunci cand se concentreaza asupra lor, evidentiindu-se usor
pentru a indica faptul ca se poate interactiona cu ele. Cand este selectat folosind controlerul, obiectul
devine activ, iar o vibratie usoara sau un sunet confirma actiunea.

Interactiunea se bazeaza in principal pe mecanica de tip drag-and-drop. Cursantul ridica obiecte Si le
misca liber in mediu, Tncercand sa le plaseze in locatiile potrivite. Cand un obiect este plasat corect,
acesta se fixeazd usor in pozitie Si declanseaza un efect vizual scurt Si un sunet, consolidand
succesul. Plasarile incorecte sunt gestionate intr-un mod de sustinere: obiectul nu se ataseaza Si, in
schimb, revine sub controlul cursantului, in timp ce avatarul ghid ofera o scurta explicatie pentru a
sprijini intelegerea.

Luarea deciziilor este integratd in interactiune prin intermediul unor sugestii contextuale. Tn
momentele cheie, elevul este rugat sa aleaga intre diferite actiuni, cum ar fi sa decida ce obiecte
apartin pe masa sau unde ar trebui asezate hainele. Aceste alegeri sunt prezentate clar Si sunt
urmate imediat de feedback, permitand elevului sa inteleaga consecintele deciziilor sale intr-un
mediu sigur.

Scenariul include, de asemenea, secventierea Si progresia sarcinilor. Cursantul trebuie sa finalizeze
sarcina din bucatarie Tnainte de a trece in sufragerie, iar in fiecare spatiu, sarcinile sunt structurate
intr-o ordine logica. Acest lucru sustine dezvoltarea gandirii organizationale Si fi ajuta pe cursanti sa
inteleaga cum activitatile complexe pot fi impartite in etape mai mici.

Feedback-ul vizual si senzorial este consistent pe tot parcursul experientei. Actiunile corecte sunt
intarite prin efecte luminoase, animatii de aliniere Si indicii sonore pozitive, in timp ce actiunile
incorecte declanseaza indrumari blande, mai degrabd decdt penalizari. Mediul in sine reflecta
progresul, devenind treptat mai organizat Si mai atractiv vizual pe masura ce sarcinile sunt finalizate.

Constientizarea timpului Si finalizarea sarcinilor sunt subtil sustinute prin indicatori de progres Si
sugestii de tip avatar. Aceste elemente incurajeaza cursantul sa ramana implicat i sa finalizeze toate
sarcinile fara a crea presiune sau stres.

La sfarsitul scenariului, un sistem de recompense consolideaza realizarile. Cursantul primeste
»Insigna de Ajutor la Domiciliu”, insotita de feedback vizual i auditiv. Pe 1anga recompensele externe,
transformarea mediului — de la dezorganizat la curat — ofera motivatie intrinseca si un sentiment de
implinire. Acest lucru intareste valoarea ajutorului la treburile casnice Si incurajeaza transferul
acestor comportamente in situatii din viata reala.

8. Rolul profesorului i evaluarea invatarii
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Profesorul joaca un rol cheie in observarea Si sprijinirea elevului pe parcursul experientei VR. Prin

intermediul oglindirii ecranului, profesorul poate monitoriza actiunile elevului in timp real Si poate
identifica domeniile in care este nevoie de sprijin suplimentar.

Observarea se concentreaza pe capacitatea elevului de a recunoaste obiecte, de a indeplini sarcini Si
de a urma secvente. De asemenea, profesorul evalueaza modul in care elevul raspunde la feedback Si
daca poate indeplini sarcinile independent.

Sprijinul este oferit prin indrumare verbala atunci cand este necesar. Profesorul poate, de asemenea,
ajusta nivelul de dificultate in functie de performanta elevului.

Evaluarea se bazeaza pe observatie, sustinuta de liste de verificare, notite si discutii ulterioare.
Activitati suplimentare pot fi folosite pentru a consolida invatarea in contexte din viata reala.

9. Incluziune, transfer $i impact educational

Acest scenariu promoveaza incluziunea prin furnizarea unui mediu structurat Si accesibil in care tofi
cursantii pot participa Tn mod semnificativ. Utilizarea unor indicii vizuale clare, a instructiunilor
ghidate si a feedback-ului imediat asigura ca participantii cu abilitati diverse se pot implica cu succes.

Scenariul sustine puternic transferul in contexte din viata reald. Sarcini precum aranjarea mesei Si
curatarea spatiilor comune sunt direct aplicabile vietii de zi cu zi. Prin practicarea acestor activitati in
VR, cursantii castiga incredere Si sunt mai predispusi sa aplice aceste abilitati acasa.

Dintr-o perspectiva educationald, scenariul sustine dezvoltarea independentei functionale, a
responsabilitatii i a cooperarii. li incurajeaza pe elevi sa isi asume un rol activ in gospodaria lor i
contribuie la sentimentul lor de apartenenta si utilitate.

Per ansamblu, scenariul are un impact semnificativ asupra capacitatii elevului de a participa la
activitatile vietii de zi cu zi, promovand independenta si imbunatatind calitatea vietii.
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Scenariul de invatare 2.2 - Utilizarea banilor $i cumparaturile

1. Introducere

Folosirea banilor Si cumparaturile
Aria de Tnvatare 2 — Abilitati de viata cotidiana
Nivel de dificultate: Avansat

Acest scenariu de Tnvatare isi propune sa sprijine elevii in dezvoltarea abilitatilor esentiale legate de
utilizarea banilor si participarea la activitatile zilnice de cumparaturi. Prin interactiunea ghidata
intr-un mediu virtual de supermarket, elevii exerseaza selectarea articolelor dintr-o lista de
cumparaturi, intelegerea preturilor Si finalizarea unui proces de plata la casierie.

Cumparaturile reprezintd o abilitate fundamentald de viatd care combind competente multiple,
inclusiv luarea deciziilor, recunoasterea numerelor, calculul de baza Si respectarea instructiunilor.
Pentru adolescentii cu dizabilitati intelectuale usoare, aceste cerinte combinate pot prezenta
provocari, in special atunci cand navigheaza in medii reale care pot fi rapide sau copleSitoare. Acest
scenariu ofera un cadru structurat, sigur Si controlat in care aceste abilitati pot fi exersate pas cu pas.

Utilizarea realitatii virtuale permite elevilor sa experimenteze o situatie realista de cumparaturi, fara
presiune, permitdnd repetitia Si intelegerea treptata. Prin interactiunea cu obiecte familiare si
primirea de feedback imediat, elevii isi dezvolta increderea si independenta. Scenariul se aliniaza cu
principiile educatiei incluzive Si sustine invatarea functionald, pregatind elevii pentru participarea la
activitati comunitare din viata reala.

2. Profilul participantului

Acest scenariu este conceput pentru adolescentii cu varste cuprinse intre 13 si 17 ani cu dizabilitati
intelectuale ugoare sau nevoi de invatare similare. Este potrivit in special pentru cursantii care iSi
dezvoltd independenta n abilitatile de viata de zi cu zi, dar necesita sprijin in sarcinile care implica
bani, secventierea sarcinilor Si luarea deciziilor.

Se asteaptd ca elevii sa aiba cunostinte de baza despre numere Si capacitatea de a urma instructiuni
simple. Cu toate acestea, pot intdmpina dificultati in recunoasterea preturilor, calcularea totalurilor,
gestionarea banilor sau mentinerea concentrarii asupra unei sarcini structurate, cum ar fi
cumparaturile de pe o lista.

Printre provocarile frecvente se numara dificultatea de a distinge intre obiectele necesare si cele
inutile, confuzia in gestionarea banilor, intelegerea limitata a valorii si dificultatile in finalizarea
proceselor cu mai multi pasi. De asemenea, elevii pot avea dificultati de atentie si pot fi distrasi de
stimuli irelevanti din mediu.

Pentru a r@spunde acestor nevoi, scenariul ofera suport vizual clar , informatii numerice simplificate
Si interactiuni ghidate. Avatarul ghid joacad un rol cheie in mentinerea concentrarii Si sustinerea
intelegerii. Designul respectd principiile Designului Universal pentru Tnvatare, asigurand
accesibilitatea si implicarea pentru cursanti diversi.
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3. Cadrul pedagogic Si metodologic

Acest scenariu se bazeaza pe abordari de invatare experientiala Si bazata pe sarcini, combinate cu
principii ale educatiei incluzive. Accentueaza invatarea prin practicd, permitand elevilor sa participe
activ la o experienta realista de cumparaturi.

Realitatea virtuala este deosebit de eficientd pentru acest scenariu, deoarece simuleaza un mediu
real, eliminand in acelasi timp presiunile externe, cum ar fi constrangerile de timp sau asteptarile
sociale. Cursantii pot exersa in ritmul propriu, pot repeta sarcinile Si pot primi feedback imediat, ceea
ce sustine stapanirea treptata a notiunilor.

Abordarea pedagogica este structuratd si secventiald, ghidand cursantii prin fiecare etapa a
procesului de cumparaturi. Avatarul ghid ofera instructiuni, sugestii si feedback, asigurandu-se ca
cursantii inteleg fiecare pas inainte de a continua.

Principiile de design incluziv sunt integrate in intregul scenariu. Indicii vizuale, textul mare, numerele
simplificate si clasificarea clara a obiectelor sustin intelegerea Si reduc solicitarea cognitiva.
Interactiunea este conceputa pentru a fi intuitiva, permitand cursantilor sa se concentreze asupra
obiectivelor de invatare.

Scenariul sustine puternic invatarea functionald si viata independenta. Abilitati precum urmarirea
unei liste de cumparaturi, recunoasterea preturilor Si plata articolelor sunt direct aplicabile in situatii
din viata reala. Prin exersarea acestor abilitati in VR, cursantii castiga incredere i sunt mai bine
pregatiti sa le aplice in contexte de zi cu zi.

4. Obiective de invatare

Obiectiv general

Obiectivul general al acestui scenariu este de a dezvolta capacitatea elevilor de a efectua
independent sarcini de baza legate de cumparaturi, inclusiv selectarea articolelor Si utilizarea
corectd a banilor. De asemenea, iSi propune sa le dezvolte increderea in gestionarea situatiilor de
cumpdrare din viata reala.

Obiective specifice

Recunoaste articolele dintr-o lista de cumparaturi
Tntelegerea etichetelor de pret de baza

Selectati produsele potrivite de pe rafturi

Exersati adunari simple legate de costul total
Dezvoltati abilitati de gestionare a banilor

Urmati o secventa structurata de sarcini

Rezultate aSteptate ale invatarii

e Selecteaza corect produsele pe baza unei liste de cumparaturi
e Demonstrati intelegerea preturilor produselor
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Calculati sau recunoasteti costul total cu asistenta

Efectuati plata corecta folosind banii disponibili
Finalizati independent o secventa completa de cumparaturi

Aplica aceste abilitati in situatii de cumparaturi din viata reala

5. Descrierea mediului

Scenariul are loc intr-un supermarket virtual mic Si calm, conceput pentru a reflecta un mediu de
cumparaturi simplificat din viata reala. La intrare, elevul gaseste cosuri de cumparaturi, care pot fi
selectate pentru a incepe activitatea.

n interiorul supermarketului, rafturile sunt aranjate cu produse de baza de zi cu zi, cum ar fi paine,
lapte, suc de fructe, fructe, legume si iaurt. Fiecare articol este clar vizibil Si insotit de etichete de pret
mari Si usor de citit. Aspectul este compact, cu distante scurte intre rafturi, permitand o navigare
usoara.

Zona de casierie include o banda transportoare, un ecran de casierie care afiSeaza articolele Si
totalurile, o zon& de plata Si reprezentari vizuale ale monedelor si bancnotelor. Suma totala este
afisata in cifre mari, asigurand claritatea.

Designul este simplu, colorat Si cu contrast ridicat, sustinand accesibilitatea Si reducand
supraincarcarea vizuald. Interactiunea este mbunatatita prin indicii vizuale, cum ar fi obiecte
stralucitoare Si elemente evidentiate, si feedback senzorial, cum ar fi sunete Si vibratii.

6. Fluxul jocului

~

Inceput
1. Avatarul ghidului apare pe ecran Si explica sarcina.

»Astéazi vom face o mica excursie la cumparéaturi. Vom lua articolele scrise pe lista Si apoi vom plati
corect la casierie.”

2. Avatarul i arata cursantului o listd de cumparaturi pregatita cu imagini Si pictograme simple.
De exemplu:

- Paine

- Lapte

- Suc de fructe

3. Suma de bani pe care o are elevul este, de asemenea, afigata:
»Suma dumneavoastra totala: 20 de unitéati.”

4. Avatarul intreaba:

»ESti gata sa incepi cumparaturile?”
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5. Daca elevul ezitd, avatarul il linisteSte:

,Te voi ajuta pas cu pas.”

Pasul 1 — Luarea cosului de cumparaturi

Cursantul se uita la cosurile de la intrare.
Elevul alege un cos si il ia.
Cand se ia cosul, se aude un sunet usor.

P wbNhPR

Avatarul ghidului spune:

,Grozav, acum hai sé gésim articolele de pe list4.”

Pasul 2 —Intelegerea listei de cumpdraturi

1. Avatarul arata din nou spre lista.
2. Cursantul este intrebat:

,Ce ar trebui s& gasim mai intGi?”

3. Apar doua sau trei optiuni in functie de elementele din lista.
4. Daca elevul selecteaza corect, avatarul spune:

,Da, hai sé gasim obiectul acela.”
5. Daca elevul selecteaza gresit, avatarul spune cu blandete:

»Hai sé ne uitdm din nou la lista i sa alegem unul dintre aceste elemente.”

Pasul 3 — Navigarea prin supermarket Si selectarea produselor

1. Elevul se plimba prin supermarket.
2. Doar articolele de pe lista stralucesc usor pe rafturi.

Sarcina:

Luati o paine de pe raftul de paine
e Luati un lapte de pe raftul pentru lapte
Alegeti un suc de fructe de pe raftul cu sucuri de fructe

3. Fiecare produs are o eticheta de pret mare Si clard. De exemplu:

Paine — 5 unitati

Lapte — 6 unitati

Suc de fructe — 7 unitati
4. Cand elevul selecteaza obiectul corect, cosul se aprinde scurt Si se aude un sunet pozitiv.
5. Avatarul spune:

,Bine, acest articol este pe lista.”
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6. Daca elevul incearca sa ia un obiect care nu se afla pe lista, obiectul este impins usor fnapoi.

Avatarul spune:
L»Acest element nu este pe lista, haideti s& completdm mai intdi elementele de pe lista.”
7. Daca elevul ezitd mai mult timp, avatarul ofera un indiciu:

,Uita-te pe lista. Ce obiect nu am luat inca?”

Pasul 4 — Control optional al deciziilor si al atentiei

1. Cursantul poate observa produse suplimentare pe rafturi (de exemplu, gustari sau alte
bauturi).
2. Avatarul intreaba:
,Avem nevoie de acest obiect?”

Apar doua optiuni:

(A) ,,Da, ia-l.”
(B) ,,Nu, nu este pe lista.”

3. Daca elevul selecteaza optiunea gresita Si incearca sa ia obiectul, avatarul explica cu
blandete:

»Dacé ludm lucruri care nu sunt pe listd, s-ar putea sé& cheltuim prea multi bani. S& ne concentr@m pe
ceea ce avem nevoie.”

4. Cursantul este indrumat inapoi la lista.

Pasul 5 — Completarea listei de cumparaturi
1. Pe masura ce fiecare articol corect este plasat in coS, langa articol apare o bifa in panoul
lista.

2. Cand toate obiectele sunt colectate, avatarul spune:

,Minunat, avem tot ce ne trebuie.”
Pasul 6 — Mersul | ieri

1. Avatarul arata spre zona casieriei Si spune:
,Acum hai s& mergem la casierie s& platim.”

2. Cursantul se duce la casierie Si asaza cosul pe banda transportoare.
3. Articolele trec automat prin scaner.
4. Ecranul casieriei afiseaza fiecare articol cu un simbol Si un pret, urmate de total:
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Llotal: 18 unitati.”

Pasul 7 — Intelegerea sumei totale

1. Avatarul intreaba:
,Cdt trebuie sa platim?”

2. Cursantul se uita la ecranul casieriei.
3. Daca elevul ezita, avatarul spune:

»~Suma total& este afisata aici. Haideti s& o citim impreuna.”
Pasul 8 — Ef I |atii cor

1. Apare un panou cu monede Si bancnote (1, 2, 5, 10 unitati).
2. Sarcina:
Alegeti suma corecta de bani pentru a plati costul total.

Nivelul A (plata exacta):

1. Elevul selecteaza banii care se aduna pana la total (de exemplu, 10+ 5+ 2 + 1).
2. Pe masura ce elevul selecteaza bani, suma totala selectata este afisata pe ecran.
3. Daca este corect, avatarul spune:

,Bravo, aceasta este suma corectd.”

4. Daca elevul selecteaza prea putini bani, ecranul casieriei devine rosu.
5. Avatarul spune:

»Aceasta plata este mai mica decdt totalul, trebuie s& adaugati mai mulfi bani.”
6. Daca elevul selecteaza prea multi bani, avatarul spune:

~Este mai mult decét este necesar. Poti incerca sé& dai suma exact&?”

Nivelul B (plata cu rest):

1. Cursantul poate alege o bancnota mai mare (de exemplu, 20 de unitati).
2. Ecranul casieriei arata:

»Rest: 2 unitati.”

3. Doua monede apar automat in zona de rest.
4. Avatarul explica:

LAi platit mai mult, aSa ca primesti restul inapoi.”

Pasul 9 — Finalizarea platii
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1. Cand plata este efectuata corect, ecranul casieriei devine verde.

2. Apare mesajul ,Plata efectuata cu succes”.
3. Seaude un scurt sunet de aplauze.

Pasul 10 — Incheiere si rezumat

1. Avatarul il felicita pe elev:

”

LAli ales articolele corecte Si ali platit corect la casierie. Ali finalizat cu succes cumparaturile.
2. Pe ecran apare un rezumat:

Ai urmat lista de cumparaturi.
Ai selectat articolele corecte.
Ai platit suma corecta.

3. Apare o cosa de cumparaturi cu articolele selectate induntru.
4. Cursantul primeste , Insigna de Expert in Cumparaturi”.

7. Mecanica

Scenariul se bazeaza pe interactiuni VR simple Si accesibile care ghideaza cursantul prin diferite etape
ale unei experiente structurate de cumparaturi. Interactiunea se bazeaza in principal pe explorare,
manipularea obiectelor Si alegeri ghidate n mediul supermarketului. Pe masura ce cursantul se
deplaseaza prin spatiu, acesta este incurajat sa observe rafturile, sa recunoasca articolele relevante
Si sa urmeze o secventa clara de actiuni, de la selectarea produselor pana la finalizarea platii la
casierie. Cand cursantul se apropie de elemente cheie, cum ar fi cosul de cumparaturi, rafturile cu
produse sau casa de marcat, apar indicii vizuale subtile Si mesaje scurte, care ajuta la consolidarea
intelegerii fiecarui pas.

Comunicarea este sustinutd prin sugestii ghidate si interactiuni simple bazate pe alegeri. Tn momente
cheie, cum ar fi identificarea articolelor din lista de cumparaturi, decizia de a lua un produs sau
alegerea modalitatii de platd, cursantului i se prezinta optiuni sau intrebari clare. Aceste sugestii sunt
sustinute de avatarul ghid, care ofera explicatii scurte Si consolideaza deciziile corecte. n acest fel,
cursantul experimenteaza modul in care alegerile sale afecteaza rezultatul sarcinii, in special in ceea
ce priveste selectarea articolelor corecte Si efectuarea platilor corespunzatoare.

Scenariul ofera suport vizual Si senzorial continuu prin indicii clare Si consecvente. Articolele de pe
lista de cumparaturi sunt evidentiate cu o stralucire usoara, in timp ce produsele irelevante raman
neutre, ajutand cursantul sa iSi concentreze atentia. Etichetele de pret sunt prezentate in numere
mari, lizibile, iar atunci cand este necesar, avatarul ghidului le poate citi cu voce tare. La casierie,
articolele apar pe ecran atat cu simboluri, cat Si cu valori numerice, sprijinind intelegerea modului in
care preturile individuale contribuie la total. Interactiunea este consolidata in continuare prin efecte
sonore luminoase Si vibratii ale controlerului la selectarea obiectelor sau la finalizarea actiunilor.

intelegerea cantitatii si valorii este sustinutd prin feedback vizual dinamic. Pe mésura ce cursantul
selecteazd monede Si bancnote, suma totald a banilor alesi este afisata in timp real, permitand
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compararea cu totalul necesar. Atunci cand se efectueaza plati incorecte, se ofera feedback imediat

prin schimbari de culoare pe ecranul casieriei Si indrumari verbale din partea avatarului. in nivelurile
mai avansate, conceptul de rest este introdus vizual, monedele aparand in zona de plata Si o indicatie
clara a soldului ramas.

Experienta urmeaza o progresie structuratd, pas cu pas. incepe la intrarea in supermarket, unde
cursantul ia un cos de cumparaturi Si analizeaza lista. Apoi continua prin faza de selectie a
produselor, unde cursantul identifica Si colecteaza articolele corecte, ignorand distragerile. Dupa
completarea listei, cursantul se deplaseaza la casier, unde observa totalul Si finalizeaza procesul de
plata. Scenariul se incheie cu confirmarea platii cu succes Si un rezumat al sarcinilor finalizate,
consolidand secventa completa a experientei de cumparaturi.

Pe parcursul scenariului, un sistem de recompense consolideaza implicarea Si comportamentul
pozitiv. Actiunile corecte, cum ar fi selectarea produsului potrivit sau plasarea sumei corecte de bani,
sunt recunoscute prin evidentieri vizuale Si sunete pozitive scurte. Mediul reflecta progresul, pe
masura ce cosul se umple cu articolele selectate, iar tranzactia este finalizata cu succes. La sfarsitul
scenariului, cursantul primeste ,Insigna de Expert in Cumparaturi”, oferind o reprezentare clara si
motivanta a realizarii sale. Pe 1dnga recompensele externe, scenariul promoveaza un sentiment de
independenta Si competenta, incurajand cursantii sa aplice aceste abilitati in situatii de cumparaturi
din viata reala.

8. Rolul profesorului si evaluarea invatarii

Profesorul joaca un rol central in indrumarea, monitorizarea Si sprijinirea cursantului pe parcursul
experientei de cumparaturi prin intermediul VR, asigurandu-se totodata ca abilitatile dobandite sunt
consolidate si transferate in situatii din viata reald. in timpul activitatii, profesorul observa actiunile
cursantului Tn timp real prin oglindirea ecranului pe un proiector sau un ecran mare. Acest lucru fi
permite profesorului sa urmareasca indeaproape modul in care cursantul navigheaza prin
supermarket, selecteaza articolele, interpreteaza lista de cumparaturi Si abordeaza procesul de
plata.

Se acorda o atentie deosebita capacitatii cursantului de a recunoaste produsele relevante, de a
ignora distragerile Si de a urma secventa sarcinilor. Profesorul observa daca cursantul poate identifica
corect articolele din listd, poate intelege etichetele de pret Siisi poate mentine concentrarea in timp
ce se deplaseaza prin mediu. In etapa de casierie, profesorul monitorizeazd modul in care cursantul
interpreteaza suma totala, selecteaza banii Si 1Si ajusteaza alegerile atunci cand i se ofera feedback.

Rolul profesorului include Si oferirea de sprijin specific atunci cand este necesar. Daca elevul
intdmpina dificultati cu o anumita etapa, cum ar fi calcularea platii corecte sau distingerea intre
unitati monetare, profesorul poate oferi sugestii verbale sau intrebari de indrumare. De exemplu,
profesorul ar putea sugera sa inceapa cu o bancnotd mai mare sau ar putea incuraja elevul sa
compare suma selectata cu totalul afisat pe ecran. Nivelul de sprijin este ajustat in functie de nevoile
elevului, asigurandu-se ca indrumarea imbunatateste invatarea fara a reduce independenta.

Din perspectiva evaludrii, evaluarea se bazeaza in principal pe observarea comportamentului Si a
procesului decizional al elevului pe parcursul scenariului. Indicatorii cheie includ capacitatea de a

castilla y leén MERSIN - BOZYAZI Contrul Sealan de Educatie Inelazint Qlewandhin,
ILCE MILLT EGITIM MUDURLUGU




Co-funded by
the European Union

unBLeCKed

urma lista de cumparaturi, de a recunoaste Si selecta articolele corecte, de a intelege preturile, de a

calcula sau aproxima totalurile Si de a finaliza procesul de plata. De asemenea, profesorul evalueaza
persistenta elevului, raspunsul la feedback i capacitatea de a corecta greselile in mod independent.

Pentru a sprijini Tnvatarea dincolo de mediul VR, se pot implementa activitati ulterioare in sala de
clasa. Acestea pot include exersarea cu bani reali sau de jucarie, jocuri de rol in situatii de
cumparaturi sau crearea unor liste simple de cumparaturi Si completarea acestora intr-un cadru
structurat. Aceste activitati ajuta la consolidarea abilitatilor dezvoltate in timpul scenariului Si
promoveaza generalizarea la contexte din viata reala.

Dintr-o perspectiva tehnica, accesul la functia de oglindire a ecranului este esential. Fara aceasta,
profesorul nu poate observa eficient actiunile elevului, identifica dificultatile sau oferi asistenta in
timp util. Prin urmare, asigurarea disponibilitatii acestei functionalitati este esentiala atat pentru
valoarea educationala a scenariului, cat si pentru eficacitatea procesului de invatare.

9. Incluziune, transfer $i impact educational

Acest scenariu este conceput pentru a fi incluziv Si accesibil pentru cursantii cu diverse profiluri
cognitive si de dezvoltare. Utilizarea unor indicii vizuale clare, a afisajelor numerice mari si a
indrumarilor structurate pas cu pas sustine intelegerea Si reduce solicitarea cognitiva. Prezenta
avatarului ghid asigura sprijin continuu al cursantilor, ajutandu-i sa ramana implicati Si increzatori pe
tot parcursul activitatii. Prin crearea unui mediu previzibil Si de sustinere, scenariul permite
cursantilor sa participe activ Si cu succes, indiferent de ritmul lor individual de invatare.

Scenariul sustine puternic transferul nvatarii in situatii din viata reald. Mediul din supermarket
reflectd indeaproape experientele de zi cu zi, permitdnd cursantilor sa exerseze abilitati direct
aplicabile Tn afara mediului virtual. Urmand o listd de cumparaturi, selectand articole si finalizdnd un
proces de platd, cursantii se angajeaza intr-o secventd completd de actiuni pe care le pot aplica
ulterior in magazine reale. Profesorii Si ingrijitorii pot consolida aceasta invatare oferind oportunitati
de a exersa sarcini similare in contexte reale, cum ar fi utilizarea banilor, identificarea produselor sau
participarea la activitati simple de cumparaturi.

Dintr-o perspectiva educationala, scenariul contribuie la dezvoltarea abilitatilor esentiale ale vietii de
zi cu zi, inclusiv intelegerea financiara de baza, luarea deciziilor Si secventierea sarcinilor. De
asemenea, promoveaza independenta Si increderea in sine, deoarece elevii au succes in indeplinirea
unei sarcini semnificative din viata reald. Combinatia dintre interactiunea ghidata, repetitie Si
intarirea pozitiva sustine Tnvatarea pe termen lung Si incurajeaza elevii sa aplice aceste abilitati
dincolo de sala de clasa, contribuind la 0 mai mare autonomie Si incluziune sociala.
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Scenariul de invatare 2.3 - Transportul public

1. Introducere

privind transportul public
2 — Abilitati de viata cotidiana
Nivel de dificultate: Avansat

Acest scenariu VR i ghideaza pe elevi prin secventa completd de utilizare a transportului public:
navigarea intr-o statie de autobuz, validarea unui permis de calatorie, imbarcarea in siguranta in
autobuz, alegerea unui loc potrivit Si gestionarea intregii calatorii cu autobuzul. Scenariul pune
accent pe autonomia, luarea deciziilor Si increderea in calatoriile din lumea reala.

Scenariul 2.3: Transportul public este o componenta a Domeniului de invatare 2 — Abilitati de viata
cotidiand. Utilizarea realitatii virtuale (RV) pentru a preda abilitati de transport public este justificata
in special pentru elevii cu dizabilitati intelectuale usoare (DIU), inclusiv cei cu dificultati de invatare
(LD) si ADHD, deoarece abordeaza direct nevoile lor de invatare cognitive, comportamentale Si
emotionale. Acesti elevi se confrunta adesea cu dificultati cu sarcini cu mai multe etape, reglarea
atentiei si intelegerea conceptelor abstracte. Transportul public necesitd exact aceste abilitati:
secventierea actiunilor, interpretarea simbolurilor, gestionarea asteptarilor sociale Si mentinerea
concentrarii in medii dinamice.

Din aceste motive, transportul public este esential pentru un trai independent, insa practica in lumea
reala poate fi copleSitoare. VR ofera un mediu sigur, previzibil si captivant, unde elevii pot invata pas
cu pas, pot repeta actiuni Si 1Si pot dezvolta abilitati de mobilitate functionala fara riscuri din lumea
reald. VR transforma aceste situatii abstracte, stresante sau imprevizibile intr-o experienta de
invatare sigura, structurata si extrem de accesibila.

2. Profilul participantului
Grupe de varsta:

- Nivelul scolii primare: 8-12 ani
- Nivel secundar inferior: 13—15 ani

cognitiv :
- Dizabilitate intelectuala usoara (DIM), 1Q 50-69

Acest scenariu este conceput pentru elevii cu dificultati de invatare si/sau tulburare de deficit de
atentie si hiperactivitate (ADHD) capabili sa invete cititul, scrisul, abilitatile manuale, sarcinile
vocationale si abilitatile de viata independenta cu ajutorul unei instruiri adaptate.

Provocari generale:

- Dificultate in urmarirea secventelor cu mai multi pasi
- Memorie de lucru limitata

- Capacitate redusa de concentrare (in special ADHD)

- Dificultati in interpretarea semnelor si simbolurilor
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- Anxietate in medii aglomerate sau zgomotoase
- Provocari legate de controlul impulsurilor (ADHD)
- Nevoia de repetitie Si o structura clara

- Sensibilitate la sunete puternice sau bruste (motorul autobuzului, franele, zgomotul multimii)
- Suprastimulare vizuala (lumini puternice, miscari rapide, scene aglomerate)

- Dificultate in filtrarea zgomotului de fundal

- Disconfort cauzat de modificari senzoriale neasteptate

Evaluarea nevoilor speciale in functie de dizabilitate este:
- Elevi cu dizabilitate intelectuala usoara (DIM)

e necesitd instructiuni simplificate

* beneficiaza de repetitie Si indicii vizuale

e are nevoie de rutine previzibile

¢ finvata cel mai bine prin experienta practica

e Elevii cu tulburari din spectrul autist (ASC), care prezinta hipersensibilitate senzoriald sau
hiposensibilitate, in functie de

e variaza procesarea senzoriala
e stil de comunicare

e profil cognitiv

 reglarea emotionala

- Elevi cu ADHD

e Durata scurta de atentie

* Necesitd interactiuni rapide Si captivante

* Necesita feedback imediat

* Beneficii ale sarcinilor bazate pe miscare Si ale gamificarii

3. Cadrul pedagogic $i metodologic

Utilizarea Realitatii Virtuale in acest context de invatare este deosebit de benefica pentru elevii cu
Dizabilitati Intelectuale Usoare (DIM), elevii cu Tulburdri din Spectrul Autist (ASC) Si elevii cu ADHD,
deoarece creeaza un mediu sigur Si suportiv in care acestia pot exersa sarcini din viata reald, fara
presiunea sau riscurile asociate cu transportul public real. VR le permite educatorilor:

- pentru a controla inputul senzorial ,

- reducerea stimulilor coplesitori, cum ar fi zgomotul, multimile sau evenimentele
imprevizibile, care adesea creeaza anxietate acestor cursanti

- repetand actiunile de cate ori este nevoie, fara frustrare.

Natura imersiva a VR le permite, de asemenea, elevilor sa repete, pana cand se simt increzatori Si
capabili.
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Cadrul aplica Principiile Educatiei Incluzive, cum ar fi:

e Designul Universal pentru Tnvatare - UDL este structurat in jurul a trei principii principale
pentru a sprijini cursantii diversi:

- multiple de implicare (motivul fnvatarii): Motivarea cursantilor Si mentinerea
interesului lor prin oferirea de optiuni Si sarcini relevante Si stimulative;

- multiple de reprezentare (Ce iTnseamna invatare): Prezentarea informatiilor in diverse
formate - cum ar fi text, audio, video sau practica - astfel incat sa fie accesibile
tuturor;

- multiple de actiune si exprimare (modul de invatare): permitand elevilor sa isi
demonstreze cunostintele Th moduri diferite, cum ar fi prin scris, vorbire sau video,
mai degraba decét printr-o singura metoda.

e Intrare multisenzoriala (vizuald, auditivd, hapticd) - o abordare care implica simultan mai
multe simturi pentru a asimila informatii noi, in loc sa se bazeze pe un singur simt

e Ritm adaptat - o tehnicd de autogestionare conceputd pentru a echilibra cheltuielile
energetice cu odihna

e Mediu prietenos cu erorile - un context care trateaza greselile ca oportunitati de invatare
inevitabile, naturale Si valoroase, mai degraba decat ca esecuri care trebuie pedepsite.

° Tnvé’;are bazatd pe schele - o tehnica de instruire care ofera sprijin temporar Si structurat
pentru a ajuta elevii sa stdpaneasca concepte sau abilitati noi.

Abordarea educationala utilizatd in acest scenariu VR se bazeaza pe invatarea experientiala,
permitand elevilor s& dobandeasca abilitati prin interactiune directa cu situatii realiste, mai degraba
decat prin explicatii abstracte. Prin imersarea elevilor intr-un mediu virtual cu statii de autobuz Si
autobuze, scenariul Ti incurajeaza sa exploreze, sa exerseze Si sa internalizeze fiecare pas al secventei
de calatorie intr-un mod semnificativ Si memorabil. Aceastd componenta experientiala este
sustinutd de modelare si practica ghidata: avatarul ghid demonstreaza actiunile corecte, ofera
instructiuni clare Si ofera sprijin pe masura ce elevii repeta sarcinile pana cand se simt increzatori.

Relatia cu invatarea functionald si viata independenta

Scenariul preda abilitati esentiale pentru:

e Utilizarea independenta a transportului public

¢ Navigarea in mediile comunitare

* Participarea la activitati Scolare, profesionale si sociale
e Consolidarea increderii $i autonomiei

4. Obiective de invatare
Obiective generale

e Pentru a dezvolta abilitati avansate de transport public
e Pentru a consolida secventierea, atentia Si luarea deciziilor
® Pentru a creste independenta in mobilitatea comunitara

@ VAER  sabe
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Obiective specifice, studentii vor invata sa:

Identificati autobuzul corect in statia de autobuz

Validarea corecta a unui card de calatorie

Urca-te Tn autobuz in siguranta

Alegeti un loc potrivit

Respectati regulile de siguranta in timpul calatoriei cu autobuzul

Raspundeti la instructiunile avatarului ghidului

Rezultate aSteptate ale invatarii

Pana la sfarsitul scenariului, se aSteapta ca elevii s demonstreze o intelegere clard a intregii
secvente necesare pentru calatoria independenta cu autobuzul. Vor putea parcurge pasii pentru
validarea cardului — urcarea in autobuz — aSezarea fara asistentd, demonstrand ca pot urma o
rutind structurata intr-un context din viata reala.

Pe parcursul experientei, elevii vor manifesta, de asemenea, un comportament sigur Si adecvat, cum
ar fi asteptarea randului, respectarea spatiului personal Si alegerea unui loc potrivit.

Tn plus, scenariul isi propune sa le consolideze atentia Si capacitatea de a urmari sarcinile in ordinea
corectd, ajutandu-i sa gestioneze mai eficient actiunile cu mai multe etape. in cele din urma3,
abilitatile exersate in mediul virtual se vor transfera in calatoriile cu autobuzul in viata reald,
sprijinind o mai mare independenta si incredere in mobilitatea comunitara .

5. Descrierea mediului
Setare VR: Statie de autobuz si mediu de autobuz

Mediul virtual este structurat in mai multe scene interconectate care il ghideaza pe elev prin intreaga
experienta de calatorie cu autobuzul.

Prima scena este Statia de Autobuz VR, proiectata cu simplitate Si claritate pentru a evita
supraincarcarea senzoriald. Spatiul include o configuratie curatd, cu un indicator vizibil al statiei de
autobuz, un orar si numarul rutei afiSat cu caractere mari, usor de citit. Sunt prezenti cativa pasageri
virtuali pentru a simula un cadru realist, dar numarul Si miscarea lor sunt limitate intentionat pentru
a mentine o incarcare senzoriald scazuta. In timp ce elevul asteapta, o animatie a autobuzului care se
apropie ofera un indiciu vizual clar ca scenariul progreseaza.

A doua scend trece la Zona de Intrare a Autobuzului, unde elevii intalnesc validatorul de carduri,
proiectat cu pictograme mari Si intuitive pentru a-i ajuta pe cursantii cu dificultati de citire sau de
procesare. Cabina soferului este vizibila, dar neinteractiva, ajutand elevii sa inteleaga aspectul lumii
reale fara a adauga o complexitate inutila. Usile autobuzului sunt largi Si se deschid lent, asigurand o
navigare usoara Si reducand anxietatea pentru elevii care ar putea avea dificultati cu sincronizarea
sau coordonarea.
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Mediul de calatorie cu autobuzul este conceput pentru a oferi elevilor o introducere calma i

accesibila in experienta calatoriei cu autobuzul in migcare. Miscarea vehiculului este intentionat ling,
ajutand elevii sa ramana confortabili Si concentrati pe tot parcursul scenariului. Pentru a sprijini in
continuare elevii care pot fi sensibili la sunete sau care se pot simti usor coplesiti, mediul include un
zgomot de fundal redus, crednd o atmosfera mai linistita si mai previzibila. Tn plus, este disponibil un
mod optional senzorial, permitand educatorilor sa ajusteze stimulii vizuali si auditivi pentru a se
potrivi nevoilor individuale ale fiecarui elev. Acest lucru asigura ca fiecare elev se poate implica in
calatoria cu autobuzul intr-un mod care se simte sigur, usor de gestionat Si care fi sustine obiectivele
de invatare.

Elemente interactive

e Card de calatorie

e Validator de carduri

e Uside autobuz

e Selectarea locurilor

e Buton de solicitare oprire

Design vizual si accesibilitate

e Culori cu contrast ridicat

e Pictograme mari

e Subtitrari

e Animatii lente si clare

e Mod simplificat optional pentru elevii mai tineri

6. Fluxul jocului

e Introducerea avatarului ghidului
Avatarul apare in statia de autobuz.
Ea explica scopul intr-un limbaj simplu:

,Yom exersa mersul cu autobuzul. Mai intai validati cardul, apoi urcati in autobuz Si apoi gasiti un loc.
Va voi ajuta.”

e Secventa activitatilor

Pasul 1: Asteptarea la statia de autobuz VR

e Avatarul ii cere elevului sa se uite la numarul autobuzului.
e Autobuzul se apropie incet.
e Elevii cu ADHD primesc o animatie scurta si captivanta pentru a-Si mentine concentrarea.
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Pasul 2: Validarea cardului de calatorie

e Elevul intinde cardul catre validator.
e O lumina verde si un sunet ,ding” confirma succesul.

Daca rdspunsul este incorect, avatarul spune: ,Incearca din nou. Tine cartea mai aproape”.

Pasul 3: Urcarea in autobuz

 Elevii asteapta ca pasagerii sa coboare.
e Avatarul le reaminteste: ,Lasati oamenii sa coboare primii.”
e Seimbarca in sigurantd, evitand usile.

Pasul 4: Alegerea unui loc

e Elevii aleg intre:

e |oc prioritar

e loc obisnuit

¢ fin picioare cu balustrada

e Avatarul explica de ce sunt rezervate unele locuri.

Pasul 5: incepe calatoria cu autobuzul

e Autobuzul incepe sa se miste.

* Elevii trebuie s8 ramana asezati sau sa se tina de balustrada.
 Afisajul arata urmatoarea oprire.

 Elevii cu ADHD primesc sugestii scurte pentru a-Si mentine atentia.

Pasul 6: Solicitarea opririi

e Cand apare oprirea corectd, elevul apasa butonul de oprire.
e O lumina si un sunet confirma solicitarea.

Pasul 7: Coborarea din autobuz

* Elevii asteapta ca autobuzul sa se opreasca complet.
e Ei ies in siguranta si completeaza scenariul.

e Interactiuni principale

- Validarea cardului

- Selectarea locurilor

- Butonul de solicitare de oprire

- Raspunzand la solicitarile Monicai

e Exemple de raspunsuri corecte

- Validarea imediata a cardului
- Lasandu-i pe ceilalti sa iasa primii
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- Alegerea unui loc obisnuit atunci cand este cazul

- Apasarea butonului de oprire la momentul potrivit
e Exemple de raspunsuri incorecte

- Blocarea usilor

- Asezarea pe un loc prioritar fara a fi nevoie
- Statul in picioare fara a se tine de balustrada
- Ignorarea anuntului de oprire

e Finalizarea scenariului
Avatarul il felicita pe elev:

,Felicitari! Ti-ai validat cardul, te-ai imbarcat in siguranta si ai gasit un loc. Tnveti sa calatoresti
singur.”

Elevii deblocheaza o noua ruta.
7. Mecanica

Scenariul incorporeaza un sistem mecanic de sustinere, conceput cu grija, care ii ghideaza pe elevi pe
parcursul procesului lor de invatare, asigurand claritate si incurajare la fiecare pas.

Sistem de raspuns corect/incorect:

- Stralucire verde + sunet placut pentru actiuni corecte
- Contur rosu + explicatie simpla pentru actiunile incorecte

Cand elevii efectueaza o actiune corect, sunt intampinati de o stralucire verde linigtitoare, insotita de
un sunet placut, care le consolideaza succesul Si sporeste increderea. Th schimb, daca o actiune este
incorectd, apare un contur rosu n jurul elementului relevant, asociat cu o explicatie simpla si clara
pentru a ajuta elevii sa inteleaga si sa invete din greselile lor.

Interactiune VR :

- Indicati si faceti clic
- Teleportare
- Manipularea obiectelor

Mediul virtual ofera metode de interactiune intuitive, adaptate pentru usurinta in utilizare Si
implicare. Elevii navigheaza prin mecanisme de tip point-and-click, permitand selectia Si interactiunea
precise. Teleportarea permite o miscare lina in spatiul virtual, reducand dezorientarea Si sporind
confortul. Tn plus, manipularea obiectelor le permite elevilor sa interactioneze direct cu elementele
din mediu, incurajand invatarea practica si o imersiune mai profunda.

Sistem de recompense :

- Stele
- Insigne (,,Calator sigur”, , Ascultator bun”)
- Niveluri deblocabile
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Pentru a motiva Si a celebra progresul, scenariul include un sistem de recompensare cu stele care

marcheaza realizarile Si insigne precum ,Calator sigur” si , Ascultator bun”, care recunosc abilitati i
comportamente specifice. Pe masura ce elevii avanseaza, acestia deblocheaza noi niveluri, oferind
un sentiment de implinire Si incurajand explorarea i stapanirea continua.

Acest sistem cuprinzator nu numai ca sustine dobandirea de competente, dar cultiva si increderea Si
independenta, facand experienta de invatare atat eficienta, cat si placuta.

8. Rolul profesorului $i evaluarea invatarii
Rolul profesorului

e Pregatirea elevilor Tnainte de utilizarea VR: Profesorul prezintd experienta VR explicand
obiectivele acesteia, stabilind asteptari Si oferind instructiunile necesare pentru a se asigura
ca elevii se simt confortabil Si pregatiti. Aceasta pregatire ajuta la reducerea anxietatii Si
stimuleaza anticiparea activitatii de invatare.

e Oferiti sprijin emotional: Pe parcursul sesiunii de realitate virtuald, profesorul rdmane atent la
starile emotionale ale elevilor, oferind reasigurare Si incurajare pentru a ajuta la gestionarea
oricarei anxietati sau disconforturi. Sprijinul emotional este crucial pentru mentinerea unui
mediu de invatare pozitiv Si pentru a ajuta elevii sa depaseasca provocarile.

e Monitorizarea atentiei Si a comportamentului: Profesorul observa implicarea si reactiile
elevilor in timpul experientei VR, asigurandu-se ca acestia rdman concentrati Si se comporta
corespunzator. Aceasta monitorizare permite profesorului sa intervinda prompt daca apar
distrageri sau dificultati.

e Oferiti intariri: Feedback-ul pozitiv Si intaririle sunt oferite pentru a motiva elevii, a le
recunoaste eforturile Si a incuraja participarea continud. intaririle pot fi laude verbale,
recompense sau alte forme de recunoaStere care promoveaza increderea Si perseverenta.

e Facilitati reflectia dupa sesiune: Dupa activitatea VR, profesorul conduce o discutie sau o
sesiune de reflectie pentru a ajuta elevii sa iSi proceseze experientele, sa impartaseasca
perspective Si sa consolideze invatarea. Reflectia incurajeaza o intelegere mai profunda si
ajuta la conectarea experientei VR la aplicatiile din lumea reala.

Evaluarea invatarii

Indicatori de evaluare:

e Capacitatea de a urmari secventa: Evaluarea daca elevii pot urma corect pasii sau etapele
prezentate in scenariul VR, demonstrand intelegere Si memorie procedurala.

e Numarul de validari corecte: Masurarea numarului de sarcini sau puncte de control pe care
elevii le finalizeaza cu precizie, indicand intelegerea Si atentia lor la detalii.

e Comportament fin sigurantd la Tmbarcare: Observarea respectarii de catre elevi a
protocoalelor de siguranta in timpul mbarcarii simulate, reflectdnd intelegerea de catre
acestia a masurilor practice de siguranta.

e Alegerea adecvata a scaunului: Evaluarea faptului daca elevii aleg optiuni de sedere
adecvate, care demonstreaza constientizarea confortului, sigurantei Si normelor sociale.

e Atentia si controlul impulsurilor: Monitorizarea capacitatii elevilor de a mentine concentrarea
si de a regla impulsurile, esentiala pentru o participare sigura Si eficienta.
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e Reglarea emotionala: Evaluarea modului in care elevii isi gestioneaza emotiile in timpul

experientei VR, contribuind la rezilienta si implicare pozitiva.

Instrumente ulterioare:

e Fise de observatie: Instrumente structurate pentru profesori, pentru a inregistra sistematic
comportamentele Si performanta elevilor in timpul i dupa sesiunile de realitate virtuala.

e Autoreflectia elevilor: Tncurajarea elevilor sa isi evalueze propriile experiente si invatare,
promovand metacognitia Si dezvoltarea personala.

e Practica in viata reald cu autobuzul: Oportunitati pentru elevi de a aplica abilitatile dobandite
in medii reale de autobuz, consolidand transferul de cunostinte.

e Feedback parinti/profesori: Colectarea de informatii de la ingrijitori $i educatori pentru a oferi
o perspectiva holistica asupra progresului elevilor Si a domeniilor care necesita sprijin.

9. Incluziune, Transfer $i Impact Educational
Transfer in viata reala:

Acest scenariu VR este atent conceput pentru a extinde invatarea dincolo de mediul virtual,
permitdnd elevilor sa fisi transfere abilitatile in situatii din viata reald. Pe masura ce elevii
progreseaza, acestia dobandesc o independenta tot mai mare in utilizarea autobuzelor publice,
necesitand mai putin sprijin si dezvoltandu-Si increderea in capacitatea lor de a naviga prin
mobilitatea comunitara. Ei invata sa urmeze rutine de calatorie complexe, in mai multi pasi, ceea ce

ii doteaza cu competenta procedurald necesara pentru transportul public de zi cu zi.

Pe langd stapanirea rutinelor, elevii dezvolta abilitati esentiale in gestionarea atentiei Si
comportamentului lor in spatiile publice, asigurandu-se ca raman in siguranta si adecvati din punct
de vedere social.

Studentii vor putea:

e Folositi autobuze publice cu suport redus, castigind independenta in mobilitatea
comunitara.

e Urmati rutine de calatorie in mai multi pasi, demonstrand competenta procedurala.

e Gestionati atentia Si comportamentul in spatiile publice, asigurand siguranta si adecvarea
sociala.

e Aplicati eficient regulile de siguranta, reducand riscurile in timpul calatoriei.

e Consolidati increderea in mobilitatea comunitard, promovand autonomia Si participarea la
viata de zi cu zi.

Concluzie

Acest scenariu VR avansat este special conceput pentru elevii cu dizabilitati intelectuale usoare,
dizabilitati de invatare si ADHD. Prin practica imersiva Si interactiva a secventei validare card —
urcare in autobuz — sezut — calatorie cu autobuzul, elevii dobandesc abilitati vitale de viata
independenta intr-un mediu controlat, suportiv Si incluziv. Configuratia VR le permite cursantilor sa
isi dezvolte increderea si competenta navigand in siguranta in scenarii din viata real&, promovand
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autonomia Si reducand anxietatea asociata cu transportul public. Prin implicarea in acest proces de
invatare experientiald, elevii nu numai ca isi imbunatatesc intelegerea procedurald, dar dezvolta si
reglarea emotionald si abilitatile sociale necesare pentru o integrare cu succes in comunitate. Tn cele
din urma, acest scenariu le permite elevilor sa transfere aceste abilitati in viata de zi cu zi, promovand
o mai mare independenta si participare in comunitatile lor.

Scenariul de invatare 2.4 - Managementul timpului si planificare

1. Introducere
Managementul timpului Si planificare
Domeniul de invatare 2 - Abilitati sociale

Nivel de dificultate: Avansat

» Gestionarea timpului Si planificare” este unul dintre scenariile de baza incluse in Aria de invatare 2:
Abilitati de viata cotidiand din programa unBLOCked. Acesta este conceput pentru a sprijini elevii cu
varste cuprinse intre 8 Si 15 ani cu dizabilitati intelectuale usoare in dezvoltarea abilitatilor esentiale
de constientizare a timpului si de planificare zilnica, care sunt fundamentale pentru o viata
independentd. Printr-o secventa structuratd de activitati, cursantii exerseaza intelegerea orarelor,
citirea timpului digital, luarea deciziilor cu privire la momentul in care s& actioneze Si experimentarea
consecintelor alegerilor lor intr-un mediu virtual sigur Si previzibil. Conform cadrului proiectului, Aria
de invatare 2 se concentreaza pe dezvoltarea abilitatilor functionale de autoingrijire Si independenta
care pot fi aplicate in viata de zi cu zi.

Acest scenariu a fost selectat deoarece gestionarea timpului Si organizarea activitatilor zilnice sunt
deosebit de dificile pentru grupul tinta. Elevii se confrunta adesea cu dificultati cu concepte precum
,cand sa plecam”, ,,cat timp este disponibil” sau ,ce ar trebui facut mai intai”. Proiectul subliniaza
nevoia unor experiente de invatare concrete, sustinute vizual Si repetitive, care sa ajute cursantii sa
inteleaga secventele si relatiile cauza-efect. Prin integrarea deciziilor legate de timp in contexte
familiare si semnificative - cum ar fi mersul la supermarket, vizitarea parcului Si intoarcerea acasa -
scenariul oferd o modalitate intuitiva Si practica de a dezvolta aceste abilitati.

Mediul VR il ghideaza pe elev printr-o rutina zilnica realista care incepe acasa, continua cu o scurta
calatorie pana la o statie de autobuz Si un supermarket si se termina cu planificarea activitatilor
ramase din zi. Procesul de invatare include examinarea unui program vizual, ordonarea cronologica a
sarcinilor, verificarea orei curente, luarea deciziilor cu privire la momentul plecarii Si monitorizarea
timpului in timp ce se deplaseaza prin diferite locatii. Structura pune accentul pe invatarea prin
interactiune si experientd, mai degraba decat pe explicatii abstracte, folosind indicii vizuale clare,
alegeri simple Si expunere repetata pentru a consolida intelegerea.

Un punct forte cheie al acestui scenariu consta in utilizarea tehnologiei VR pentru a simula trecerea
timpului si impactul acesteia asupra activitatilor zilnice. Elevii pot experimenta in siguranta presiunea
timpului, pot face greseli si pot incerca din nou, fara consecinte negative. Sistemul ofera feedback
imediat Si de sustinere, ajutand elevii sa inteleagd cum deciziile lor influenteaza rezultatele. Aceasta
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abordare incurajeaza implicarea activa, sustine ritmul individual Si reduce anxietatea, ceea ce este

deosebit de important pentru elevii care se pot simti coplesiti de constrangerile de timp din viata
reala.

n plus, scenariul este conceput pentru a se integra perfect in practica din sala de clasa. Profesorii pot
observa procesul decizional al elevului in timp real prin intermediul ecranului oglindit, pot identifica
dificultatile legate de perceptia timpului sau de prioritizare Si pot oferi sprijin specific. Informatiile
obtinute in urma activitatii pot contribui la elaborarea planurilor educationale individualizate Si a
strategiilor de predare ulterioare. Este important de mentionat ca abilitatile dezvoltate in mediul
virtual pot fi transferate in rutinele vietii reale prin activitati simple de urmarire, cum ar fi exercitiile
de planificare zilnica, consolidand astfel legatura dintre invatarea digitala si independenta de zi cu zi.

2. Profilul participantului

Acest scenariu a fost conceput in principal pentru elevii cu varste cuprinse intre 8 si 15 ani cu
dizabilitati intelectuale usoare. Scopul sau principal este de a sprijini elevul in dezvoltarea abilitatilor
de bazd de constientizare a timpului $i de planificare zilnica printr-o secventa clara, structurata Si
repetabila de activitati. Aceste abilitati sunt esentiale pentru gestionarea rutinelor zilnice, cum ar fi
plecarea de acasa la timp, respectarea unui program Si finalizarea activitatilor intr-un interval de timp
dat. Pentru acest grup tintd, invatarea trebuie sa fie concretd, sustinuta vizual, impartita in pasi mici
Si consolidata prin practica repetata si ghidata.

Acest scenariu este potrivit pentru elevii care pot recunoaste orare vizuale simple, pot intelege
concepte temporale de baza (cum ar fi ,,acum” si ,,mai tarziu”), pot citi sau identifica timpul digital cu
sprijin, pot face alegeri simple intre doua optiuni Si pot urma instructiuni scurte intr-un mediu
structurat. De asemenea, elevul ar trebui sa fie capabil sa se deplaseze printr-un spatiu virtual cu
indrumare Si sa isi mentina atentia suficient de mult timp pentru a finaliza secvente scurte de actiuni.
Scopul nu este gestionarea precisa a timpului de la inceput, ci mai degraba de a ajuta elevul sa
inteleaga relatia dintre timp, actiuni si consecinte si de a-Si imbunatati treptat capacitatea de a
planifica si de a lua decizii adecvate.

2.1 Evaluarea nevoilor speciale in functie de dizabilitate

Evaluarea dizabilitatii intelectuale usoare

Tn acest scenariu, ar trebui examinate trei domenii principale pentru elevii cu dizabilitati intelectuale
usoare. In primul rand, daca elevul poate intelege instructiuni scurte si clare legate de timp si
sarcinile zilnice. Tn al doilea rand, dacd elevul poate recunoaste Si interpreta ceasuri digitale Si
panouri de programare Si poate lua decizii pe baza informatiilor afisate. Tn al treilea rand, daca elevul
poate urma o secventa simpla de activitati pe parcursul zilei. Elevii pot avea dificultati in estimarea
timpului, pot uita sarcinile sau pot actiona impulsiv fara a lua in considerare evenimentele viitoare. in
astfel de cazuri, repetitia, indiciile vizuale, sprijinul verbal scurt i indrumarea pas cu pas ar trebui sa
fie adaptarile principale.

Evaluare Tn raport cu afectiunile din spectrul autist
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Acest scenariu poate fi benefic si pentru elevii din spectrul autist. Pentru acesti elevi, ar trebui luate

in considerare sensibilitatile senzoriale, preferinta pentru ruting, dificultatile cu tranzitiile si nevoia de
simplitate vizuald. Tntrucat scenariul implicd tranzitii intre casd, stradd/statie de autobuz Si
supermarket/parc, profesorul ar trebui s& observe daca aceste schimbari de mediu creeaza stres sau
distrageri. Pentru astfel de elevi, mediul ar trebui s& ramana simplu, distragerile vizuale Si auditive
reduse la minimum, sarcinile prezentate intr-o ordine previzibila, iar tranzitiile clar marcate.

Evaluarea in raport cu tulburarea de deficit de atentie Si hiperactivitate

Acest scenariu poate fi aplicat Si elevilor cu caracteristici ale ADHD. Profesorul ar trebui sa observe
daca elevul isi mentine atentia pe tot parcursul scenariului, daca actioneaza impulsiv Si daca are
tendinta de a se detasa atunci cand trece de la o mini-scena la alta. Pentru acesti elevi, sarcinile ar
trebui sa fie scurte Si concentrate, cu un obiectiv accentuat pentru fiecare scend, iar feedback pozitiv
ar trebui oferit imediat. Reducerea numarului de optiuni Si oferirea de mementouri scurte Si
frecvente pot ajuta la mentinerea implicarii.

Evaluarea abilitatilor motorii Si de performanta

Abilitatile motorii Si controlul sunt, de asemenea, importante in acest scenariu. Profesorul ar trebui
sa observe daca elevul poate folosi comenzile VR pentru a se uita la ceasuri, a aborda panourile de
sarcini Si a folosi functia drag-and-drop pentru fisele de sarcini. Daca controlul motor fin sau
utilizarea controlerului este dificild, ar trebui furnizate zone interactive mai mari, mai putine obiecte
simultane Si paSi cu ritm mai lent. Scopul este de a asigura participarea functionald, mai degraba
decat de a creste dificultatea sarcinii.

Concluzie cheie pentru implementare

Principiul principal este ca scenariul nu ar trebui implementat identic pentru fiecare elev. Mai
importanta decat diagnosticul este identificarea domeniilor specifice in care elevul are nevoie de
sprijin, inclusiv atentia, intelegerea, estimarea timpului, urmarirea secventei, sensibilitatea senzoriala
Si abilitatile motorii. Profesorul ar trebui sa ajusteze nivelul de indrumare, ritmul si feedback-ul in
consecintd. Procedand astfel, scenariul ramane incluziv, accesibil Si adaptat nevoilor reale ale fiecarui
eley, sprijinind dezvoltarea treptata a abilitatilor de gestionare a timpului Si de planificare zilnica.

3. Cadrul pedagogic S$i metodologic

Scenariul ,Gestionarea timpului Si planificarea zilnica” se bazeaza pe o abordare pedagogica ce pune
accent pe invatarea functionald, sprijinul structurat Si dezvoltarea treptata a independentei.
Utilizarea tehnologiei VR este justificata de capacitatea sa de a simula situatii din viata reala intr-un
mediu controlat, sigur Si repetabil, unde elevii se pot implica activ cu concepte legate de timp care
altfel sunt abstracte si dificil de inteles. Pentru elevii cu dizabilitati intelectuale usoare, intelegerea
timpului nu se realizeaza eficient doar prin explicatii verbale; aceasta necesita experiente concrete,
reprezentare vizuala Si oportunitatea de a observa consecintele actiunilor. VR ofera exact acest tip de
context de Tnvatare experientiala.
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Dintr-o perspectiva a educatiei incluzive, scenariul este conceput urmand principii cheie precum

accesibilitatea, predictibilitatea si individualizarea. Mediul este simplificat, cu indicii vizuale clare,
distrageri limitate Si structuri consecvente care reduc incarcarea cognitiva. Instructiunile sunt scurte,
sustinute vizual Si prezentate pas cu pas, asigurandu-se ca elevii cu diferite niveluri de abilitate pot
accesa Si participa la activitate. Includerea a doua niveluri de dificultate (Nivelul A si Nivelul B)
permite profesorilor s& adapteze experienta la nevoile elevului, oferind fie mai multa indrumare Si
flexibilitate, fie o provocare si o autonomie sporite. in acest fel, scenariul sustine instruirea
diferentiata si promoveaza o participare semnificativa pentru toti elevii din grupul tinta.

Din punct de vedere metodologic, scenariul urmeaza o abordare de invatare prin practicd, in care
elevul este implicat activ in luarea deciziilor, explorarea mediului si experimentarea rezultatelor. Tn loc
sa primeasca pasiv informatii, elevul interactioneaza cu ceasuri, programe Si situatii cotidiene care
necesitd planificare Si constientizare a timpului. Structura este secventiald si structurata: elevul
intelege mai intai planul zilnic, apoi aplica aceasta intelegere in context (plecarea de acasa, luarea
autobuzului, indeplinirea sarcinilor) si, in final, reflecta asupra rezultatelor. Feedback-ul imediat - atat
vizual, cat si verbal - intareste alegerile corecte si ghideaza cu blandete elevul atunci cand apar
greseli, sprijinind un proces de invatare prin incercari Si erori, fara anxietate sau eSecuri.

Scenariul este strans legat de invatarea functionalda, deoarece se concentreaza pe abilitati din viata
reald, direct aplicabile in afara mediului virtual. Gestionarea timpului, respectarea unui program Si
prioritizarea activitatilor sunt competente esentiale pentru o viatd independentd, influentand
domenii precum participarea la Scoald, rutinele zilnice Si accesul la comunitate. Prin integrarea
acestor abilitati in contexte familiare (acasa, transport, supermarket, timp liber), scenariul creste
relevanta Si sustine transferul in situatii din viata reald. Profesorii joacd un rol cheie in facilitarea
acestui transfer prin corelarea experientei VR cu activitati simple de urmarire, cum ar fi exercitii de
planificare zilnica sau discutii despre rutinele personale.

in plus, cadrul metodologic subliniaza importanta sprijinului ghidat si a observatiei. Profesorul
monitorizeaza performanta elevului in timp real, identifica dificultatile legate de perceptia timpului
sau de luarea deciziilor si ofera sugestii specifice atunci cand este necesar. Acest lucru permite
interventia imediata si ajustarea continua a procesului de Tnvatare. Datele colectate prin observare
pot, de asemenea, sd informeze planurile educationale individualizate Si s& sprijine colaborarea cu
familiile.

Per ansamblu, scenariul integreaza tehnologia VR intr-o abordare educationala structurata, incluziva
si functionala. Depaseste predarea cunostintelor izolate Si se concentreaza in schimb pe dezvoltarea
abilitatilor practice de viatd, promovarea autonomiei Si consolidarea increderii in gestionarea
situatiilor de zi cu zi.

4. Obiective de invatare

Scenariul ,Gestionarea Si planificarea timpului” Si propune sa dezvolte abilitati esentiale legate de
intelegerea timpului, organizarea activitatilor zilnice Si luarea unor decizii simple bazate pe
constrangeri de timp. Aceste competente sunt fundamentale pentru cresterea independentei Si
sustinerea participarii la rutinele zilnice de acasa, la Scoala si in comunitate.

Obiective generale
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- Pentru a dezvolta o constientizare de baza a timpului Si o intelegere a rutinelor zilnice

- Pentru a sprijini capacitatea de a planifica Si organiza activitati simple intr-o secventa logica
- Pentru a imbunatati abilitatile de luare a deciziilor legate de timp Si prioritati

- Pentru a consolida independenta functionala in gestionarea sarcinilor zilnice

- Pentru aincuraja intelegerea relatiei dintre actiuni si consecinte in timp

Obiective specifice

- Sarecunoasca Si sa interpreteze formatele simple de timp digital (ora Si minut)

- Saidentifice si sa urmeze un program zilnic vizual cu sarcini Si ore clar definite

- Sa organizeze activitatile in ordine cronologica corecta

- Sa faci alegeri simple legate de gestionarea timpului (de exemplu, sa pleci acum vs. sa pleci
mai tdrziu )

- Pentru a monitoriza trecerea timpului in timpul unei activitati folosind indicii vizuale

- Pentru a finaliza sarcinile intr-un interval de timp dat, cu sprijin

- Pentru a ajusta comportamentul in functie de constrangerile de timp (de exemplu, reducerea
intarzierilor, prioritizarea sarcinilor)

- Pentru a intelege concepte de baza precum fnainte, dupa, acum, mai tarziu, la timp, tarziu

Rezultate aSteptate ale invatarii
Pana la sfarsitul scenariului, se asteapta ca elevul sa:

- Demonstrati capacitatea de a urma un plan zilnic simplu cu sprijin vizual

- Demonstreaza o intelegere imbunatatita a momentului in care sa inceapa o activitate pentru
a atinge un obiectiv

- Faceti alegeri adecvate in situatii legate de timp, cu indrumare redusa

- Recunoaste cand sunt la timp sau intarzie, pe baza feedback-ului vizual

- Finalizeaza o secventa de activitati, mentinand in acelasi timp constientizarea progresiei
timpului

- Demonstreaza o capacitate sporita de a prioritiza sarcinile intr-un context structurat

- Transfera abilitatile de baza de gestionare a timpului in situatii din viata reald, cum ar fi
pregdtirea pentru Scoala sau planificarea rutinelor zilnice simple

Obiectivul general nu este stdpanirea managementului timpului, ci dezvoltarea unor abilitati
fundamentale care sa permita cursantului sa inteleaga, sa anticipeze Si sa organizeze mai bine
activitatile zilnice, cu o independenta crescanda in timp.

5. Descrierea mediului

Mediul VR pentru scenariul ,,Gestionarea timpului Si planificare zilnicd” este conceput ca o secventa
de locatii familiare, cotidiene, care sustin intelegerea timpului, a rutinelor si a tranzitiilor dintre
activitati. Decorul progreseaza logic prin trei spatii principale: intrarea in casa, strada Si statia de
autobuz, precum Si zona supermarketului. Fiecare mediu este simplu, structurat i direct conectat la
obiectivele de invatare, evitand complexitatea inutila sau elementele care distrag atentia.

Scena de acasa reprezinta punctul de plecare al scenariului Si introduce conceptul de planificare
zilnica. Mediul include o zona de intrare clar vizibild, unde un ceas digital de perete si o tabla cu
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program zilnic sunt amplasate langa usa. Tabla cu program afiseaza un numar mic de sarcini (de

exemplu, mersul la supermarket, vizitarea parcului, intoarcerea acasa) impreuna cu orele
corespunzatoare, folosind atat text, cat Si simboluri vizuale simple. Acest spatiu este intentionat
minimalist, permitand cursantului sa se concentreze pe intelegerea secventei activitatilor Si a
calendarului acestora fara supraincarcare cognitiva.

Scena cu strada Si statia de autobuz extinde mediul intr-o cale exterioara scurta, clar definita. Elevul
se deplaseaza de-a lungul unui trotuar de acasa catre o statie de autobuz, care este marcata de un
indicator recognoscibil i un panou digital de afiSare a orei. Panoul arata ora de sosire a autobuzului
(de exemplu, ,,Autobuz 09:00”), consolidand legatura dintre ora curentd Si evenimentele programate.
Un ceas digital este, de asemenea, vizibil in timpul miscarii, sustindand constientizarea continua a
progresiei timpului. Mediul rdmane previzibil i ordonat, asigurand ca atentia este indreptata catre
sarcina de a ajunge la statie intr-un interval de timp adecvat.

Scena supermarketului oferd un cadru public simplu, in care constrangerile de timp continua sa joace
un rol. La intrare, un indicator clar afisat indica programul de functionare (de exemplu, ,Deschis
08:00 — 12:00”), ajutand cursantul sa inteleaga ca activitatile sunt limitate de conditiile de timp. Tn
interior, mediul reflectd pe scurt elementele invatate anterior (cum ar fi rafturile Si articolele de
baza), dar ramane simplificat, deoarece accentul nu se pune pe abilitatile de cumparaturi, ci pe
indeplinirea unei sarcini intr-un timp limitat. Aspectul este intuitiv, cu o cale scurta Si directa care
sustine finalizarea sarcinilor fara confuzie.

Tn ceea ce priveste elementele interactive, mediul foloseste indicii vizuale si senzoriale pentru a
ghida atentia si a sprijini implicarea. Cand elevul se uita la un ceas sau la un obiect important, acesta
se evidentiaza sau straluceste usor, semnaldnd relevanta sa. Tabla de program zilnica permite
interactiunea drag-and-drop pentru ordonarea sarcinilor, in timp ce elementele cheie, cum ar fi
ceasurile Si panourile informative, ofera feedback vizual si auditiv atunci cand sunt abordate sau
selectate. Optiunile sunt prezentate prin casete de dialog simple, asigurandu-se ca interactiunea
ramane accesibild si usor de inteles.

Designul vizual pune prioritate pe claritate, lizibilitate Si consecventa. Toate ceasurile sunt afiSate in
format digital, indicand orele si minutele intr-un mod simplu Si lizibil. Textul este mare, cu contrast
ridicat Si sustinut de reprezentari picturale acolo unde este posibil. Culorile sunt folosite functional
(de exemplu, verde pentru succes, tonuri calde pentru intdrzieri) pentru a consolida intelegerea fara
a coplesi elevul. Estetica generald este calma Si structuratd, reducand anxietatea Si sustinand
concentrarea.

Din perspectiva accesibilitatii, mediul este adaptat nevoilor cursantilor cu dizabilitati intelectuale
usoare. Minimizeaza distragerile, limiteazd numarul de stimuli simultani $i asigurd ca fiecare pas
este clar definit nainte de a trece la urmatorul. Navigarea este simpld, cu miscare ghidata si cai
restrictionate care previn dezorientarea. Interactiunile sunt simple Si consecvente in toate scenele, iar
ritmul scenariului poate fi ajustat in functie de nivelurile de dificultate. Sprijin suplimentar este oferit
prin indicii repetate, structura previzibila si feedback imediat.

Per ansamblu, mediul este conceput nu ca o simulare realista detaliatd, ci ca un spatiu de invatare
functional, in care fiecare element serveste unui scop educational clar. Acesta sprijina elevul in
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intelegerea timpului, planificarea activitatilor Si experimentarea consecintelor deciziilor sale intr-un

context structurat Si de sustinere.
6. Fluxul jocului

Fluxul de joc al scenariului ,Gestionarea timpului Si planificare” urmeaza o structura clard, pas cu
pas, care ghideaza cursantul printr-o secventa de situatii cotidiene n care sunt necesare
constientizarea timpului Si luarea deciziilor. Progresia este liniara si structuratd, asigurandu-se ca
fiecare pas se bazeaza pe precedentul Si ca cursantul rdmane concentrat pe un singur obiectiv la un
moment dat.

Scenariul Tncepe cu introducerea avatarului ghid, care apare pe ecran intr-o maniera prietenoasa Si
suportiva. Avatarul explica sarcina generala intr-un limbaj simplu: elevul va pleca de acasa, va merge
la supermarket, va vizita parcul Si se va intoarce acasa la timp pentru pranz. Avatarul subliniaza
importanta utilizarii cu atentie a timpului Si ofera asigurarea ca sprijinul va fi disponibil pe tot
parcursul activitatii. Aceasta introducere stabileste asteptari clare si reduce incertitudinea.

Prima etapa implica examinarea tabloului de program zilnic in mediul lor personal. Cursantul se
apropie de tabla Si observa sarcinile listate cu orele corespunzatoare. n Nivelul A, sarcinile sunt deja
aranjate in ordinea corect3, iar cursantul este incurajat s3 urmeze sau s repete secventa. in Nivelul
B, sarcinile apar intr-o ordine mixta, iar cursantul trebuie sa utilizeze o interactiune drag-and-drop
pentru a le aranja cronologic. Un raspuns corect are ca rezultat feedback vizual (tabla se aprinde) si o
intarire pozitiva din partea avatarului. O aranjare incorectd declanseaza o indrumare blanda,
incurajand cursantul sa incerce din nou fara consecinte negative.

Urmatoarea etapa se concentreaza pe verificarea orei curente Si pe luarea deciziei privind
momentul plecarii de acasa. Cursantul se uita la ceasul digital de perete (de exemplu, 08:50) Si i se
cere sa stabileascd momentul in care trebuie sa fie pregatit pentru supermarket (09:00). Se prezinta
o interactiune simpla de alegere: ,Plecati acum” sau ,Plecati mai tdrziu”. Alegerea optiunii ,Plecafi
acum” este consolidata ca o decizie eficientd, sustinand progresia cu succes. Alegerea optiunii
»Plecati mai tdrziu” duce la un salt in timp (de exemplu, 08:58) si la un avertisment usor din partea
avatarului, ilustrand timpul disponibil redus, permitand in acelasi timp continuarea. Aceasta etapa
introduce relatii cauza-efect intr-un mod controlat.

Urmatoarea etapa se concentreaza pe verificarea orei curente Si pe luarea deciziei privind momentul
plecarii de acasa. Cursantul se uita la ceasul digital de perete (de exemplu, 08:50) Si i se cere sa
stabileascd@ momentul in care trebuie sa fie pregatit pentru supermarket (09:00). Se prezinta o
interactiune simpla de alegere: ,Plecati acum” sau ,Plecati mai tarziu”. Alegerea optiunii ,Plecati
acum” este consolidata ca o decizie eficientd, sustinand progresia cu succes. Alegerea optiunii
»Plecati mai tarziu” duce la un salt in timp (de exemplu, 08:58) si la un avertisment usor din partea
avatarului, ilustrand timpul disponibil redus, permitand in acelasi timp continuarea. Aceasta etapa
introduce relatii cauza-efect intr-un mod controlat.

A treia etapa implicd mersul pe jos pana la statia de autobuz, monitorizand timpul. Cursantul
parcurge o cale scurtd, cu un ceas digital vizibil pe ecran care arata progresia timpului. Principala
interactiune aici este miScarea combinata cu atentia la timp. Daca cursantul procedeaza eficient,
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ajunge la timp. Daca ezita sau este distras, timpul trece mai repede Si poate ajunge cu intarziere. in

Nivelul A, o tolerantd de timp mai mare permite succesul chiar si cu intarzieri minore. In Nivelul B,
sosirea cu intarziere poate duce la pierderea autobuzului. Avatarul raspunde calm in ambele cazuri,
fie intarind succesul, fie explicand rezultatul si oferind o optiune de reincercare.

A patra etapa este prinderea autobuzului Si ajungerea la supermarket. Daca elevul ajunge la timp,
acesta urca n autobuz intr-o interactiune simplificata Si observa progresia timpului pe parcursul
calatoriei. La sosire, avatarul confirma ca mai este suficient timp pentru a finaliza sarcina. Daca
elevul a pierdut autobuzul, scenariul oferd o optiune de resetare, consolidand invatarea prin repetitie,
mai degraba decat prin eSec.

A cincea etapa se concentreaza pe finalizarea unei sarcini scurte in supermarket intr-un interval de
timp dat. Cursantul este instruit sa intre, s gaseasca un produs simplu (de exemplu, pdine) Si sa iasa
intr-un interval de timp dat (de exemplu, 10 minute). Ceasul continua sa avanseze, iar cursantul
trebuie sa echilibreze finalizarea sarcinii cu constientizarea timpului. Finalizarea sarcinii la timp duce
la un feedback pozitiv, in timp ce depasirea limitei de timp are ca rezultat un avertisment usor Si o
reducere a timpului pentru urmatoarea activitate. Acest lucru intareste ideea ca timpul petrecut
pentru o activitate afecteaza planurile ulterioare.

A sasea etapa implica revizuirea planului ramas Si luarea unei noi decizii. Avatarul reintroduce
programul (parcare la 10:00, intoarcere acasa la 12:30) Si intreaba cursantul ce sa faca in continuare.
Cursantul alege intre a merge imediat in parc sau a amana. O alegere corectd sustine utilizarea
eficientd a timpului, in timp ce o alegere incorecta duce la un salt in timp Si la o reducere a
oportunitatilor, ilustrand din nou consecintele intr-un mod neamenintator.

Scenariul se incheie cu etapa de finalizare, in care elevul se intoarce acasa. Daca elevul ajunge la ora
planificatd (12:30), sistemul ofera o intdrire pozitiva: ceasul de perete este evidentiat cu verde,
sarcinile sunt marcate ca finalizate, iar avatarul ofera feedback incurajator. Daca elevul intarzie,
feedback-ul ramane de sustinere Si constructiv, subliniind faptul ca activitatea este o experienta de
invatare si poate fi repetata pentru imbunatatire.

Pe parcursul scenariului, principalele interactiuni includ observarea indiciilor vizuale (ceasuri, orare),
luarea unor decizii simple, aranjarea sarcinilor Si navigarea pe distante scurte. Raspunsurile corecte
sunt intarite in mod constant prin feedback vizual, auditiv Si verbal, in timp ce raspunsurile incorecte
duc la reflectie ghidata, ajustari de timp sau oportunitati de reincercare. Structura asigura ca elevul
ramane implicat, intelege impactul deciziilor sale i iSi dezvolta treptat increderea in gestionarea
timpului in contexte cotidiene.

7. Mecanica

Mecanica scenariului ,Gestionarea timpului Si planificare” este conceputa pentru a sprijini invatarea
prin feedback clar, interactiuni simple Si un sistem structurat de recompensare. Toate elementele sunt
aliniate cu nevoile elevilor cu dizabilitati intelectuale usoare, asigurand accesibilitatea,
predictibilitatea Si o implicare semnificativa.

Raspunsuri corecte Si incorecte
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Scenariul nu se bazeaza pe evaluarea traditionald corect/gresit, ci mai degraba pe feedback ghidat si

consecinte vizibile.

Raspunsurile corecte (de exemplu, ordonarea corecta a sarcinilor, alegerea plecarii la timp,
ajungerea la statia de autobuz in intervalul de timp asteptat) sunt intarite prin feedback
pozitiv imediat. Aceasta include indicii vizuale (de exemplu, elemente stralucitoare,
evidentieri verzi), sunete scurte de confirmare Si mesaje incurajatoare din partea avatarului,
cum ar fi ,Alegere bund” sau ,,T’gi folosesti bine timpul”.

Raspunsurile incorecte (de exemplu, amanarea plecarii, sosirea cu intarziere, depasirea
limitei de timp in supermarket, alegerea actiunilor ineficiente) nu duc la penalizari. Tn schimb,
ele declanseaza consecinte naturale in cadrul scenariului, cum ar fi reducerea timpului
disponibil, pierderea autobuzului sau existenta unui timp mai mic pentru urmatoarea
activitate. Avatarul ofera explicatii calme si de sustinere (de exemplu, , Aveti mai putin timp
acum, dar putem fincerca in continuare”), incurajand reflectia mai degraba decat
descurajarea.

Tn situatii mai complexe (de exemplu, pierderea autobuzului), elevului i se oferd optiunea de a

refncerca scenariul, consolidand invatarea prin repetitie Si experienta.

Interactiune VR Interactiunile din scenariu sunt intentionat simple, consecvente Si axate pe actiuni

esentiale:

Interactiune bazata pe privire: Elementele importante, cum ar fi ceasurile, tabla de program
sau panourile informative, sunt evidentiate uSor atunci cand cursantul se uita la ele,
directionand atentia fara a coplesi utilizatorul.

Interactiune bazatd pe controler: Cursantul foloseste controale de baza pentru a selecta
optiuni, a interactiona cu obiecte Si a efectua actiuni de tip drag-and-drop (de exemplu,
aranjarea fiselor de activitati pe tabla de planificare).

Miscare Si navigare: Cursantul se deplaseaza pe trasee scurte, ghidate (acasa — statie de
autobuz — supermarket — fintoarcere), asigurand orientarea Si reducand solicitarea
cognitiva. Explorarea libera este limitata pentru a mentine concentrarea asupra sarcinii.
Interactiune bazata pe alegeri: Deciziile cheie sunt prezentate prin intermediul unor casete de
dialog simple cu doua optiuni clare (de exemplu, ,Plecati acum” / ,Plecati mai tarziu”),
sprijinind luarea deciziilor fara complexitate.

Interactiunea temporala: Progresia timpului este o mecanica esentiala. Ceasul digital este
intotdeauna vizibil, iar in momente cheie este evidentiat prin animatie sau marire. In anumite
situatii, timpul avanseaza mai repede sau ,sare fnainte” pentru a ilustra consecintele
alegerilor.

Sistem de recompense

Sistemul de recompense este conceput pentru a motiva Si a consolida invatarea fara a crea presiune

sau competitie.

~aspaym A

Recompense imediate: Micile succese sunt recunoscute instantaneu prin efecte vizuale (de
exemplu, panou de program luminos, ceas evidentiat), sunete si feedback verbal pozitiv din
partea avatarului.
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® Recompense pentru finalizarea sarcinilor: Finalizarea cu succes a etapelor (de exemplu,

organizarea planului zilnic, sosirea la timp, finalizarea sarcinii de la supermarket in limitele
limita) creeaza un sentiment de progres Si realizare.

® Recompensa finala: Daca elevul finalizeaza planul zilnic complet in intervalul de timp
asteptat, primeste o recompensa simbolica, cum ar fi , Insigna de Maestru al Timpului”, care
este adaugata in zona sa de colectie.

e intérire emotionala: Chiar si atunci cand elevul nu finalizeaza perfect scenariul, feedback-ul
ramane de sustinere Si incurajare. Accentul se pune pe efort, invatare si imbunatatire, mai
degraba decat pe performanta.

Per ansamblu, mecanismele promoveaza invatarea prin experienta, unde elevul se implica activ in
timp, observa rezultatele Si 1Si dezvolta treptat abilitatile de planificare si luare a deciziilor.
Combinatia dintre interactiunea simpla, feedback-ul consecvent Si un sistem de recompensare pozitiv
asigura ca experienta ramane accesibila, motivanta si educativa.

8. Rolul profesorului $i evaluarea invatarii

Profesorul joaca un rol central in facilitarea, observarea Si extinderea experientei de fnvatare in
cadrul scenariului ,Gestionarea timpului i planificare zilnica”. In timp ce mediul VR oferd indrumare
structurata si feedback imediat, profesorul se asigura ca invatarea este semnificativa, individualizata
Si transferabila in contexte din viata reala.

Rolul profesorului

e Facilitatorul experientei de invatare: Profesorul introduce activitatea, explica scopul acesteia
in termeni simpli i se asigura ca elevul intelege cum sa interactioneze cu mediul VR Tnainte
de aincepe.

e Observator i monitor: Folosind oglindirea ecranului, profesorul urmareste actiunile elevului
in timp real, acordand o atentie deosebita modului in care elevul citeste ora, interpreteaza
programul, ia decizii Si reactioneaza la presiunea timpului.

e Furnizor de sprijin: Cand este necesar, profesorul ofera sugestii scurte Si clare (de exemplu,
,Uita-te la ceas”, ,La ce ora trebuie sa fii acolo?”) fara a intrerupe fluxul scenariului. Sprijinul
este redus treptat pe masura ce elevul castiga incredere.

e Mediator al reflectiei: Dupa activitate, profesorul ghideaza o scurta discutie pentru a ajuta
elevul sa reflecteze asupra alegerilor sale (de exemplu, ,Ce s-a intamplat cand ai plecat mai
tarziu?” ,Ce ai face diferit data viitoare?”).

e Individualizare: Profesorul selecteaza nivelul de dificultate adecvat (Nivelul A sau B),
ajusteaza asteptdrile Si adapteaza activitatile ulterioare in functie de nevoile si ritmul
elevului.

Indicatori de evaluare

Evaluarea se concentreaza pe abilitatile functionale Si comportamentele observabile, mai degraba
decat pe cunostintele abstracte. Indicatorii cheie includ:

e Capacitatea de a recunoaste Si interpreta timpul digital cu sau fara sprijin
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Capacitatea de a intelege Si de a urma un program zilnic simplu

Capacitatea de a ordona activitatile cronologic

Capacitatea de a lua decizii adecvate legate de timp (de exemplu, plecarea la timp)
Constientizarea progresiei timpului in timpul sarcinilor

Capacitatea de a finaliza activitatile intr-un interval de timp dat

Capacitatea de a prioritiza sarcinile Si de a ajusta comportamentul in funclie de
constrangerile de timp

Nivelul de atentie si persistenta sarcinii pe tot parcursul scenariului
e Gradul de independenta vs. nevoia de sugestii

Acesti indicatori pot fi observati direct in timpul jocului Si utilizati pentru a identifica punctele forte,
dificultatile si progresul in timp.

Instrumente de urmarire

Pentru a sprijini consolidarea si transferul invatarii, profesorul poate folosi activitati de urmarire
simple si practice:

e Fise de lucru pentru planificarea zilnica: Activitati in care elevul isi organizeaza 2-3 sarcini Si
decide ce sa faca mai intai (de exemplu, ,Ai teme, cina Si timp de joaca - ce vine primul?”).

e Exercitii de recunoasStere a timpului: Potrivirea activitatilor intre ceasuri si rutinele zilnice (de
exemplu, ,08:00 — merg la Scoald”).

e Scenarii de joc de rol: Recrearea unor situatii simple (de exemplu, pregatirea pentru a pleca
de acasd) in care elevul decide cand sa actioneze.

e Orare vizuale: Utilizarea panourilor de orar din viata reala in sala de clasa pentru a consolida
rutinele si constientizarea timpului.

® Subiecte de reflectie: intrebéri scurte ghidate dupéa activitati pentru a consolida intelegerea
relatiei cauza-efect (de exemplu, ,Ce se intampla daca intarziem?”).

n plus, profesorii pot folosi grile de observare sau liste de verificare pentru a inregistra performanta
in timpul activitatii VR, sprijinind evaluarea continua si contribuind la planurile educationale
individualizate (PEl). De asemenea, este incurajata colaborarea cu parintii, prin sugerarea unor rutine
simple acasd, unde elevul poate exersa planificarea Si constientizarea timpului.

Per ansamblu, profesorul se asigura ca scenariul VR nu este o activitate izolata, ci parte a unui proces
educational mai amplu care conecteaza experienta virtuala cu dezvoltarea abilitatilor din viata reala,
sprijinind progresul elevului catre o mai mare independenta.

9. Incluziune, transfer $i impact educational

Scenariul ,Gestionarea timpului Si planificarea zilnicd” este conceput in conformitate cu principiile
educatiei incluzive, asigurandu-se ca toti elevii din grupul tinta pot participa activ, se pot implica Si
pot beneficia de experienta. Structura, suporturile vizuale si interactiunile simplificate fac activitatea
accesibila elevilor cu dizabilitati intelectuale usoare, in timp ce nivelurile de dificultate reglabile
permit diferentierea in functie de nevoile individuale. Prin reducerea complexitatii, oferirea de rutine
previzibile Si asigurarea unei indrumari continue, scenariul creeaza un mediu de invatare in care
elevii pot reusi in ritmul propriu Si iSi pot dezvolta increderea.
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Un punct forte cheie al scenariului este concentrarea puternica pe transferul in viata reala. Abilitatile

exersate in mediul VR - cum ar fi intelegerea timpului, respectarea unui program, luarea deciziilor cu
privire la momentul de actiune Si recunoasterea consecintelor intarzierilor - sunt direct aplicabile
situatiilor de zi cu zi. Cursantii pot transfera aceste abilitati in rutine precum pregatirea pentru Scoalg,
gestionarea activitatilor extragcolare, sosirea la timp la programari sau organizarea sarcinilor zilnice
simple acasa. Deoarece scenariul foloseSte contexte familiare (acasa, transport, supermarket, timp
liber), legatura dintre experienta virtuala Si viata reala este clara si semnificativa.

Scenariul sustine, de asemenea, dezvoltarea independentei functionale. Prin implicarea repetata in
planificare Si luarea deciziilor bazate pe timp, elevii incep sa anticipeze ce urmeaza, sa inteleaga
importanta momentului Si sa iSi asume treptat o mai mare responsabilitate pentru actiunile lor. Chiar
si mici imbunatatiri - cum ar fi recunoasterea momentului in care este timpul sa plece sau alegerea
de a actiona fara intarziere - reprezinta pasi importanti catre autonomie Si participare sociala.

Dintr-o perspectiva educationald, impactul se extinde dincolo de activitatea individuala. Scenariul
ofera profesorilor informatii valoroase despre abilitatile fiecarui elev, cum ar fi modul in care acesta
percepe timpul, cum 1Si prioritizeaza sarcinile Si cum raspunde la alegeri structurate. Aceste
observatii pot fundamenta planurile educationale individualizate Si pot sprijini interventii specifice. Tn
plus, experienta incurajeaza invatarea reflexiva, ajutand elevii sa inteleaga nu doar ce sa faca, ci si de
ce conteaza timpul si planificarea.

Incluziunea este sustinutd in continuare prin accentul pus pe fintdrirea pozitivd Si siguranta
emotionald. Scenariul evita raspunsurile punitive Si, in schimb, prezinta greselile ca oportunitati de
invatare. Aceasta abordare reduce anxietatea, creSte motivatia Si incurajeaza participarea activa, in
special pentru cursantii care se pot simti coplesiti de presiunea timpului din viata reala.

Scenariul reprezinta o integrare semnificativa a tehnologiei digitale si a invatarii functionale.
Depaseste simpla predare a unor abilitati izolate, crednd o experientd structurata in care cursantii
exerseaza activ planificarea, luarea deciziilor Si constientizarea timpului in contexte realiste. Prin
repetitie, sprijin ghidat si reflectie, scenariul contribuie la dezvoltarea abilitatilor esentiale de viata,
promovand independenta, increderea Si o participare imbunatatita la viata de zi cu zi.
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Scenariul de invatare 3.1 - Reguli privind respectarea randurilor

1. Introducere

Reguli privind randul
Domeniul de invatare 3 — Abilitati de adaptare sociala
Nivel de dificultate: De baza

Scenariul 3.1 — Regulile de respectare a randurilor este o componenta fundamentala a Domeniului de
invatare 3: Abilitati de adaptare sociald. Acest scenariu este special conceput pentru a dezvolta
abilitatile de baza ale elevului in navigare sociala Si reglare comportamentala intr-un mediu Scolar
structurat. Concentrandu-se pe cerinta sociala universala de a sta la coadd, elevii exerseaza initierea
Si mentinerea pozitiei lor intr-o coada, recunoasterea limitelor fizice Si implicarea in recuperarea
sociala politicoasa atunci cand aceste limite sunt testate. Obiectivul acestui scenariu este de a reduce
decalajul dintre regulile sociale abstracte si actiunile fizice concrete. Prin feedback senzorial imediat,
indrumare vizuala cu contrast ridicat Si reflectie sustinuta de profesor, experienta de invatare
intareste increderea elevului in zonele cu trafic intens, cum ar fi cantinele, coridoarele Si locurile de
joaca. Prin furnizarea unui mediu digital controlat Si cu stres redus, scenariul permite elevilor sa
stapaneasca ,stresul multimii” inainte de a se confrunta cu natura imprevizibila a tranzitiilor Scolare
din viata reala.

Justificare

Statul la coada Si asteptarea randului sunt cerinte zilnice care au un impact semnificativ asupra
capacitatii unui elev de a se integra in viata Scolard. Pentru multi elevi din grupul tinta, aceste situatii
sunt surse de anxietate ridicata din cauza suprasolicitarii senzoriale, impulsivitatii sau dificultatii de
interpretare a indiciilor sociale nonverbale.

e Siguranta: VR oferd un mediu repetabil in care greselile (cum ar fi taierea unei linii) duc la
indrumari blande, mai degraba decat la conflicte sociale sau mustrari din partea profesorului.

® Reglarea senzoriala: Setarea VR poate fi ajustata pentru a fi mai linistita Si mai putin
aglomerata vizual decat un coridor real, permitand elevului sa se concentreze exclusiv asupra
mecanismelor regulii sociale.

e Independenta functionala: Stapanirea acestor reguli este o conditie prealabila pentru o viata
independenta Si o participare cu succes in comunitate.

2. Profilul participantului

Acest scenariu este conceput pentru copii Si adolescenti timpurii (cu varste cuprinse intre 8 i 15 ani)
cu dizabilitati intelectuale usoare (DIM), desi este foarte aplicabil i altor profiluri neurodiverse. Se
adreseaza cursantilor care necesita sprijin pentru adaptarea sociald, in special celor cu impulsivitate
sau dificultati in a observa indicii sociale.

2.1 Provocari tinta
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Impulsivitate: Elevi care se confrunta cu actul fizic al asteptarii Si au tendinta de a ieSi din
spatiul lor desemnat.

Indicii sociale: Elevii care au dificultati in a identifica unde incepe sau se termina o linie sau
care nu observa cand s-a deschis un spatiu liber in fata lor.

Stabilirea limitelor: Elevii care pot sa nu Stie cum sa raspunda politicos atunci cand altcineva
incalca normele sociale, cum ar fi sa taie coada. Dificultati in asteptare, tendinta de a se
misca din loc sau probleme in stabilirea unor limite politicoase atunci cand cineva taie coada.

2.2 Evaluarea nevoilor speciale

Conceput pentru elevii care se confrunta cu dificultati in a se adapta la regulile sociale abstracte Si au

nevoie de indrumari vizuale concrete, pas cu pas.

3.

Dizabilitati intelectuale (DIM): Scenariul foloseSte un limbaj simplu Si simboluri cu contrast
ridicat pentru a consolida capacitatea de a urma instructiuni scurte Si concrete.

Tulburari din spectrul autist (ASC): Se concentreazd pe intelegerea spatiului personal Si
adaptarea la miscarile fizice ale celorlalti dintr-un grup.

ADHD: Actioneaza asupra atentiei sustinute Tn timpul fazei de ,aSteptare” Si ajuta la controlul
impulsului de a-i ocoli pe ceilalti.

Cadrul pedagogic Si metodologic

Cadrul este inradacinat in principiile educatiei incluzive, asigurand ca fiecare elev are acces egal la

oportunitati de invatare sociala.
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Abordarea invatarii fara erori: Jocul foloseste o filozofie ,Fara pedepse”. Alegerile gresite
declanseaza fintrebari reflexive precum ,Ai putea spune asta si altfel”, in loc de puncte
negative, asigurandu-se ca elevul ramane motivat.

Ritm individualizat: Experienta VR permite elevului sa se miste in ritmul propriu, profesorul
putdnd intrerupe sau repeta sectiuni pentru a asigura stapanirea nainte de a trece la etape
mai complexe.

Feedback multimodal: Informatiile sunt transmise prin canale vizuale (amprente
stralucitoare), auditive (sunete de confirmare) Si haptice (vibratiile controlerului) pentru a
sustine diferite stiluri de invatare.

Justificare pentru utilizarea VR: Ofera un mediu sigur Si repetabil pentru exersarea abilitatilor,
fara supraincarcarea senzoriala a unui mediu Scolar real si zgomotos.

Principii ale educatiei incluzive: Foloseste avatare simple Si prietenoase Si indicii vizuale cu
contrast ridicat (amprente) pentru a asigura accesibilitatea pentru diverse profiluri cognitive.
nvatare functionald: Se leaga direct de viata independentd prin predarea normei sociale
universale de a astepta randul.
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4. Obiective de invatare

Obiective generale

- Pentru a imbunatati adaptarea sociala prin stapanirea regulilor de respectare a randurilor Si
de asteptare la coada.

- Pentru a promova reglarea emotionala Si increderea in sine intr-un mediu Scolar comun .

- Mentineti o distanta fizica adecvata fata de ceilalti in timpul asteptarii.

- Raspundeti politicos la conflictele sociale (taierea replicii).

Obiective specifice

- Constientizare spatiala: Identificati capatul unei linii Si mentineti o distanta fizica
respectuoasa fata de persoana din fata.

- Reglarea comportamentala: Exersati avansarea pas cu pas a unui rand farad a pierde
concentrarea sau a parasi coada.

- Comunicare sociala: Selectati si folositi expresii de politete pentru a aborda oprirea replicii
sau pentru a cere clarificari cu privire la cine este randul.

- Transferul de abilitati: Aplicati aceste comportamente virtuale in situatii din viata reald, cum
ar fi cantina Scolii sau pauza.

5. Descrierea mediului

Scenariul este plasat in douad medii Scolare distincte, ambele concepute pentru a fi colorate, dar
simple, pentru a minimiza solicitarea cognitiva.

Coridorul scolii

Aceasta scena simuleaza tranzitia dintre clase. Copilul sta pe coridorul Scolii in fata usii unei clase. Pe
perete exista un indicator Si panouri de afisare. Pe podea sunt linii directoare, iar in fata usii asteapta
mai multe avatare de elevi. In fata usii clasei existd urme de urme pe podea care arata unde sa stai la
rand. Aceste urme se extind din fata randului spre spate. Cativa avatare de elevi stau pe urme si exista
unul sau doua locuri libere.

e Indicii vizuale: Prezinta o usa de clasa, panouri publicitare Si marcaje cu contrast ridicat de
amprente pe podea pentru a ghida pozitionarea elevului.

® Feedback interactiv: Cand copilul se apropie de amprenta corectd, apare un inel luminos
delicat, iar controlerul ofera feedback haptic.

Locul de joaca

Tn a doua scen3, copilul se muta in curtea scolii. Exista o coada pentru un leagan sau un tobogan. Pe
jos exista din nou urme de urme de pasi, un mic indicator care arata inceputul randului Si linii pictate
care marcheaza zona de joacd. Aceasta scend se concentreaza pe respectarea randurilor in timpul
liber. Mediul este simplu si suficient de colorat pentru a da impresia cd seamana cu o Scoala, dar nu
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prea aglomerat. Locurile unde copilul ar trebui sa stea la rand sunt clar evidentiate, cu un contrast

ridicat. Ceilalti elevi sunt proiectati ca avatare simple, cu aspect prietenos. Cand copilul se uita in jur
in VR, zona liniei si urmele de pasi stralucesc usor pentru a atrage atentia. Cand copilul se deplaseaza
pe o urma de pasi cu ajutorul controlerului sau facand un pas fnainte, un sunet sau o vibratie scurta
ofera feedback ca acesta este un loc in care stai.

e Echipament: Include un tobogan Si un leagan, fiecare cu un indicator desemnat ,inceput de
linie”.

® Aspect social: Avatarele sunt pozitionate asteptandu-si randul, oferind un model vizual clar al
regulii sociale in actiune.

6. Fluxul jocului
Pasul 1: Introducere Si orientare

Un avatar ghid explica sarcina de a exersa statul la coada la Scoald. Avatarul ghid apare pe ecran,
salutd elevul si explicd misiunea: ,Astazi exersam cum sa asteptam la coadd, astfel incat toata
lumea sa aiba o turd echitabila. Veti exersa statul la coada la scoald si respectarea regulilor in timp
ce asteptati. Mai intai va veli alatura coadei din fata usii clasei, apoi va veti alatura coadei din curtea
scolii pentru a folosi echipamentul.”

Pasul 2: Identificarea capatului liniei (coridorului)
Elevul este plasat pe coridor, unde asteapta deja un mic grup de avatare.

- Sarcina: Copilul trebuie sa gaseasca ultima urma de pasi din spatele randului din clasa.
Elevul trebuie sa gaseasca ultima persoana din rand i sa stea pe amprenta stralucitoare din
spatele ei.

- Flux: Copilul merge pe coridor spre usa clasei. Tn fata usii existd un rand de trei sau patru
avatare de elevi. Avatarul intreaba: ,Unde ar trebui sa va alaturati randului?”. Pe podea sunt
evidentiate trei puncte: partea din fatad a randului, un loc la mijloc Si ultima amprenta goala
din spate. Copilului i se cere sa mearga la ultima amprenta din spatele randului Si sa stea
acolo.

- Corectie: Daca elevul merge la mijlocul randului, ceilalti avatari prezinta o usoara reactie de
disconfort, iar avatarul ghid spune cu blandete: ,Ar trebui sa va alaturati intotdeauna
randului din spate”. Apoi, copilul este indrumat spre amprenta din spate. Daca elevul
incearca sa se alature mijlocului sau din fata, ghidul intreaba: , Acesta este capatul randului?
Hai sa gasim ultima persoana.”

Pasul 3: Mentinerea pozitiei (Avansarea)

Pe masura ce linia avanseazd, elevul trebuie sa avanseze cu o amprenta pe rand.
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- Provocarea: Elevul trebuie s aStepte ca persoana din fata sa sa se miste inainte ca

urmatoarea amprenta sa se aprinda, ceea ce intareste rabdarea.

- Flux : Tn timp ce copilul asteaptd, randul avanseaza incet. Elevii din fata fac pasi inainte unul
cate unul. Copilul este rugat s& urmeze urmele de pasi Si sa avanseze pas cu pas, fara a se
apropia prea mult de persoana din fatd. Daca copilul se apropie prea mult Si sta aproape
deasupra elevului din fatd, avatarul avertizeaza: ,Ar trebui sa lasi putin spatiu pentru
prietenul din fata ta”. Urma care indica distanta corecta se aprinde. Daca copilul nu se misca
cand fi vine randul, avatarul din spate emite un strigdt incet, iar avatarul ghid spune: ,E
randul tdu acum, poti face un pas nainte”. Daca copilul incepe sa tipe sau s& vorbeasca tare,
avatarul ghid ii reaminteste. In timp ce asteptdm la rand, ar trebui s& rdmanem calmi si
respectuosi.

Pasul 4: Rezolvarea conflictelor (Rezolvarea problemelor)
Raspuns cand cineva incearca sa taie linia. Apare un nou avatar si incearca sa taie in fata elevului.

- Optiuni: Apare un panou de interfata cu optiuni:
1. A nuspune nimic (Pasiv).
2. ,Scuzati-ma, aSteptam la coada” (Corect).

- Rezultat: Daca elevul alege ,,Nu spune nimic”, avatarul ghidului spune ,Uneori este greu sa
spui ceva, dar este important sa vorbesti politicos pentru ca toata lumea sa respecte randul”.
Apoi, copilului i se ofera o a doua Sansa de a incerca din nou situatia. Daca elevul alege , Ma
scuzati, asteptam la rand ”, personajul sdu spune ceva de genul ,,ASteptam deja la rand, va
rog sa mergeti in spate”.
in acest caz, celelalte avatare reactioneaza pozitiv, elevul care a incercat sa taie randul se
muta fin spate, iar avatarul ghidului spune: ,l-ai reamintit despre rand intr-un mod
respectuos”. Selectarea raspunsului politicos face ca elevul care taie randul sa se mute in
spate, iar ghidul lauda ,,comunicarea respectuoasa” a elevului.

Pasul 5: Exersare in terenul de joaca (toboganul)

Scena se schimba si se alatura randului pentru echipamentele de joaca. Copilul vede un rand de elevi
care asteapta sa foloseasca toboganul. Elevul trebuie sa aStepte ca un avatar sa coboare pe tobogan
Si sa iasa complet din zona Tnainte de a-Si lua randul. Exista urme de amprente pe jos Si un indicator
care arata inceputul randului. Copilului i se cere din nou s& mearga la capatul randului, sa astepte Si
sa-si urmeze randul, in timp ce elevii din fata folosesc echipamentele unul cate unul. Cand este
randul copilului, acesta merge spre tobogan, il foloseste in sigurantad pentru o perioada scurta de
timp Si apoi paraseste zona de joaca fara a se alatura imediat randului. Avatarul spune: ,,Acum este
randul prietenilor tai”, subliniind ideea de a imparti randul.

Pasul 6: Concluzie Si recompensa

Cand toate sarcinile sunt finalizate, copilul se intoarce pe coridor cu avatarul ghid. Avatarul rezuma ce
s-a facut:
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- Te-ai alaturat cozii din spate.

- Ai pastrat distanta Tn timp ce asteptai.
- Aistabilit o limita politicoasa atunci cand cineva a incercat sa te intervina.
- Aifolosit echipamentul locului de joaca pe rand.

Elevul se intoarce la ghid pentru un rezumat al sesiunii. Pe ecran apare o ,,Insigna de Erou de Linie”
pentru a oferi un sentiment concret de realizare.

7. Mecanica

Mecanica si designul interactiunii acestui scenariu VR sunt structurate intentionat pentru a sustine
claritatea, predictibilitatea si siguranta emotionala pentru cursantii care necesita indrumare explicita
in situatii sociale. Fiecare element interactiv este conceput nu doar pentru a mentine implicarea, ci Si
pentru a consolida abilitatea de adaptare sociala specifica luarii randului intr-un mod concret Si
accesibil. Sistemul de interactiune evita complexitatea inutila Si pune accentul in schimb pe repetitie,
relatii clare cauza-efect si feedback de sustinere.

Miscare Si navigare spatiala

Miscarea in cadrul scenariului este gestionata fie prin locomotie bazata pe teleportare, fie prin
actiuni scurte de mers ghidate pe zonele de amprenta evidentiate. Aceasta alegere de design reduce
riscul de cybersickness Si fi ajutd pe cursanti s& ramana concentrati asupra sarcinii, mai degraba
decat asupra navigarii in mediul virtual. Sistemul de amprente functioneaza atat ca ghid spatial, cat Si
ca indiciu comportamental. Atunci cand se asteapta ca elevul sa se alature cozii, sa astepte sau sa
avanseze, pozitia relevanta in picioare devine activa vizual prin markeri luminosi, inele luminoase sau
contrast de culoare. Prin urmare, elevul nu este obligat s& deduca independent asteptari spatiale
complexe. Tn schimb, mediul invatd treptat logica aSteptdrii la coadd, ardtdnd unde se afla
urmatoarea pozitie social adecvata. Daca elevul sta intr-o pozitie incorectd, locatia incorecta nu
declanseaza o pedeapsd; mai degrabad, amprenta corecta este evidentiata din nou, iar avatarul
ghidului ofera un scurt indiciu verbal, cum ar fi ,,Sa gasim locul din spatele cozii”. Acest lucru asigura
ca elevul experimenteaza corectia ca sprijin, mai degraba decat ca esec.

Progresia structurata a interactiunii

Scenariul urmeaza un model de interactiune secventiata. Fiecare pas trebuie finalizat inainte ca
urmatorul sa devind activ. Acest design secvential este important din punct de vedere pedagogic,
deoarece previne supraincarcarea cognitiva Si asigura ca elevul intelege scopul fiecarei sarcini
inainte de a trece mai departe. De exemplu, elevul nu poate trece la faza de asteptare Si avansare
pand cand nu a identificat cu succes locul corect la capatul randului. in mod similar, activitatea de
asteptare pe rand din locul de joaca nu se activeaza pana cand sarcinile de asteptare pe coridor nu
au fost finalizate. Aceasta progresie comunica un principiu social important: participarea cu succes in
medii comune depinde de respectarea regulilor intr-un mod ordonat.

Selectia dialogului Si practica raspunsului social
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Scenariul include panouri simple cu optiuni de dialog care apar la o inaltime accesibila Si in campul

vizual natural al elevului. Aceste panouri sunt concepute cu text minimalist, pictograme mari Si
optiuni de raspuns limitate, astfel incat elevii sa se poata concentra asupra semnificatiei alegerii
sociale, mai degraba decat asupra lecturii sau a gestionarii interfetei.

Tn majoritatea cazurilor, cursantului i se oferd doua sau trei réspunsuri posibile. O optiune reprezinta
strategia verbala cea mai potrivita din punct de vedere social, in timp ce celelalte reflecta fie reactii
pasive, fie reactii mai putin eficiente. Aceasta mecanica a dialogului este deosebit de importanta in
timpul evenimentului de tdiere a replicii. Cursantul este invitat sa exerseze nu doar recunoasterea
comportamentului nedrept, ci Si reactionarea la acesta intr-un mod politicos, asertiv Si acceptabil din
punct de vedere social. Scopul nu este pur Si simplu de a memora o propozitie, ci de a intelege ca o
comunicare respectuoasa poate proteja drepturile personale, mentinand in acelasi timp armonia
sociala. Daca se alege un raspuns nefolositor, scenariul incetineste, iar avatarul ghidului
reformuleaza situatia Tn mod suportiv, oferindu-i cursantului o altd oportunitate de a incerca.

Feedback si intarire

Sistemul de feedback este multisenzorial, imediat Si neamenintator. Actiunile pozitive sunt intarite
prin schimbari subtile, dar semnificative, in mediu. Acestea pot include:

urme stralucitoare sau evidentierea cararilor;
sunete scurte de confirmare;

vibratii usoare ale controlerului;

reactii faciale pozitive din partea avatarelor colegilor;
scurtd lauda verbala din partea avatarului ghidului;
usoara iluminare a mediului.

Acest tip de intarire 1i ajutd pe cursanti sa iSi conecteze actiunea cu regula sociala practicata. De
exemplu, atunci cdnd cursantul se alatura randului in punctul corect, mediul comunica instantaneu
succesul. Cand cursantul mentine o distanta adecvata in timp ce asteapta, sistemul intareste
comportamentul fara a intrerupe fluxul natural al scenei. Raspunsurile incorecte nu duc la penalizari,
pierderi de scor sau reactii negative ale personajelor care ar putea crea ruSine sau anxietate. n
schimb, sistemul foloseste corectia reflexiva. Scena se poate intrerupe momentan, avatarul ghid
poate reformula asteptarea sociald, iar cursantul este invitat sa incerce din nou. n acest fel, designul
interactiunii se aliniaza cu principiile invatarii fara erori si pastreaza motivatia cursantului.

Sistem de recompense Si sentiment de realizare

Sistemul de recompensare a fost conceput pentru a spori motivatia intrinseca, oferind in acelasi timp
semne vizibile de realizare. intrucat grupul tintd poate beneficia de recunoasSterea concreta a
succesului, fiecare actiune finalizaté contribuie la un sentiment de progres. Cursantul primeste
intariri nu numai la sfarsitul scenariului, ci Si pe parcursul activitatii, in momente scurte, usor de
gestionat.

Exemplele includ:
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recunoasterea pozitiei corecte;

lauda pentru asteptarea cu calm;
aprobare pentru a merge mai departe doar atunci cand este cazul;
feedback pozitiv pentru utilizarea unui limbaj respectuos;

recunoasterea realizarii finale prin ,Insigna de Erou de Linie”.

Recompensa nu este de natura competitiva. Nu compara elevul cu altii Si nici nu incurajeaza viteza in
detrimentul preciziei. Tn schimb, celebreaza participarea cu succes, rabdarea Si constientizarea
sociald. Aceastd abordare este deosebit de importanta pentru elevii care pot avea un istoric de
frustrare in medii sociale reale.

Accesibilitate i siguranta emotionala in designul interactiunii

Un principiu central al acestui scenariu este ca interactiunea trebuie s& ramana sigura din punct de
vedere emotional. Dezordinea vizuala este redusa la minimum, instructiunile sunt scurte Si concrete,
iar interactiunile sunt previzibile. Avatarurile prietenoase, prompturile vocale calme si ritmul
structurat contribuie la un mediu de Tnvatare in care elevii isi pot asuma riscuri, pot face greseli Si pot
exersa din nou fara jena sociald. Incluziunea este consolidata si mai mult prin asigurarea faptului ca
interfata poate fi adaptata, daca este necesar. Instructiunile audio pot fi repetate, prompturile vizuale
pot rdmane vizibile mai mult timp, iar sprijinul profesorului poate fi integrat pe tot parcursul
activitatii. Prin urmare, mecanica nu serveste doar scopurilor jocului; ea serveste ca schele
educationale care traduc o regula sociala complexa intr-o secventa de actiuni usor de inteles Si
realizabile.

8. Rolul si evaluarea profesorului

Profesorul joaca un rol central Si indispensabil in eficacitatea acestui scenariu de invatare prin VR.
Desi mediul digital ofera sugestii structurate Si intariri imediate, valoarea educationala este
semnificativ consolidata atunci cand experienta este ghidata, observata si interpretatd de un
profesor. Rolul profesorului se extinde dincolo de supraveghere Si include pregatirea, observarea,
sprijinirea, evaluarea Si transferul post-experienta in contexte din viata reala .

Profesorul ca facilitator al invatarii

Tnainte de inceperea sesiunii de realitate virtuald (VR), profesorul prezinta scopul activitatii intr-un
limbaj simplu si linistitor. Cursantul trebuie sa inteleaga ca scopul este de a exersa o abilitate Scolara
zilnica intr-un mediu sigur, nu de a fi testat intr-un mod stresant sau evaluativ. Profesorul poate
explica faptul c& multi oameni trebuie s& invete cum sa astepte, sa isi respecte randul si sa
vorbeasca politicos in locuri aglomerate Si ca activitatea VR este o oportunitate de a exersa aceste
abilitati pas cu pas.

in timpul sesiunii, profesorul actioneaza ca facilitator, oferind reasigurare emotionala, clarifica
instructiunile, daca este necesar, Si se asigurd ca elevul rdmane controlat Si implicat. Pentru unii
elevi, in special cei cu impulsivitate sau anxietate, prezenta calma a profesorului poate reduce
ezitarea Si Imbunatati atentia. Profesorul poate intrerupe experienta daca elevul se simte coplesit,
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poate repeta instructiunile cheie sau poate discuta pe scurt despre ce se intampla Tnainte de a

continua.
Supervizare tehnica Si oglindire ecran

Pentru ca acest scenariu sa functioneze ca un instrument didactic eficient, oglindirea ecranului este
esentiald. Profesorul trebuie sa poata vizualiza perspectiva VR a elevului in timp real pe un ecran,
monitor, proiector sau tabletd. Fara acest acces vizual, devine dificil de inteles ce vede elevul, ce
optiune a fost selectatd sau in ce moment apare confuzia. Observarea in timp real permite
profesorului sa identifice daca elevul:

e recunoaSte independent spatele liniei;

e urmeaza indrumarea spatiala in mod corespunzator;
e asteapta fara a parasi locul desemnat;

e mentine o distanta personala adecvata;

e reactioneaza calm la o situatie de conflict ;

e transferd intelegerea dintr-un cadru in altul.

Aceasta vizibilitate tehnica transformad sarcina VR dintr-o experienta digitald privata intr-un
eveniment pedagogic partajat.

Observarea indicatorilor comportamentali

Rolul de observare al profesorului este deosebit de valoros deoarece scenariul vizeaza
comportamente care sunt adesea dificil de evaluat doar prin fise de lucru sau prin intrebari verbale.
Profesorul poate monitoriza nu numai daca elevul ajunge la raspunsul corect, ci Si cum se comporta
elevul pe parcursul procesului.

e incearca elevul imediat sa intre in mijlocul sau in fata randului?

e Ezita elevul Si necesita indrumari repetate?

e Poate elevul sa rdmana in pozitie in timp ce aSteapta?

e Se apropie elevul prea mult de avatarul din fata?

e Observa elevul cand randul avanseaza?

e Cum reactioneaza elevul emotional cand intervine un alt avatar?

e Este elevul capabil sa aleaga sau sa rosteasca o fraza politicoasa care stabileste limite?

Aceste observatii il ajuta pe profesor sa inteleaga daca principala dificultate consta in controlul
impulsurilor, constientizarea spatiald, interpretarea sociald, comunicarea sau reglarea emotionala.

Indicatori de evaluare

in acest scenariu, evaluarea ar trebui sa fie formativad, de sustinere Si bazata pe competente. Ar
trebui sa se concentreze pe progresul observabil, mai degraba decat pe perfectiune. O lista de
verificare sau o rubrica simpla pentru observarea profesorului poate fi utilizata pentru a documenta
performanta cursantilor pe parcursul sesiunilor repetate. Indicatorii de evaluare sugerati includ:
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Alaturarea la rand in mod corespunzator

e identifica corect spatele liniei;
e urmeaza indicii vizuale cu sprijin minim;
e evitd sa intre In mijlocul sau in fata cozii.

Comportament de aSteptare
e ramane pe pozitie in timp ce asteapta;
e avanseaza doar atunci cand spatiul din fata devine disponibil;
e mentine o distanta personala adecvata.

Comunicare sociala
e selecteaza sau foloseste o afirmatie politicoasa atunci cand o alta persoana intervine;
e demonstreaza constientizarea corectitudinii Si a respectarii randului;
e raspunde fara agresivitate sau retragere.

Regulamentul general
e ramane calm pe tot parcursul activitatii;
e tolereaza perioade scurte de asSteptare;
e accepta corectiile Si incearca din nou.

Evaluarea poate fi inregistrata folosind categorii precum:
e independent;
e cuindemn verbal;
e cuindemn vizual;
e cu sprijin fizic/apropiat din partea unui adult;
e inca nedemonstrata.

Acest tip de observare structurata sustine planificarea educationala individualizata si fi ajuta pe
profesori s@ urmareasca dezvoltarea in timp.

Discutie reflexiva dupa sesiunea VR

Procesul de invatare ar trebui sa continue Si dupa ce setul cu casca este indepartat. O scurta discutie
reflexivd permite cursantului sa verbalizeze ce s-a intamplat Si s conecteze actiunile virtuale la
situatii din viata reald. Profesorul poate pune intrebari concrete, ghidate, cum ar fi:

e Unde ar trebui sa te stai cand te alaturi unei cozi?
e Ce ar trebui sa faci cand linia se misca?

e De ce este important sa lasam putin spatiu?

e Ce poti spune daca cineva te taie in fata ta?

e Unde la scoald trebuie sa-ti astepti randul?

Aceasta etapa reflexiva este importanta deoarece transforma actiunea in intelegere. De asemenea, il
ajuta pe profesor sa identifice daca elevul a internalizat regula sau se bazeaza doar pe sugestiile
virtuale.
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Extinderea in practica Scolara Si de clasa

Rolul profesorului nu se termina cu evaluarea. Una dintre cele mai importante responsabilitati este
de a ajuta elevul sa aplice abilitatile exersate in medii autentice. Imediat dupa activitatea VR,
profesorul poate organiza scurte oportunitati de practica in viata reald, cum ar fi:

e asezarea la coada dupa pauza;

e formarea unei cozi pentru canting;

e asteptand sa intre in sala de clas3;

e respectarea randurilor in timpul unui joc sau al unei activitati de grup.

Profesorul poate folosi acelasi limbaj Si aceleasi indicii din mediul VR, cum ar fi ,Gaseste capatul
randului” sau ,F@ un pas fnainte acum”. Aceasta consecventd consolideaza transferul si ofera
elevului o structura familiara in situatii Scolare reale.

Comunicarea cu familiile Si echipele de sprijin

Profesorul poate extinde, de asemenea, valoarea educationald a scenariului prin partajarea
observatiilor cu familiile Si alti profesionisti. Informarea parintilor despre regula sociala practicata in
VR face posibila consolidarea aceluiasi comportament acasa sau in cadrul comunitatii. Familiile pot fi
incurajate sa exerseze ture de aSteptare in timpul meselor, cumparaturilor, jocurilor sau vizitelor la
locul de joacd. Tn contexte multidisciplinare, observatiile profesorului pot fi utile si pentru personalul
din educatia speciala, psihologi sau terapeuti care lucreaza la obiective conexe, cum ar fi
autoreglarea, comunicarea sociala Si functionarea adaptiva.

De ce este esential rolul profesorului

Acest scenariu nu este pur Si simplu o activitate digitald; este o interventie educationala ghidata.
Profesorul da sens actiunilor elevului, identifica barierele, ofera siguranta emotionala si conecteaza
practica la viata de zi cu zi. Sistemul VR ofera structura, dar profesorul se asigura ca experienta
devine o invatare autentica. Din acest motiv, implicarea profesorului nu este un adaos optional, ci o
conditie esentiala pentru implementarea cu succes a scenariului.

9. Incluziune si transfer

Incluziunea Si transferul sunt dimensiuni esentiale ale acestui scenariu de invatare, deoarece scopul
final al experientei VR nu este doar participarea cu succes la o activitate virtuald, ci si functionarea
sprijini accesibilitatea larga si generalizarea semnificativa a invatarii in diferite contexte, persoane i
rutine.

Incluziunea ca principiu de design

Scenariul se bazeaza pe principiul conform caruia toti elevii ar trebui sa aiba acces la oportunitati
structurate de participare sociald, indiferent de profilul lor cognitiv, comunicativ sau comportamental.
Multe reguli sociale din Scoald, cum ar fi asteptarea la coadd, sunt adesea invatate informal prin
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observare. Cu toate acestea, nu toti elevii pot interpreta cu usurinta aceste asSteptari nerostite.

Pentru elevii cu dizabilitati intelectuale usoare, tulburari din spectrul autist, ADHD sau nevoi de
sprijin conexe, normele sociale implicite pot necesita sa fie explicite, concrete Si practicate in mod
repetat. Acest scenariu VR promoveaza incluziunea prin transformarea unei asteptari sociale ascunse
intr-o secventa vizibila si usor de invatat. Amprentele cu contrast ridicat, limbajul simplificat,
structura spatiala clara si avatarele de sustinere fac sarcina accesibila elevilor care beneficiaza de
predictibilitate Si intarire vizuala. n acest fel, scenariul nu i cere elevului sa se ,integreze” intr-un
mediu inaccesibil; mai degraba, adapteaza mediul astfel incat elevul sa poata intelege Si sa participe
Ccu succes.

Incluziunea emotionala si reducerea anxietatii sociale

Pentru multi elevi din grupul tintd, dificultatea de a respecta randul nu este doar o chestiune de
abilitate, ci Si o chestiune de securitate emotionald. Mediile Scolare aglomerate pot crea anxietate,
incertitudine sau reactii impulsive. Greselile din viata reala in situatii sociale pot duce rapid la jena,
respingere din partea colegilor sau corectare din partea adultilor, ceea ce, la randul sau, poate reduce
dorinta elevului de a participa. Mediul VR sustine incluziunea emotionald, permitand elevului sa
exerseze comportamentul social fara aceste riscuri din lumea reala. Greselile sunt tratate ca parte a
invatarii, nu ca un esec. Repetitia este posibila fara stigmatizare. Elevului i se oferd timp sa
proceseze evenimentele, sa incerce din nou Si sa experimenteze succesul. Drept urmare, elevul poate
dezvolta nu numai performante mai bune, ci Si o incredere mai mare in spatiile comune.

Transfer n viata reald in cadrul scolii

Un obiectiv major al scenariului este transferul invatarii din practica virtuala in situatiile Scolare de zi
cu zi. Din acest motiv, mediile selectate pentru scenariu - coridorul Si locul de joaca - reflecta
indeaproape locatiile Tn care respectarea randurilor este in mod natural necesara. Asemanarea dintre
cadrul virtual si contextul Scolar real creste probabilitatea ca elevul sa recunoasca aceeasi regula
atunci cand apare in afara castii. Transferul este consolidat atunci cand profesorul creeaza in mod
deliberat oportunitati de urmarire la scurt timp dupa experienta VR. Acestea pot include:

e alaturarea la rdndul din clasa dupa pauza;

e asteptand in secventa pranzul;

e aface schimb de ture la chiuvetd, la masa de activitati sau la un joc scolar;
e exersarea frazelor de politete in jocuri de rol inainte de o tranzitie reala.

Cu cat practica are loc mai aproape de sesiunea de VR, cu atat este probabil sa fie mai puternica
legatura dintre invatarea virtuala Si comportamentul zilnic.

Transfer catre contexte de acasa S$i comunitate

Abilitatea de a-ti respecta randul nu se limiteaza la Scoald. Este o componenta fundamentala a
participarii in comunitate Si, ulterioard, a vietii independente. Asteptarea randului este necesara in
magazine, centre de sanatate, transport public, locuri de joacd, activitati sportive i rutine familiale.
Din acest motiv, scenariul are valoare dincolo de mediul scolar.
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Familiile pot fi implicate in transfer prin practicarea unor reguli similare in timpul:

e jocuri de societate Si jocuri de carti;

e rutinele meselor;

e cumparaturi alimentare;

e asteptarea echipamentelor de joaca;

e respectarea randurilor in conversatie sau in sarcinile casnice comune.

Parintii si ingrijitorii pot fi incurajati sa foloseasca aceleasi formulari introduse in scenariul VR, cum
)

ar fi ,Asteapta-ti randul”, ,Stai in spatele ultimei persoane” sau ,Poti sa o spui politicos”. Aceasta
continuitate Tn limbaj il ajuta pe elev sa recunoasca aceeasi regula sociald in medii multiple.

Construirea independentei functionale

Semnificatia pe termen lung a acestui scenariu consta in contributia sa la independenta functionala.
Un elev care poate astepta corespunzator, respecta limitele fizice Si iSi protejeaza propria tura in
mod politicos este mai bine pregétit sa participe la viata de grup cu o interventie mai redusa din
partea adulltilor. Aceste abilitati sustin incluziunea nu numai in Scoald, ci Si in viitoarele contexte
profesionale, sociale Si publice.

Atunci cand elevii capata incredere in micile rutine cotidiene, sunt mai predispusi sa abordeze
situatiile sociale pozitiv, decat sa le evite. Tn acest sens, scenariul contribuie la obiective educationale
mai ample, cum ar fi increderea in sine, comportamentul adaptativ Si apartenenta sociala.

Participarea sociala Si calitatea vietii

Respectarea randului poate parea o reguld simpld, dar este profund legata de corectitudine,
cooperare Si respect reciproc. Elevii care inteleg aceasta reguld sunt mai capabili s& gestioneze
relatiile, sa evite conflictele si sa participe la experiente comune. Prin practicarea modului de a se
alatura unui rand, de a astepta calm Si de a raspunde asertiv, dar respectuos, elevul dezvolta abilitati
care protejeaza atat drepturile personale, cat Si armonia sociala. Acest lucru are un impact educativ
direct. Atunci cand anxietatea este redusa Si intelegerea sociala este consolidatd, elevul are mai
multe Sanse s& aiba succes in viata scolara de zi cu zi. In timp, aceste experiente de succes repetate
pot Imbunatati participarea, relatiile cu colegii Si calitatea generala a vietii.

Sustenabilitatea invatarii

Pentru ca transferul sa fie sustenabil, scenariul nu ar trebui sd ramana o activitate digitala singulara.
Este cel mai eficient atunci cand este integrat intr-o rutind educationald mai ampld, care include
repetitia, repetitiile din viata reald, implicarea familiei si reflectia profesorului. Scolile pot revizui
scenariul periodic, pot utiliza activitati conexe in clasa sau il pot conecta cu alte abilitati de adaptare
sociald, cum ar fi asSteptarea, intrebarea politicoasd, respectarea spatiului personal Si gestionarea
frustrarii. In acest fel, scenariul VR devine parte a unei strategii de predare incluzive mai ample.
Acesta serveste ca punct de intrare pentru participarea repetata Si sustinuta la regulile sociale ale
vietii de zi cu zi.
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Scenariul de invatare 3.2: Exprimarea emotiilor i a empatiei

1. Introducere

Exprimarea emotiilor Si a empatiei
Domeniul de invatare 3 — Abilitati de adaptare sociala
Nivel de dificultate: De baza

Acest scenariu de invatare prezintd o experienta de realitate virtuala (VR) structuratd, in doud parti,
conceputa pentru a sprijini cursantii in dezvoltarea constientizarii emotionale si a abilitatilor de
empatie. Scenariul are loc in doud contexte familiare Si semnificative: o sald de clasa si un loc de
joacd. Tn aceste medii, cursantii sunt ghidati prin etape progresive care se concentreazd pe
recunoasterea emotiilor la ceilalti, identificarea Si exprimarea propriilor sentimente Si reactia
adecvata fata de colegi in situatii incarcate emotional. Designul pune accent pe claritate, repetitie Si
suport vizual. Expresiile emotionale sunt exagerate in mod deliberat, iar situatiile sociale sunt
simplificate pentru a reduce ambiguitatea. Acest lucru permite cursantilor sa se concentreze asupra
indiciilor emotionale de baza, fara a fi coplesiti de stimuli de mediu complecsi. Capacitatea de a
recunoaste, eticheta Si raspunde la emotii este fundamentala pentru adaptarea sociala si
comunicarea interpersonald. Multi cursanti din grupul tintd intampina dificultati in interpretarea
expresiilor faciale, intelegerea starilor emotionale Si selectarea raspunsurilor adecvate in contexte
sociale. Aceste provocari pot duce la neintelegeri, retragere sociala sau conflicte. VR oferad o
oportunitate unica de a simula situatii sociale controlate, repetabile, in care cursantii pot exersa in
siguranta abilitati emotionale, fara consecinte in viata reald. Prin transformarea conceptelor
emotionale abstracte in concrete Si accesibile vizual, acest scenariu contribuie la Tmbunatatirea
interactiunii intre colegi, a reglarii emotionale i a participarii sociale.

2. Profilul participantului
Grup tinta:

Elevii din cadrul grupului de sprijin identificat care intampina dificultati in recunoasterea emotionala,
exprimarea emotionala si raspunsul empatic.

Interval de varsta:

Elevii din grupul tinta care considera identificarea emotiilor Si gasirea raspunsurilor adecvate
abstracte si dificile.

Provocari cheie:
e Vocabular emotional limitat;
e Dificultati in interpretarea expresiilor faciale Si a limbajului corpului;
e Capacitate redusa de a deduce sentimentele celorlalti;
e Dificultati in selectarea raspunsurilor sociale adecvate;
e Impulsivitate sau reactii emotionale nepotrivite;
e Abilitati limitate de adoptare a perspectivei.

Faspaym A @R 2ghe

castillay leén MERSIN - BOZYAZI Contrul Sealan de Educatie Inelazint Qlewandhin,
ILGE MILLI EGITIM MUDURLUGU




Co-funded by
the European Union

unBLeCKed

Evaluari ale nevoilor speciale:

Scenariul este conceput special pentru:

e transformarea conceptelor emotionale abstracte in experiente vizuale concrete;
e reduceti incarcarea cognitiva prin medii simplificate;

e sustine intelegerea prin repetitie Si indicii vizuale;

e aoferi oportunitati sigure pentru invatarea prin incercare Si eroare.

Expresiile faciale exagerate, indicatorii emotionali clari Si sugestiile ghidate asigura accesibilitatea
pentru elevii cu nevoi de Tnvatare diverse, inclusiv cei cu dizabilitati intelectuale ugoare, tulburari din
spectrul autist si dificultati legate de atentie.

3. Cadrul pedagogic Si metodologic
Justificare pentru integrarea VR:

ntelegerea emotionald este adesea invatatd implicit prin interactiuni din viata reald. Cu toate
acestea, cursantii cu dificultati de adaptare sociala beneficiaza de instruire explicita si practica
structuratd. VR oferd o punte intre teorie Si practica, permitand cursantilor sa interactioneze cu
scenarii sociale realiste, dar controlate. VR permite ca aceste abilitati sa fie exersate prin intermediul
unor fete concrete si medii controlate, care altfel sunt dificil de simulat. Spre deosebire de metodele
traditionale de predare, VR permite:

e observarea imersiva a indiciilor emotionale;

e participarea activa in situatii sociale;

e feedback imediat asupra deciziilor;

e repetitie fara presiune sociala.

Principii ale educatiei incluzive:

Scenariul se aliniaza cu educatia incluziva prin asigurarea:
e accesibilitate prin suport vizual Si auditiv;
e complexitate redusa a limbajului;
e progresie structurata;
e multiple mijloace de implicare Si reprezentare.

Pictogramele emotionale, indiciile codificate prin culori Si expresiile exagerate ofera cai alternative de
intelegere, sustinand diverse profiluri de Tnvatare.

Abordare educativa:
Scenariul se bazeaza pe un model de constientizare duala:
e Constientizare interna: intelegerea propriilor emotii (,,Ce simt?”);

e Constientizare externa: recunoasterea emotiilor celorlalti (,Ce simte prietenul meu?”).

Metodologia integreaza:
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e finvatare experientiala;

e descoperire ghidata;
e practica reflexiva;
e principiile nvatarii fara erori.

4. Obiective de invatare
Obiectiv general:

Pentru a imbunatati inteligenta emotionala prin imbunatatirea capacitatii elevilor de a recunoaste,
exprima Si raspunde la emotii in moduri adecvate din punct de vedere social.

Obiective specifice:

Abilitati de recunoastere:
e Identificarea emotiilor de baza (fericire, tristete, furie, ingrijorare) din expresiile faciale;
e Asociati indiciile vizuale (ochi, gura, sprancene) cu starile emotionale.

Abilitati de autoexprimare:
e Selecteaza Si comunica sentimente personale;
e intelegerea Si exprimarea motivelor din spatele emotiilor;
e Dezvoltati vocabularul emotional de baza.

Abilitati de empatie:
e Recunoaste starile emotionale la ceilalti;
e Selectati raspunsuri empatice adecvate;
e Demonstrati reactii de sustinere Si nedaunatoare in situatii sociale.

Abilitati de reglare sociala:
e Raspundeti cu calm la conflictele emotionale;
e Evitati reactiile negative sau agresive;
e Exerseaza adoptarea perspectivei.

5. Descrierea mediului

Scena din clasa:

Copilul experimenteaza mai intdi o scena scurta in sala de clasa Si apoi o a doua scend in curtea
scolii. Mediul din clasd este structurat intr-un semicerc pentru a promova vizibilitatea Si
concentrarea. Scaunele sunt aranjate n semicerc, cu postere cu emotii pe pereti Si avatare ale elevilor
care afiseaza diverse expresii. Avatarele elevilor sunt pozitionate clar, fiecare afisand expresii
emotionale distincte. Fiecare elev are o expresie faciala diferita. De exemplu, unul pare fericit, unul
trist, unul furios, unul ingrijorat. Pe pereti exista postere simple cu fete cu emotii. Postere care
reprezintd diferite emotii sunt plasate pe pereti, consolidand finvatarea vizualda. Mediul este
intentionat calm Si ordonat pentru a minimiza distragerile Si a sprijini atentia la indiciile faciale.

Scena de joaca:
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Tn curtea scolii existd o micd zona de joacd, banci si doud sau trei avatare de elevi. Unul dintre
acestia sta pe jos Si aratd trist, altul este furios pentru ca si-a pierdut mingea, iar al treilea ncearca
sa-Si consoleze un prieten. Locul de joaca introduce situatii mai dinamice Si complexe din punct de

vedere social. Avatarele se implica in interactiuni cotidiene, cum ar fi joaca, statul jos sau reactia la
conflicte minore (de exemplu, pierderea unei mingi). Acest cadru le permite elevilor sa aplice
recunoasterea emotionala in contexte mai realiste Si mai putin structurate.

Principii de design vizual:

Expresiile faciale sunt exagerate Si usor de distins. Sprancenele, forma gurii Si ochii se schimba foarte
clar in functie de emotie. Mediul este colorat, dar simplu. Cand copilul se uita la avatarul unui eley,
fata acelui avatar devine putin mai mare si este inconjurata de un inel colorat care corespunde
emotiei. Cand copilul selecteaza avatarul cu ajutorul controlerului, se aude un sunet scurt Si apare o
carte cu emotii pentru elevul respectiv, dar denumirea emotiei este I8sata la latitudinea copilului.

e trasaturi faciale exagerate (sprancene clare, forme ale gurii, expresii ale ochilor);
e indicatori de emotii codificati prin culori;

e distrageri minime de la fundal;

e indicii vizuale consecvente in toate scenele.

Designul asigura ca semnalele emotionale sunt proeminente Si usor de interpretat.
6. Fluxul jocului

Scenariul urmeaza o progresie structurata de la recunoasterea de baza la empatia aplicata. Avatarul
ghid apare pe ecran Si explica sarcina. Astazi vei exersa exprimarea propriilor sentimente Si
observarea modului in care se simt prietenii tai Si vei incerca sa le raspunzi cu empatie.

Pasul 1: Recunoasterea emotiilor

Elevii observa avatarele in sala de clasa si isi identifica emotiile. R&spunsurile corecte declanseaza o
intarire vizuala (de exemplu, postere stralucitoare), consolidand asocierea dintre indiciile faciale Si
emotii. Copilul vede avatarele elevilor agezate intr-un semicerc in sala de clasa. Avatarul ghid arata
spre un elev Si intreaba: ,,Cum crezi ca se simte acest prieten?” Pe ecran apar trei optiuni simple de
emotie, de exemplu, fericit, trist, furios. Daca copilul alege emotia corecta, o lumina slaba apare in
jurul acelui avatar, iar avatarul elevului spune o propozitie scurta: ,,Da, ma simt putin trist astazi”.
Daca copilul alege emotia gresita, avatarul ghid ofera usor un indiciu: ,Uita-te cu atentie la fata.
Uita-te la ochi si la gurd. Crezi cd arata mai mult a fericire sau mai mult a tristete?” Acest pas de
recunoastere a emotiilor se repeta pentru toti elevii. De fiecare data cand copilul raspunde corect, se
aprinde unul dintre posterele cu emotii de pe peretele clasei.

Pasul 2: Autoexprimare

Avatarul ghid il indeamna pe elev sa fisi identifice propria stare emotionald. Elevul selecteaza o
emotie, iar avatarul sau reflecta vizual aceasta alegere. Acest pas dezvolta constientizarea de sine Si
abilitatile de etichetare emotionala. Avatarul ghid se intoarce catre copil Si il intreaba: ,,Cum te simti
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astazi?” Pe ecran apar mai multe fete cu emotii, de exemplu, fericit, putin obosit, entuziasmat,

tensionat. Cand copilul selecteaza o fatd cu o emotie, fata propriului avatar se schimba pentru a se
potrivi cu acea expresie. Avatarul ghid i cere apoi copilului sa aleaga o propozitie scurta: ,De ce te
simti asa?” Apar doua sau trei propozitii simple, de exemplu: Sunt fericit pentru c& am jucat un joc.
Sunt obosit pentru ca mi-a fost greu s& ma trezesc in aceasta dimineata. Sunt entuziasmat pentru ca
voi incerca ceva nou. Cand copilul alege una, avatarul ghid confirma si ofera feedback: ,Grozav, ai
putut spune cum te simti Si de ce.”

Pasul 3: Empatie — Scenariul Tristetii

Scena se muta in locul de joaca. Un avatar de elev cu o expresie trista sta pe o banca cu capul plecat.
Avatarul ghid explica situatia: ,Acest prieten nu se simte bine astazi. Mai intai, haideti sa incercam sa
intelegem cum se simte.” Copilul se uita la fata acestui avatar Si raspunde la intrebarea Cum crezi ca
se simte acest prieten alegand una dintre optiunile de emotie de pe ecran, cum ar fi trist, singur,
furios. Apare o noua intrebare: , De ce crezi ca are nevoie acest prieten acum?”.

Sunt afisate doua sau trei optiuni, de exemplu. Stai linistit langa el si asculta. Enerveaza-te pe el.
Pleaca imediat. Daca copilul alege o optiune empatica, personajul sdu spune o propozitie de genul:
Daca vrei, pot sta putin cu tine Si puteti vorbi daca vrei. Avatarul prietenului pare incantat Si
zambeste usor. Daca copilul alege o optiune non-empatica, scena se opreste usor, iar avatarul ghid
ofera feedback: ,,Daca faci asta, prietenul tau s-ar putea sa nu se simta mai bine. Sa incercam alta
cale impreund?”. Apoi, sarcina se repetd cu mai multe indicii. In curtea scolii, elevul intalneste un
coleg trist (de exemplu, un copil care si-a pierdut mingea). Elevul trebuie sa recunoasca emotia Si sa
selecteze un raspuns empatic adecvat, cum ar fi oferirea de confort sau aSezarea in apropiere.

Pasul 4: Empatie — Scenariul furiei

Tn curtea scolii, un alt avatar de elev este furios pentru ca si-a pierdut mingea. Fata lui arata furioas3,
iar limbajul corpului sdu este tensionat. Avatarul ghid intreaba: ,Ce emotie crezi ca simte acest
prieten Si cum l|-ai putea aborda intr-un mod bun?” Mai intdi, copilul alege emotia dintre optiuni
precum furie, entuziasm, fricd. Apoi, sunt afisate trei optiuni de raspuns. Si tu tipi. 1l ignori. Vorbesti
cu o voce calma Si spui: Pot incerca sa te ajut daca vrei. Daca copilul alege raspunsul calm si de
sustinere, scena devine putin mai luminoasa, fata avatarului furios se inmoaie Si spune ceva de genul:
»Sunt furios, dar ma simt bine ca incerci sa ajuti”. Daca copilul alege un raspuns nefolositor, avatarul
ghid pune o intrebare reflexiva despre cum ar putea afecta acest lucru sentimentele prietenului. Daca
cineva ti-ar vorbi asa, cum te-ai simti? Acest lucru declanseaza adoptarea perspectivei, iar apoi
copilului i se ofera o alta sansa. Elevul interactioneaza cu un coleg furios. Acest pas se concentreaza
pe reglarea emotionala Si pe strategiile de raspuns adecvate, incurajand comunicarea calma in locul
comportamentului reactiv.

Pasul 5: Rezumat si incheiere

Cand toate sarcinile de recunoastere a emotiilor Si empatie sunt finalizate, scena revine in sala de
clasa. Avatarul ghidului rezuma ceea ce s-a invatat: ,in sala de clasd, ai incercat s& intelegi
sentimentele prietenilor tai din expresiile lor faciale. Ti-ai ales propriul sentiment Si ai spus de ce te
simti asa. Tn curtea scolii, ai ardtat empatie fatd de un prieten trist. Ai incercat sa te apropii de un
prieten furios cu o voce calma.” Pe ecran apare Insigna Eroului Emotiei Si Empatiei, iar scenariul se
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incheie. Avatarul ghidului ofera un rezumat structurat al actiunilor cursantului, consolidand punctele

cheie de invatare si sarbatorind realizarile .
7. Mecanica

Designul interactiunii este structurat pentru a asigura claritate, accesibilitate Si siguranta emotionala.
Elevii interactioneaza folosind privirea i intréri simple din partea controlerului, reducand solicitarile
cognitive Si motorii.

Design de interactiune:

e Cursantii se concentreaza pe avatare Si activeaza interactiunea printr-un declansator;
e Alegerile emotionale apar ca optiuni simple, sustinute vizual;
e Optiunile limitate previn supraincarcarea cognitiva.

Sistem de feedback:

e Raspunsuri corecte: elemente vizuale importante, sunete pozitive, reactii la avatar;
e Raspunsuri incorecte: sugestii reflexive care incurajeaza reconsiderarea;
e Fara feedback punitiv pentru a mentine motivatia.

Dialog si reflectie:

Elevii sunt incurajati sa reflecteze asupra alegerilor lor prin intermediul unor intrebari ghidate,
promovand o intelegere mai profunda decat invatarea mecanica.

Sistem de recompense:

Finalizarea sarcinilor are ca rezultat , Insigna de Erou al Emotiei Si Empatiei”.
Sistemul de recompense pune accent pe efort, intelegere Si participare, mai degraba decat pe
competitie.

8. Rolul profesorului si evaluarea invatarii

Rolul profesorului in acest scenariu de invatare bazat pe VR este fundamental pentru a se asigura ca
experienta devine semnificativa, transferabila si eficienta din punct de vedere pedagogic. n timp ce
mediul virtual ofera indrumare structuratd Si feedback imediat, profesorul este cel care
contextualizeaza finvatarea, interpreteaza comportamentul elevilor si faciliteaza transferul
competentelor in situatii din viata reala.

Profesorul ca facilitator al invatarii

Tnainte de inceperea activitatii, profesorul prezintd scopul sesiunii intr-un limbaj clar si accesibil.
Cursantii ar trebui sa inteleaga ca activitatea este conceputa pentru a-i ajuta sa recunoasca emotiile,
sa-si exprime propriile sentimente Si sa raspunda celorlalti intr-un mod amabil si adecvat. Stabilirea
unei atmosfere sigure Si de sustinere este esentiald, in special pentru cursantii care se pot simti
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anxiosi in legdturd cu sarcinile emotionale sau sociale. In timpul experientei VR, profesorul
actioneaza ca facilitator, mai degraba decat ca instructor direct. Rolul sdu este:

e a oferi reasigurare;

clarificati instructiunile atunci cand este necesar;
e sustine reglarea emotionala;

a se asigura ca elevul ramane implicat Si se simte confortabil.

Aceasta prezenta de sustinere este deosebit de importanta pentru cursantii care pot deveni coplesiti,
distrasi sau nesiguri in medii captivante.

Supervizare tehnica Si vizibilitate in invatare

Implementarea eficientd necesita ca profesorul sa aiba acces in timp real la perspectiva VR a elevului
prin oglindire sau proiectie a ecranului. Acest lucru fi permite profesorului sa observe:

e ce optiuni selecteaza elevul;
e unde apare ezitare sau confuzie;
e modul in care elevul reactioneaza la diferite scenarii emotionale.

Fara aceasta vizibilitate, experienta VR ramane izolata si nu poate fi integrata pe deplin in procesul
de predare. Observabilitatea transforma activitatea intr-o experienta de invatare comuna, permitand
interventia i sprijinul la timp.

Observarea comportamentelor emotionale Si sociale

Scenariul VR ofera o oportunitate unica de a observa raspunsuri autentice in situatii sociale simulate.
Profesorul ar trebui s& se concentreze nu doar pe raspunsurile corecte sau incorecte, ci Si pe
modelele comportamentale ale elevului. Domeniile cheie de observare includ:

e acuratetea in identificarea emotiilor din expresiile faciale;

e capacitatea de a distinge intre emotii similare (de exemplu, tristete vs. oboseala);
e disponibilitatea de a se exprima personal;

e caracterul adecvat al raspunsurilor empatice selectate;

e reglarea emotionald in timpul unor scenarii dificile (de exemplu, situatii de furie);
e perseverenta si dorinta de a incerca din nou dupa alegeri gresite.

Aceste observatii 1i permit profesorului sa identifice domenii specifice de nevoie, cum ar fi
dezvoltarea vocabularului emotional, controlul impulsurilor sau adoptarea perspectivei.

Criterii de evaluare formativa Si de evaluare

Evaluarea n cadrul acestui scenariu ar trebui sa fie formativa, continua si de sustinere. Scopul nu
este de a masura performanta in sens sumativ, ci de a urmari progresul Si de a fundamenta instruirea
ulterioara. O rubrica de observare structurata poate include urmatorii indicatori:

Faspaym A @R 2ghe

castillay leén MERSIN - BOZYAZI Contrul Sealan de Educatie Inelazint Qlewandhin,

ILGE MILLTEGITIM MUDURLUGU




Co-funded by
the European Union

unBLeCKed

Recunoasterea emotiilor

e identifica corect Si independent emotiile de baza;
e necesita sugestii vizuale sau verbale;
e confundad anumite expresii emotionale.

Autoexprimare

e selecteaza etichete emotionale adecvate;
e oferd motive simple pentru sentimente;
e demonstreaza constientizarea starilor emotionale interne.

Empatie Si raspuns social

e selecteaza raspunsuri de sustinere si adecvate;
e demonstreaza intelegerea nevoilor celorlalti;
e evita reactiile agresive sau de respingere.

Reglarea emotionala

e isi mentine calmul in situatii dificile din punct de vedere emotional;
e reflecta asupra feedback-ului;
e adapteaza raspunsurile dupa indrumare.

Performanta poate fi clasificata astfel:

e independent;

e cufndemnuri minime;

e cu un sprijin semnificativ;
e inca nedemonstrata.

Aceasta evaluare structuratd sustine planificarea individualizata a nvatarii si ajuta la urmarirea
progresului dezvoltarii in timp.

Dialog reflexiv Si consolidare

Dupa sesiunea de realitate virtuald, o faza structurata de reflectie este esentiala. Aceasta etapa le
permite cursantilor sa iSi proceseze experienta Si s& conecteze actiunile virtuale cu semnificatia din
lumea reala. Profesorii pot folosi intrebari de orientare, cum ar fi:

e Cum ti-ai dat seama ca prietenul tau era trist sau furios?
e Ce aifacut ca sa-l ajuti pe prietenul tau?

e Cum te-ai simiit cand ai ajutat pe cineva?

e Ce poti face daca cineva este suparat in viata reala?

Reflectia sustine dezvoltarea metacognitiva $i consolideaza internalizarea conceptelor emotionale.
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Extinderea in practica din sala de clasa

Pentru a consolida Tnvatarea, profesorii ar trebui sa integreze activitati de urmarire in rutina zilnica.
Acestea pot include:

e cercuri de verificare a emotiilor (,,Cum te simti astazi?”);
e scenarii de joc de rol;

e utilizarea cartilor cu emotii sau a suporturilor vizuale;

e povestire Si discutii despre sentimentele personajelor.

Coerenta dintre experienta VR si practica din sala de clasa este esentiald pentru un transfer eficient al
invatarii.

Colaborarea cu familiile si retelele de sprijin

Profesorul joaca un rol cheie in extinderea invatarii dincolo de sala de clasa, prin comunicarea cu
familiile si profesionistii din domeniul sprijinului. Tmpértégﬁrea unor strategii simple cu parintii - cum
ar fi discutarea emotiilor zilnice sau modelarea raspunsurilor empatice - sporeste consecventa in

diferite medii Si contexte multidisciplinare, iar observatiile profesorilor pot informa munca
psihologilor, educatorilor speciali Si terapeutilor concentrati pe dezvoltarea emotionala si sociala.

Semnificatia educationala a rolului profesorului
n cele din urma, instrumentul VR oferd mediul, dar profesorul ofera sensul. Profesorul se asigura ca:

e invatarea este interpretata corect;
e siguranta emotionala este mentinuta;
e abilitatile sunt generalizate dincolo de contextul virtual.

Din acest motiv, implicarea profesorilor nu este suplimentara, ci esentiala pentru succesul scenariului
de invatare.

9. Incluziune, Transfer Si Impact Educational

Acest scenariu este conceput nu doar ca o activitate de invatare izolatd, ci ca parte a unei abordari
educationale incluzive mai ample, care sustine participarea semnificativa si dezvoltarea pe termen
lung.

Incluziunea ca principiu fundamental

n educatia incluzivd, este esential ca toti elevii sd aiba acces la oportunitati de invatare sociala
intr-un mod care sa corespunda nevoilor lor. Multe abilitati socio-emotionale sunt de obicei
dobandite implicit; cu toate acestea, pentru elevii cu nevoi suplimentare, aceste abilitati trebuie

predate explicit. Acest scenariu promoveaza incluziunea prin:

e simplificarea indiciilor emotionale complexe;
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e oferirea de interactiuni structurate Si previzibile;

e utilizarea suporturilor multimodale (vizuale, auditive, interactive);
e reducerea ambiguitatii in situatiile sociale.

Prin facand procesele emotionale vizibile i usor de inteles, scenariul elimina barierele care adesea
Tmpiedica participarea deplina.

Sustinerea incluziunii emotionale Si a bunastarii

Incluziunea emotionald merge dincolo de acces - implica asigurarea faptului ca elevii se simt in
sigurantd, apreciati Si capabili sa participe. Tn contextele din viata reald, greselile in raspunsurile
emotionale pot duce la reactii negative ale colegilor, reducand increderea si dorinta de a se implica.
Mediul VR abordeaza acest lucru prin:

e permitand practica in siguranta, fara consecinte sociale;
e oferirea de feedback imediat Si de sustinere;

e incurajarea repetitiei fara judecata;

e construirea increderii prin succes treptat.

Acest lucru contribuie la imbunatétirea bunastarii emotionale si la o dorinta sporita de a se implica
social.

Transferul in mediul Scolar

Un obiectiv central al scenariului este transferul abilitatilor invatate in viata Scolara de zi cu zi.
Decorul salii de clasa si al locului de joaca este ales intentionat, deoarece reflectd medii reale in care
interactiunea emotionala are loc frecvent. Profesorii pot sprijini transferul prin:

e crearea de oportunitati structurate pentru exprimarea emotional3;
e consolidarea empatiei in timpul interactiunilor cu ceilalti;

e modelarea raspunsurilor adecvate;

e folosind un limbaj consistent din scenariul VR.

Practica imediata post-VR creste semnificativ probabilitatea unui transfer de succes.
Transfer catre contextele de acasa Si comunitate

Abilitatile emotionale sunt esentiale dincolo de mediul Scolar. Capacitatea de a recunoaste
sentimentele, de a se exprima Si de a raspunde empatic este esentiala pentru participarea la viata
familiala si comunitara. Familiile pot sprijini transferul prin:

e discutarea emotiilor in timpul rutinei zilnice;

e incurajarea copiilor sa exprime verbal sentimentele;

e modelarea empatiei in interactiunile familiale;

e folosind intrebari reflexive simple (de exemplu, ,,Cum te-a facut asta sa te simti?”).
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Coerenta dintre mediul Scolar Si cel de acasa consolideaza rezultatele invatarii.

Dezvoltarea abilitatilor functionale de viata

Abilitatile dezvoltate in acest scenariu contribuie direct la independenta functionala. Constientizarea
emotionala si sprijinul empatiei:

e comunicare eficientd;
e rezolvarea conflictelor;
e cooperare;

e participare sociala.

Aceste competente sunt esentiale nu doar pentru succesul scolar, ci Si pentru viitoarea angajare,
relatii Si integrare in comunitate.

Impactul asupra participarii sociale Si a relatiilor
Tntelegerea emotiilor imbunatateste capacitatea elevului de a:

e construi Si mentine prietenii;

e ainterpreta corect situatiile sociale;

e araspunde corespunzator nevoilor celorlalti;
e reducerea neintelegerilor si a conflictelor.

Prin urmare, elevii sunt mai predispusi sa experimenteze interactiuni pozitive cu colegii Si sa aiba un
sentiment de apartenenta.

Impact educational $i social pe termen lung
Impactul pe termen lung al acestui scenariu se extinde dincolo de dobandirea imediata a abilitatilor.
Prin consolidarea inteligentei emotionale, scenariul sustine:

e cresterea increderii in sine;

e reglare comportamentald imbunatatita;

e o implicare mai mare in mediile de invatare;

e o calitate generala imbunatatita a vietii.

Sustenabilitate Si integrare in practica educationala

Pentru un impact de duratd, scenariul ar trebui integrat intr-un cadru de predare continud. Aceasta
include:

e utilizarea repetata a sesiunilor de VR;

e integrarea cu programele de invatare socio-emotionala;
o reflectie Si adaptare continua din partea profesorilor;

e colaborarea cu familiile Si profesionistii.
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Sustenabilitatea este atinsa atunci cand experienta VR devine parte a unei abordari consecvente Si

holistice a dezvoltarii sociale $i emotionale.

> Y
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Scenariul de invatare 3.3: Rezolvarea conflictelor

1. Introducere
Rezolvarea conflictelor
Domeniul de invatare 3 - Abilitati de adaptare sociala

Nivel de dificultate: Avansat

Acest scenariu VR plaseaza elevii direct in doua conflicte Scolare cotidiene - unul care are loc in sala
de clasa in timpul unei activitati cu materiale comune si unul care are loc in curtea Scolii in timpul
unui joc de echipa. Elevul devine un participant activ in ambele situatii, observand cum incep
dezacordurile, cum escaladeaza emotiile Si cum diferite reactii pot schimba rezultatul.

Pe parcursul scenariului, elevii exerseazd comunicarea calmd, constientizarea emotionald,
corectitudinea Si luarea deciziilor responsabile . Acestia sunt indrumati sa utilizeze pasii structurati
Opreste-te — Gandeste — Fa o alegere, alegand dintre mai multe optiuni de rezolvare a conflictelor
care apar in momentele de incetinire . Fiecare alegere duce la consecinte vizibile: expresiile faciale
se schimbg, vocile se inmoaie sau se intensificd, iar animatiile cu simboluri ale pacii apar atunci
cand se alege o solutie pozitiva.

Mediul VR este conceput sa fie clar, colorat Si accesibil, cu pictograme cu contrast ridicat, inele de
emotii si dialog simplificat. Elevii invata cum sa-si exprime sentimentele, sa-i asculte pe ceilalti, sa
sugereze solutii juste Si sa inteleagd cum actiunile lor influenteazd oamenii din jurul lor. Prin
practicarea acestor abilitati in VR, elevii iSi dezvolta increderea Si devin mai bine pregatiti sa
gestioneze conflictele din viata reala cu calm Si respect.

Justificare

Elevii cu dizabilitati intelectuale usoare, TSA sau ADHD considera adesea situatiile de conflict dificile,
deoarece emoatiile se intensifica rapid, indiciile sociale sunt greu de interpretat, iar reactiile impulsive
pot prelua controlul. Tn viata reald, conflictele se produc rapid, iar elevii pot sa nu aiba suficient timp
sa se gandeasca inainte de a raspunde.

Scenariul VR rezolva aceasta problema prin crearea unui mediu sigur, controlat Si incetinit, in care
elevii pot face pauze, observa si intelege ce se intampla. Cand incepe o neintelegere, timpul
incetineste, emotiile devin mai clare, iar elevul se poate concentra asupra detaliilor importante -
tonul vocii, expresiile faciale, corectitudinea si posibilele solutii.

VR fi ajuta pe elevi:
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a vedea emotiile mai clar, prin expresii intensificate si inele emotionale colorate;

exersati s& va mentineti calmul, folosind mementouri vizuale precum ,Opriti-va Si respirati”;
gandeste inainte de a reactiona, cu puncte de decizie ghidate;

incercati diferite solutii, fara teama de a gresi;

intelege consecintele, prin feedback vizual si auditiv imediat.

Pentru elevii cu dificultati de invatare, indiciile vizuale si pasii structurati reduc incarcarea cognitiva
si fac situatiile sociale mai usor de inteles. De asemenea, repetitia, claritatea Si rutinele previzibile fi
ajuta sa internalizeze strategii pasnice. Pentru elevii cu ADHD, natura interactiva Si dinamica a VR
mentine atentia concentrata si sustine controlul impulsurilor.

~

Prin practicarea rezolvarii conflictelor in VR, elevii iSi consolideaza reglarea emotionald, isi
imbunatatesc adaptarea sociald si devin mai increzatori in gestionarea dezacordurilor din viata
scolara de zi cu zi.

2. Profilul participantului
Scenariul VR este conceput pentru elevi aflati in doua niveluri de dezvoltare:
Nivelul scolii primare (varste 8-12 ani)

Elevii din aceastd grupa de varsta au nevoie de exemple concrete, instructiuni simplificate si indicii
vizuale puternice pentru a intelege situatiile sociale Si expresiile emotionale.

Nivel secundar inferior (varste 13-15 ani)

Elevii din acest grup pot procesa rationamente sociale mai complexe, pot reflecta asupra echitatii Si
pot evalua consecintele cu mai multd profunzime, beneficiind in acelasi timp de Tndrumari
structurate.

Nivel de autonomie

Studentii care participa la acest scenariu demonstreaza o autonomie medie spre ridicata, ceea ce
fnseamna ca pot:
e urmati secvente scurte de instructiuni;
interactioneaza independent cu elementele VR;
intelege dialoguri simple;
a face alegeri atunci cand optiunile sunt sustinute vizual;

indeplini sarcinile cu interventia minima a unui adult.

Cu toate acestea, este posibil sa solicite in continuare:
® repetitie,
e rutine previzibile,
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® scheld vizual3,

e siindicii emotionale pentru a sprijini intelegerea Si autoreglementarea .
Evaluarea nevoilor speciale in functie de dizabilitate
Scenariul raspunde nevoilor elevilor cu:
Dizabilitate intelectuald usoara (MID, 1Q 50-69)

Acesti elevi pot dobandi citire, scriere, abilitati manuale, competente vocationale si abilitati de viata
independenta atunci cand instruirea este simplificata Si structurata. Ei beneficiaza de:
e indrumare pas cu pas,
suporturi vizuale,
situatii sociale incetinite ,
indicii emotionale explicite,

Si oportunitati de a exersa n siguranta interactiunile din viata reala .

Scenariul VR Ti sprijind prin momente de conflict incetinite , indicatori emotionali clari Si pasi
structurati in luarea deciziilor .

Dificultati de invatare (Subgrupa A)

Elevii cu dizabilitati pot avea dificultati in intelegerea textelor citite, memoria de lucru, procesarea
auditiva sau intelegerea conceptelor sociale abstracte. Tn situatii de conflict, acestia pot interpreta
gresit intentiile sau pot fi coplesiti de informatiile verbale.

Elevii cu dizabilitati se pot confrunta cu:
e viteza de procesare,

memoria de lucru,

intelegerea lecturii,

procesarea auditiva,

sau intelegerea conceptelor sociale abstracte.

Acestea necesita:
e fincarcare cognitiva redusa,
® pictograme vizuale clare,
e limbaj simplificat,
® siun proces structurat de luare a deciziilor.

Nevoi cheie abordate in scenariu:

e indicii vizuale cu contrast ridicat
limbaj simplificat
indicatori emotionali clari
numar limitat de optiuni

repetarea rutinei OpreSte-te — GandesSte-te — Fa o alegere
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Mediul VR descompune interactiunile sociale complexe in etape usor de gestionat, facand rezolvarea
conflictelor mai accesibila.

Tulburare de deficit de atentie Si hiperactivitate — ADHD (Subgrupa B)

Elevii cu ADHD se confrunta adesea cu impulsivitate, distragere Si dificultati in reglarea emotiilor in
timpul conflictelor. Acestia pot reactiona rapid, pot ridica vocea, pot intrerupe pe ceilalti sau pot
renunta la dezacorduri.

Acestia beneficiaza de:
e elemente VR dinamice Si interactive,
e feedback imediat,
e momente de conflict incetinite ,
e sistrategii ghidate de control al impulsurilor.

Scenariul ii sprijina pe elevii cu ADHD prin:

e incetinirea momentului de conflict pentru a crea timp de gandire
folosind elemente dinamice, interactive care mentin implicarea
oferirea de feedback imediat cu privire la alegeri
consolidarea comunicarii calme prin indicii vizuale $i auditive

ghidarea controlului impulsurilor prin puncte de decizie structurate

Natura imersiva a VR i ajuta pe acesti elevi sd ramana concentrati Si sa exerseze autoreglementarea
intr -un mediu realist, dar sigur.

Tulburare de spectru autist (TSA)

Elevii cu TSA au adesea dificultati in interpretarea expresiilor faciale, intelegerea intentiilor sociale,
gestionarea inputului senzorial Si navigarea in situatii sociale imprevizibile. Conflictele pot fi deosebit
de dificile deoarece implica ambiguitate emotionala, schimbari rapide Si adoptarea perspectivei .

Elevii cu TSA pot intampina dificultati cu:
® interpretarea expresiilor faciale,
e intelegerea intentiilor sociale,
e gestionarea inputului senzorial,
e confruntarea cu imprevizibilitatea,
e siadoptarea unei perspective .

Acestea necesita:

e rutine previzibile,

e indicii emotionale explicite,

® supraincarcare senzoriala redusa,

® suporturi vizuale pentru respectarea randurilor si corectitudine,
® siscenarii sociale structurate.

Scenariul VR este conceput pentru a satisface nevoile TSA prin:
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rutine previzibile Si structura clara

indicii emotionale cu contrast ridicat (expresii faciale, inele de semne emotionale )
supraincarcare senzoriala redusa (mediu controlat, zgomot de fundal stabil)
predarea explicita a asteptarilor sociale

suporturi vizuale pentru respectarea randului, corectitudine Si comunicare calma

de conflict incetinite care permit procesarea informatiilor

Pentru cursantii cu TSA, VR ofera un spatiu sigur pentru a exersa interactiuni sociale care altfel ar fi
coplesitoare.

Provocari

n toate grupurile, elevii pot experimenta:
e dificultati in recunoasterea emotiilor la sine si la ceilalti;
reactii impulsive in timpul conflictelor;
vocabular limitat pentru exprimarea sentimentelor;
provocari in intelegerea echitatii;
dificultate in evaluarea consecintelor;
tendinta de a se retrage sau de a escalada in timpul dezacordurilor;

nevoia de repetitie Si reflectie ghidata.

Scenariul VR este conceput pentru a aborda aceste provocari prin:
e secvente de conflict incetinite ,

indicii emotionale cu contrast ridicat,

dialog simplificat,

etape structurate de luare a deciziilor,

si feedback vizual imediat.

3. Cadrul pedagogic Si metodologic

Fundamentul pedagogic Si metodologic al acestui scenariu VR se bazeaza pe ideea ca situatiile
conflictuale, desi frecvente in viata Scolard, sunt adesea prea rapide, prea emotionale sau prea
complexe pentru ca multi elevi sa le proceseze in timp real.
® VR-ul incetineste momentele de conflict, facand vizibile procesele sociale invizibile. Elevii
pot testa in siguranta reactiile, pot vedea consecintele si pot incerca din nou.

Realitatea virtuala ofera o oportunitate unica de a incetini aceste momente, facand procesele sociale
invizibile vizibile si usor de inteles. Prin intreruperea actiunii in momente cheie, VR le permite
cursantilor sa observe indicii emotionale, sa analizeze situatia Si sa testeze in siguranta diferite reactii,
fara teama de consecinte negative. Acest mediu controlat sustine reglarea emotionald, incurajeaza
reflectia Si le ofera elevilor Sansa de a reincerca pana cand isi internalizeaza strategii pasnice.

® Principii ale educatiei incluzive: UDL, accesibilitate, indicii multimodale, echitate, empatie

si reflectie ghidata.
2 MAKER A TN )
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Scenariul se bazeaza pe principiile Educatiei Incluzive Si ale Designului Universal pentru Tnvé’gare
(UDL). Fiecare element - de la indiciile vizuale cu contrast ridicat pana la dialogul simplificat Si
punctele de decizie structurate - este conceput pentru a fi accesibil elevilor cu diverse profiluri
cognitive. Suporturile multimodale, cum ar fi inelele emotionale, schimbarile expresiilor faciale ,
naratiunea audio Si pictogramele simbolice, ii ajuta pe elevi sa inteleaga ce se intampla, chiar i
atunci cand limbajul sau rationamentul abstract ar putea fi dificile. Corectitudinea, empatia Si
reflectia ghidata sunt tesute in intreaga experientd, ajutand elevii sa inteleagd nu doar ce sa faca, ci
Si de ce conteaza alegerile lor.

e Abordare educativa: Modelare, practica ghidata, luarea deciziilor, etichetare emotionala
Si rezolvarea cooperativa a problemelor.

Abordarea educativa pune accent pe modelare, practica ghidata Si etichetarea emotionala. Elevii vad
exemple de comunicare calma, apoi exerseaza aceste comportamente ei insSiSi prin alegeri
interactive. Ei Tnvata sa identifice emotiile - atat ale lor, cat Si ale celorlalli - Si sa conecteze aceste
emotii cu ra@spunsuri adecvate. Luarea deciziilor este sustinutd prin utilizarea repetatd a pasilor
Opreste-te - GandesSte-te - Alege, care fi ajuta pe elevi sa incetineasca reactiile impulsive si sa ia in
considerare consecintele actiunilor lor. Rezolvarea cooperativa a problemelor este incurajata prin
scenarii in care corectitudinea, respectarea randului si ascultarea celorlalti sunt esentiale pentru a
ajunge la un rezultat pozitiv.

e invatare functionald si viatd independentd: Rezolvarea conflictelor sustine relatiile cu
colegii, participarea la clasa si adaptabilitatea viitoare la locul de munca.

Dincolo de obiectivele de invatare imediate, scenariul sustine, de asemenea, invatarea functionala si
abilitatile de viata independenta. Rezolvarea conflictelor este o componenta cheie a adaptarii
sociale: influenteaza relatiile cu colegii, participarea la clasa Si capacitatea de a functiona eficient in
contexte de grup. Prin practicarea acestor abilitati in VR, elevii dezvolta obiceiuri care i vor ajuta nu
numai la Scoald, ci Si in mediile vocationale viitoare i in interactiunile cotidiene din comunitate.
Scenariul le consolideaza capacitatea de a comunica calm, de a negocia solutii Si de a intelege
perspectivele celorlalti - competente care contribuie la independenta pe termen lung Si la bunastarea
sociala .

4. Obiective de invatare

Obiectivele de invatare ale acestui scenariu VR se concentreaza pe a-i ajuta pe elevi sa devind mai
increzatori, mai atenti Si mai pasnici in interactiunile lor cu ceilalti. La nivel general, scenariul 7si
propune sa consolideze abilitatile de rezolvare a conflictelor, s& imbunatateasca recunoasterea
emotionald si comunicarea Si sa incurajeze luarea unor decizii corecte Si respectuoase. Elevii invata
ca conflictele pot fi rezolvate fara a tipa, a pleca sau a reactiona impulsiv Si cd o comunicare calma
duce adesea la rezultate mai bune pentru toti cei implicati.

Obiective generale
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e Consolidati abilitatile de rezolvare a conflictelor.

e imbunatatiti recunoasterea emotionala si comunicarea.
e incurajati luarea unor decizii corecte Si pasnice.

Obiective specifice
e Identificati factorii declansatori ai conflictului.
e Aplica pasii Opregte-te — GdndeSte-te — Alege .
e Sugerati solutii corecte (luarea pe rand, ascultarea, reluarea unui moment de joc).
e Reflecta asupra consecintelor alegerilor.

Rezultate aSteptate ale invatarii

Studentii vor:

e recunoasca emotiile la ei insisi Si la ceilalti.

e alegeti strategii pasnice in locul reactiilor impulsive.

e demonstrati corectitudine Si empatie.

e transferul strategiilor VR in situatii Scolare din viata reala.

Pana la sfarsitul scenariului, elevii sunt asteptati s& demonstreze o intelegere mai clara a emotiilor -
atat a lor, cat si a celorlalti. Ei invat@ sa recunoasca atunci cand cineva este suparat, confuz sau
frustrat Si sa isi ajusteze comportamentul in consecinta. in loc sa reactioneze impulsiv, elevii incep sa
aleaga strategii pasnice, cum ar fi vorbitul calm, ascultarea sau sugerarea unor solutii juste.

Scenariul 1Si propune, de asemenea, sa consolideze empatia Si corectitudinea. Elevii observa cum
alegerile lor influenteazd atmosfera din sala de clasa sau din curtea scolii Si invata ca solutiile
cooperative fi fac pe toti sa se simta mai in siguranta si mai respectati. Cel mai important, abilitatile
exersate Tn VR sunt concepute pentru a fi transferate in situatii Scolare din viata reald. Elevii devin mai
capabili sa gestioneze dezacordurile in timpul lucrului in grup, al partajarii materialelor sau al
jocurilor, folosind aceleasi strategii calme Si atent gandite pe care le-au exersat in mediul virtual.

5. Descrierea mediului

Scenariul VR se desfasoara in doua medii Scolare familiare - o sala de clasa si un loc de joaca -
ambele concepute pentru a fi clare din punct de vedere vizual, structurate Si suportive pentru elevii
cu diverse nevoi cognitive. Fiecare scena este simplificatd intentionat pentru a reduce
supraincarcarea senzoriald, oferind in acelasi timp suficiente detalii pentru a face experienta realista
Si captivanta.

Scena de clasa

Prima parte a scenariului are loc intr-o sala de clasa luminoasa Si primitoare, amenajata cu mese de
grup in loc de randuri traditionale. Elevul sta la una dintre aceste mese alaturi de doud avatare de
elevi, crednd un cadru natural pentru activitati comune Si interactiune sociala. Pe masa exista un set
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limitat de materiale comune - creioane colorate, foarfece, lipici stick - care reflecta situatii de zi cu zi

in care elevii trebuie sa negocieze, sa se tina pe rand Si s8-Si comunice nevoile.

Peretii sunt expusi afise simple, cu contrast ridicat , cu mesaje scurte Si incurajatoare, cum ar fi
Vorbiti pe rand” si ,Asculta-ti prietenul”. Aceste indicii vizuale Tntaresc subtil abilitatile sociale
exersate in cadrul scenariului. Designul general este colorat, dar intentionat simplu, ajutand elevii sa
se concentreze asupra interactiunii, in loc sa fie distrasi de detaliile de fundal.

Scena de joaca

A doua parte a scenariului se muta in aer liber, in curtea Scolii, unde este amenajata o zona clar
marcata pentru un joc cu mingea. Avatarurile elevilor sunt impartite in doua echipe mici, iar elevul
devine jucator activ intr-una dintre ele. Acest cadru introduce o situatie sociala dinamica, rapida, in
care pot aparea cu usurinta neintelegeri Si dezacorduri.

Tn apropiere, un avatar al profesorului st la marginea zonei de joacd, observand jocul si, ocazional,
actionand ca arbitru. Prezenta profesorului adauga structura si familiaritate, ajutandu-i pe elevi sa se
simta n siguranta in timp ce navigheaza prin conflict.

Design si accesibilitate

Tn ambele scene, mediul este conceput sa fie colorat, dar simplu, evitdnd complexitatea vizuala
inutila. Indiciile sociale importante sunt foarte vizibile:

e baloane de dialog apar deasupra avatarelor in timpul dialogului,
e expresiile faciale devin mai pronuntate atunci cand emotiile cresc,

e Inelele emotionale stralucesc in jurul avatarelor atunci cand elevul se uita la elevi, ajutandu-i
sa identifice sentimentele rapid Si precis.

in momentele de conflict, sistemul VR incetineste automat timpul, oferind cursantului spatiu pentru a
procesa ceea ce se intdmpla. Tn partea de jos a ecranului, apar panouri cu optiuni, cu butoane clare,
cu contrast ridicat, care reprezinta posibile reactii. Aceasta structura i sprijina pe studentii care au
nevoie de timp suplimentar pentru a gandi, reduce impulsivitatea Si face procesul decizional mai
accesibil.

Interactiunea in cadrul scenariului este intuitiva si ofera sprijin. Cand elevul priveste direct avatarul
unui elev, expresia faciald a acestuia devine mai clara si mai intensa, fiind inconjurata de un inel
colorat care corespunde emotiei afiSate - rosu pentru furie, albastru pentru tristete, galben pentru
confuzie Si verde pentru calm. Aceasta caracteristica ii ajuta pe elevii cu tulburari mediale de
sanatate (MID), tulburari de dizabilitate (LD), ADHD sau TSA sa interpreteze emotii care altfel ar fi
dificil de descifrat.

Cand apare un conflict, scena incetineste si butoanele de reactie apar in partea de jos a ecranului.
Folosind controlerul VR, cursantul selecteaza una dintre optiunile disponibile pentru a alege un pas
de rezolvare a conflictului. Fiecare alegere duce la feedback vizual imediat - expresii atenuate,
animatii cu simboluri de pace sau reactii tensionate - ajutand cursantul sa inteleaga consecintele
deciziilor sale intr-un mod clar si semnificativ.
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6. Fluxul jocului
Ghid de pornire — Introducere in avatar
Avatarul ghidului apare pe ecran i explica sarcina.

Astazi veti incerca ce puteti face in cazul unor mici neintelegeri care pot aparea in sala de clasa siin
curtea Scolii. Scopul nostru este sa rezolvam problemele prin vorbire, fara tipete Si certuri.

Pasul unu. Conflict privind partajarea materialelor in sala de clasa.

a. Scena incepe in timp ce copilul desfasoara o activitate la masa grupului. Pe masa se afla un singur
creion rosu, iar doud avatare ale elevilor vor sa ia acel creion n acelagi timp.

b. Avatarele incep sa vorbeasca in acelasi timp. Se aud propozitii precum ,Am de gand sa iau
creionul”. ,L-am vrut primul”. Creionul ramane in mijloc, vocile devin mai puternice, fetele par
tensionate.

c. Avatarul ghid incetineste timpul Si se intoarce catre copil. ,Existd un mic conflict chiar acum.
Tnainte de a alege ce sa facem, haideti s& ne oprim si s ne gandim.”

d. Pe ecran apar trei pictograme simple pentru a reaminti pasii de rezolvare a conflictelor.

|II

»Opreste-te si respira”, ,Spune sentimentul”, ,Sugereaza o solutie”. Avatarul ghidului aminteste pe

scurt aceste trei etape.
Pasul doi. Alegerea unei reactii Si inceperea conversatiei.
a. In fata copilului apar trei optiuni de reactie.
Striga si ia creionul imediat.
e Bosomnandu-se fara sa spuna nimic Si plecand de la masa.

e incepe s vorbesti cu o voce calma.

b. Daca copilul selecteaza optiunea de vorbire calma, personajul sdu spune o propozitie de genul:

|II

JToti vrem sa folosim creionul, putem incerca sa ludm randu

c. Daca este selectata una dintre celelalte doua optiuni, scena se opreste usor, iar avatarul ghid pune
urmatoarea intrebare: ,,Cand te comporti asa, problema se rezolva sau se dezvolta?” Copilul este
rugat sa ghiceasca, apoi aceeasi situatie este incercata din nou, de data aceasta ghidandu-I catre
optiunea de vorbire calma.

Pasul trei. Elaborarea unei solutii comune.

a. Dupa ce copilul a inceput conversatia calma, in lateralul ecranului apar trei sugestii de solutii:
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e Folosirea creionului pe rand, stabilind un timp scurt pentru fiecare persoana.
e O persoana il foloseste acum, cealaltd nu-I foloseste niciodata.
® Aruncand creionul ala la cos.

b. Daca copilul alege optiunea pe rand, personajul sdu spune urmatoarele: ,Mai intdi il pot folosi eu,
apoi il folosesti tu si apoi il foloseste al treilea prieten al nostru. Poate fi cate un minut pentru fiecare
dintre noi.”

c. Fetele celorlalti elevi se imbunatatesc, iar unul dintre ei spune: ,Da, putem lua pe rand.” Avatarul
ghid ntareste pozitiv aceasta solutie prin iluminarea afiSului cu mesajul ,cooperare” de pe tabla
clasei.

d. Daca copilul alege o solutie nedreapta sau ineficientd, avatarul ghid il incurajeaza sa se gandeasca
cui i-ar fi greu acest lucru. Cu intrebari precum ,Cine ar fi suparat in aceasta situatie, cum te-ai simti
daca ai fi tu”, empatia Si simtul corectitudinii sunt activate la copil, iar apoi i se ofera sansa de a
incerca din nou.

Pasul patru. Conflict in timpul unui joc in curtea scolii.

a. Scena se mutd in locul de joacd. in timp ce copilul se joacd cu mingea cu prietenii, izbucneste o
cearta din cauza unei faza. Unul spune ca mingea a iesSit in afara terenului; celalalt sustine ca a fost
un gol.

b. Vocile incep sa se ridice. Se aud propozitii precum ,Esti nedrept.” ,Nu, ai inteles gresit.”

c. Timpul incetineste din nou si avatarul ghidului vorbeste. ,Acum exista o neintelegere in joc. Exista
o modalitate de a rezolva asta fara lupta?”

d. Pe ecran apar trei optiuni.

e De asemenea, raspunzi strigdnd.
e Parasesti jocul Si nu mai vorbesti cu nimeni.
e Sugerezi sa te opresti Si sa asculti parerea tuturor.

e. Daca copilul alege a treia optiune, personajul sdu spune o propozitie de genul: ,Toti am vazut
lucrurile diferit, daca vreti, fiecare dintre noi poate explica pe rand ce s-a intamplat Si apoi sa decida.”

f. Ceilalti elevi vorbesc pe rand. Avatarul ghid i cere, de asemenea, copilului sa explice pe scurt ce a
vazut.

Pasul cinci. Caderea de acord asupra unei solutii.

a. Dupa ce toata lumea Si-a impartasit opinia, pe ecran apare urmatoarea intrebare: ,Ce sa facem
acum?”:

e Joaca din nou aceeasi pozitie.
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e Deseneaza-| pe tabla si intreaba-I pe profesor.
e Nu te mai juca Si continua cearta.

b. Cand copilul alege una dintre prima sau a doua optiune, aceasta este intarita ca o solutie justa.
Unul dintre avatarele prietenului ofera feedback spunand: ,Sugestia ta a fost buna, acum ma simt
mai calm.”

c. Daca copilul alege ,continud cearta”, avatarul ghid il incurajeaza sa se gandeasca la ce fel de
atmosfera va crea jocul. Cu o intrebare precum ,Te-ar face o pauza sau gasirea unei solutii sa te simti
mai bine?”, copilul este Tndrumat inapoi catre o optiune axata pe solutie.

Pasul sase. Incheiere.
a. Cand toate scenele sunt finalizate, copilul apare din nou in clasa impreuna cu avatarul ghid.
b. Avatarul prezinta pe scurt abilitatile din scenariu:

e Aisugerat sa ramai calm si sa te iei pe rand cand imparti materialele in clasa.
e (Cand exista o neintelegere in joc, incercai sa vorbesti Si sa ceri pareri in loc sa tipi.
e Aiales o solutie gandindu-te la sentimentele oamenilor si la corectitudine.

c. Pe ecran se deschide , Insigna de Erou in Rezolvarea Conflictelor” si scenariul se incheie.

7. Mecanica

e Pauza Si momente de gandire. Tn momentele de conflict, timpul din joc incetineste sau se
opreste pentru scurt timp. O banda simpla apare in partea de jos a ecranului, aratand
pasii ,opreste-te, gdndeste-te, fa o alegere”.

e Dialoguri bazate pe alegere. In timpul conflictelor, copilul selecteaza una dintre cele doua
sau trei propozitii de reactie care apar pe ecran. Selectia este rostita cu voce tare de catre
personajul VR.

e Indicii legate de emotie si corectitudine. Dupa ce copilul alege o solutie, expresiile faciale
ale celorlalti avatare se schimba. n solutiile corecte si empatice, fetele se inmoaie, in
solutiile negative se incordeaza. Acest lucru intareste vizual rezultatul alegerii.

Structura pas cu pas.

n primul rand, se exerseazé conflictul privind partajarea materialelor in sala de clasa.

® Apoiscena se muta la conflictul din joc, in locul de joaca.
Tn fiecare scend, pasii sunt: mai intai observati conflictul, apoi alegeti o reactie si, in final,
conveniti asupra unei solutii.

Niveluri de dificultate

Nivelul A. Se folosesc situatii de conflict mai simple, mai putine optiuni si indrumari mai clare din
partea avatarului ghid. Se ofera indicii puternice dupa alegeri gresite.
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Nivelul B. Conflictele devin oarecum mai complexe, iar diferentele dintre optiuni sunt mai subtile. Se
asteapta ca Si copil sa se gandeasca mai mult la consecintele alegerii sale.

Mecanismul de recompensa — Senzatia de placere

e Abordare adecvata. Cand copilul alege un raspuns calm si deschis, iluminatul din mediul
inconjurator se intensifica usor si se aude un scurt sunet de confirmare.

e Solutie echitabild. Cand se aleg solutii echitabile, cum ar fi respectarea randurilor sau reluarea
pozitiei, ceilalti avatare 1si exprima satisfactia, iar avatarul ghid ofera o intarire verbala.

® Finalizarea sarcinii. La sfarsitul scenariului, se deschide ,Insigna Eroului in Rezolvarea
Conflictelor”. Tn acest fel, copilul vede ca pe un succes concret faptul c& poate rezolva
problemele vorbind, nu tipand. Alegerile gresite sunt prezentate ca oportunitati de invatare
in loc de pedepse.

8. Rolul profesorului $i evaluarea invatarii

® Monitorizare.

Profesorul urmareste experienta VR a elevului in timp real pe un proiector sau pe un ecran mare.
® Observare

Profesorul noteaza ce reactie tinde sa aleaga elevul prima. Fie ca prefera sa tipe Si sa plece, fie sa
vorbeasca.

Profesorul urmareste cat de dispus este elevul s& aleaga optiuni care implica corectitudine Si
impartasire, precum Si nivelul sdu de empatie.

® Sprijin
Dupa scenariu, profesorul poate discuta situatiile cu clasa. De exemplu, poate pune intrebari precum

»Care solutie credeti ca a fost cea mai justa si de ce?”

Profesorul poate organiza intalniri individuale cu elevii care sunt mai predispusi la conflicte, coreland
reactiile lor in experienta VR cu exemple din viata reala.
e Transfer Si generalizare

Profesorul se poate referi la pasii invatati in scenariul VR atunci cand apar conflicte reale in sala de
clasa si in curtea Scolii. Transferul este sustinut de propozitii precum ,Va amintiti, in joc ne-am oprit
mai intai $i ne-am gandit, hai sa facem si noi asta aici”.

Prin informarea familiilor despre abilitatile copilului de rezolvare a conflictelor, profesorul poate
dezvolta sugestii pentru utilizarea unor pasi similari acasa in conflictele dintre frati.

Cerinta tehnica

Se afirma ca profesorul trebuie s poata vedea oglindirea ecranului. Altfel, nu poate observa la timp
ce optiuni alege elevul, in ce etapa se confrunta cu dificultati Si care sunt reactiile sale emotionale.
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Indicatori de evaluare

e Capacitatea de a identifica emotiile
e Capacitatea de a alege reactii calme
e Corectitudine si empatie in solutii

e Implicare Si autonomie

Instrumente de urmarire

e Lista de verificare a observatiilor
e Fisa de reflectie

e Discutii intre colegi

e Debriefing profesor-elev

9. Incluziune, transfer Si impact educational

Conflictul este o situatie inevitabila in mediul Scolar. Micile neintelegeri legate de impartire,
respectarea randurilor si regulile jocului apar zilnic. Pentru elevii din grupul tintd, gasirea unei solutii
la aceste neintelegeri fara a pierde controlul Si fara a se rani pe ei inSisi sau pe altii este de o
importanta cruciald atat pentru adaptarea sociald, cat si pentru bundstarea emotionala.

Pe parcursul scenariului VR, elevii invata treptat sa se opreasca, sa gandeasca Si sa aleaga solutii
pasnice atunci cdnd se confruntd cu dezacorduri. in loc s reactioneze impulsiv sau sa se retraga din
situatie, ei exerseaza incetinirea ritmului, observarea a ceea ce se intampla si selectarea unui raspuns
calm si corect. Utilizarea repetata a pasSilor Opreste-te — Gdndeste-te — Alege fi ajuta sa construiasca
o rutind interna stabila care poate fi aplicata dincolo de mediul virtual.

Decorul VR ofera un spatiu sigur pentru repetitii, unde conflictele se desfasoara intr-un mod
controlat Si previzibil. Deoarece timpul incetineste in momentele cheie, elevii au ocazia sa observe
emotiile, sa evalueze optiunile Si sa incerce diferite strategii fara teama de a gresi. Aceasta siguranta
le permite sa experimenteze, sa reflecteze Si sa repete pana cand reactiile pasnice devin mai
naturale Si automate.

Pe masura ce elevii interactioneaza cu scenariul, alegerile lor dezvaluie primele lor reactii instinctive
la conflict - fie ca au tendinta sa tipe, sa se indeparteze sau sa incerce s& comunice. Aceste reactii
devin vizibile prin feedback-ul imediat al sistemului VR, ajutdnd elevii sa inteleagd cum
comportamentul lor fi influenteaza pe ceilalti. Tn timp, ei incep sa recunoasca tipare in propriile
raspunsuri Si descoperd modalitati mai eficiente de a gestiona dezacordurile.

Unul dintre cele mai importante rezultate ale scenariului este transferul abilitatilor in medii din viata
reald. Strategiile practicate in VR - comunicarea calma, respectarea randurilor, ascultarea,
corectitudinea Si constientizarea emotionald - sunt direct aplicabile situatiilor de zi cu zi din sala de
clasa, din curtea Scolii Si chiar acasa. Pe masura ce elevii devin mai increzatori in utilizarea solutiilor
pasnice, ei sunt mai bine echipati pentru a naviga in interactiunile sociale, a mentine relatii pozitive i
a contribui la 0 atmosfera Scolara cooperanta.
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Pentru profesor, aceasta ofera o oportunitate de a observa primele reactii automate ale elevului in
situatii de conflict Si de a stabili obiective pentru transformarea treptata a acestora in raspunsuri mai

cooperante Si mai calme, in timp.
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Scenariul de nvatare 3.4: Munca in echipa si cooperarea

1. Introducere

Domeniul de invatare 3 - Abilitati de adaptare sociala Si lucru in echipa Si cooperare

Nivel de dificultate: De baza

Tn acest scenariu VR, elevii intrd in doud medii Scolare colaborative - o sala de clasa si un atelier -
unde munca in echipd devine punctul central al invatarii. Tn sala de clasa, ei lucreazad impreuna
pentru a crea un poster de grup, partajand materiale, impartind responsabilitatile i coordonandu-si
actiunile. Tn atelier, ei colaboreaza pentru a construi un model simplu folosind piese de constructie,
fiecare elev asumandu-si un rol specific in cadrul echipei.

Pe parcursul experientei, cursantii exerseaza abilitati esentiale de cooperare: partajarea
responsabilitatilor, comunicarea clard, solicitarea de ajutor atunci cand este nevoie, oferirea de ajutor
colegilor si luarea deciziilor de grup. Sistemul VR incetineste momentele cheie, permitand elevilor sa
observe emotiile, sa inteleaga intentiile Si sa reflecteze Tnainte de a actiona. Indicii vizuale, cum ar fi
pictogramele de rol, bulele de dialog si indicatorii de lucru Tn echip3, ii ghideaza usor prin fiecare pas.
Alegeri structurate apar in timpul punctelor de decizie, ajutdnd elevii sa exploreze modul in care
diferite reactii influenteaza grupul.

Prin parcurgerea acestor interactiuni ghidate, elevii experimenteaza direct cum cooperarea duce la
rezultate de succes, la o munca in echipa mai fluida Si la relatii mai pozitive intre colegi. Scenariul
evidentiaza ideea ca sarcinile comune devin mai usoare - Si mai placute - atunci cand toatd lumea
contribuie.

Justificare: Elevii din grupul {inta, cei cu tulburari de inteligentd medie, tulburari de invatare, ADHD si
TSA, au nevoie adesea de oportunitati explicite Si structurate pentru a intelege cum functioneaza
munca in echipa. Activitatile de grup din viata reala se pot desfasura prea repede, pot implica prea
multe indicii simultane sau pot deveni copleSitoare din punct de vedere emotional. VR ofera un
mediu sigur Si previzibil, in care aceste provocari sunt reduse, iar procesul de invatare devine mai clar
Si mai accesibil.

in cadrul mediului VR, interactiunile sociale sunt incetinite, permitand elevilor sa observe detalii pe
care altfel le-ar putea rata: expresiile faciale, tonul vocii, asteptarile legate de rol Si impactul
emotional al alegerilor lor. Acestia pot observa comportamente de cooperare modelate de avatare,
pot testa diferite raspunsuri Si pot vedea imediat consecintele deciziilor lor - fara teama de judecata
sau esec.
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Scenariul evidentiaza indicii emotionale si de lucru in echipa prin intermediul unor elemente vizuale

cu contrast ridicat , indicatori de rol si optiuni de dialog ghidat. Acest lucru i ajuta pe elevi sa
internalizeze strategii de cooperare care sustin participarea in clasa, relatiile cu colegii Si adaptarea
sociala pe termen lung.

Prin practicarea acestor abilitati intr-un mediu controlat, elevii iSi dezvolta increderea Si obiceiuri
care se transfera in mod natural in situatii din viata reala - fie ca lucreaza la un proiect in clasa, joaca
un joc in curtea scolii sau participa la sarcini de grup acasd. VR devine nu doar un instrument de
invatare, ci o punte intre practica ghidata si succesul social de zi cu zi.

2. Profilul participantului
Grupe de varsta:
*  Nivelul scolii primare: 8-12 ani
e Nivel secundar inferior: 13-15 ani

Scenariul VR ,,Lucru in echipa Si cooperare” este conceput pentru elevii cu varste cuprinse intre 8 Si
15 ani, o perioada de dezvoltare in care intelegerea sociald, reglarea emotionala si participarea la
grup evolueaza rapid. Elevii mai mici, cu varste cuprinse intre 8 $i 12 ani, beneficiaza cel mai mult de
exemple concrete, instructiuni simplificate si indicii vizuale puternice care 1i ajuta sa inteleaga ce se
asteapta de la o sarcina de grup. Elevii mai mari, cu varste cuprinse intre 13 si 15 ani, se pot implica
in rationamente mai complexe, pot evalua perspective diferite Si pot participa la luarea deciziilor in
grup cu o independenta crescanda.

Nivel de autonomie

in aceastd categorie de varst3, elevii demonstreaza un nivel mediu spre ridicat de autonomie. Sunt
capabili s& urmeze instructiuni, sa interactioneze cu elemente VR si sa faca alegeri atunci cand sunt
sustinuti de elemente vizuale precum pictograme de rol, bule de dialog si limbaj simplificat.

Mediul VR este structurat intentionat pentru a reduce incarcarea cognitiva Si a oferi pasi clari Si
previzibili care ghideaza studentii prin fiecare faza a muncii in echipa.

Profil cognitiv

Scenariul este adaptat nevoilor cursantilor cu dizabilitate intelectuald usoara (DIM), dificultati de
invatare (LD), tulburare de deficit de atentie Si hiperactivitate (ADHD) Si tulburare din spectrul autist
(TSA).

Elevii cu coeficient de inteligentd mediu (IQ 50-69) beneficiaza de indrumare pas cu pas, repetitie Si
suport vizual care concretizeaza conceptele abstracte de lucru in echipa. Ei invata cel mai bine prin
rutine previzibile Si exemple clare de comportament cooperativ.
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Elevii cu dificultati de invatare necesita un limbaj simplificat, o incarcare cognitiva redusa si suporturi

vizuale, cum ar fi pictograme, fise de rol si indicii explicite pentru lucrul in echipa. Acestia pot avea
dificultati cu viteza de procesare sau cu instructiunile Tn mai multi pasi , ceea ce face ca fluxul
structurat al VR sa fie deosebit de benefic.

Elevii cu ADHD au nevoie de sarcini dinamice, captivante Si de feedback imediat pentru a-Si mentine
concentrarea. Momentele de incetinire In VR fi ajuta sa regleze impulsivitatea, in timp ce indiciile
vizuale clare sustin respectarea randurilor si responsabilitatea comuna.

Elevii cu TSA se bazeaza pe rutine previzibile, aSteptari sociale explicite Si o supraincarcare senzoriala
redusd. Acestia beneficiazd de indicii emotionale clare, respectarea structuratd a randurilor si
indicatori vizuali ai rolurilor care faciliteaza intelegerea dinamicii grupului.

Provocari
n toate aceste grupuri, elevii se pot confrunta cu provocari similare:
e mpartirea responsabilitatilor

e asteptandu-si randul

e ascultand colegii

e intelegerea rolurilor in grup
e gestionarea frustrarii

e comunicarea calma

Scenariul VR abordeaza aceste provocari prin practica ghidata, indicii vizuale cu contrast ridicat si
momente structurate de luare a deciziilor care 1i ajuta pe elevi sa navigheze prin munca in echipa
intr-un mediu sigur si suportiv.

Evaluarea nevoilor speciale in functie de dizabilitate

Elevii cu dizabilitate intelectualda usoara (DIM) pot intampina dificultati in intelegerea dinamicii
grupului sau in anticiparea modului in care actiunile lor afecteaza echipa. Acestia necesita o
modelare explicitd a comportamentului cooperativ Si beneficiaza foarte mult de momentele de lucru
in echipa cu ritm incetinit, in care indiciile vizuale ale rolurilor clarifica responsabilitatile. Mediul VR
ofera structura Si repetitia de care au nevoie pentru a internaliza aceste abilitati.

Elevii cu dificultati de Tnvatare (DA) au adesea dificultati in procesarea instructiunilor verbale sau n
gestionarea sarcinilor cu mai multi pasi. Acestia au nevoie de suport vizual - fise cu roluri,
pictograme, panouri cu sarcini - care sa imparta munca in echipa in componente usor de gestionat.
Pasii de cooperare simplificati Si fisele cu sarcini clare i ajuta sa ramana implicati Si sa inteleaga ce
trebuie s& faca in continuare.

Elevii cu ADHD pot actiona impulsiv in timpul sarcinilor de grup, pot avea dificultati in aSteptare sau
in partajarea materialelor sau iSi pot pierde concentrarea atunci cand sarcinile devin repetitive.
Acestia beneficiaza de activitati de lucru in echipa interactive Si captivante, care ofera feedback
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imediat. Momentele de conflict incetinite ale scenariului VR si alegerile structurate fi ajuta sa faca

pauze, sa reflecteze Si sa aleagad comportamente de cooperare.

Pentru elevii cu TSA, interpretarea intentiilor sociale sau gestionarea schimbarilor neasteptate poate
fi o provocare. Acestia au nevoie de rutine previzibile, asteptari clare Si indicii vizuale care sa sustina
respectarea randurilor Si obiectivele comune. Mediul VR reduce supraincarcarea senzoriald Si
evidentiaza claritatea emotionald, ajutandu-i sa inteleagd cum functioneaza munca in echipa si cum
se Incadreaza contributiile lor in grup .

3. Cadrul pedagogic $i metodologic

Scenariul ,Lucrul in echipa Si cooperare” se bazeaza pe intelegerea faptului cad munca in echipa nu
este o abilitate instinctiva pentru multi elevi cu dificultati cognitive, de invatare sau de atentie .
Pentru acesti cursanti, munca in grup poate parea imprevizibild, copleSitoare sau confuza, mai ales
atunci cand indiciile sociale se misca prea repede sau cand asteptarile nu sunt enuntate explicit.
Mediul VR raspunde acestor nevoi prin crearea unui spatiu structurat, incetinit , in care elevii pot
explora in siguranta ce inseamna colaborarea cu ceilalti.

n acest cadru controlat, elevii pot observa comportamente cooperative pe masura ce se dezvoltd,
pot intelege scopul diferitelor roluri de grup Si pot exersa comunicarea fard presiunea sau
intensitatea emotionala care insoteste adesea interactiunile din viata reala . Indiciile multimodale -
cum ar fi expresiile faciale care devin mai clare atunci cand sunt privite, inelele emotionale care
evidentiaza cum se simt colegii, bulele de dialog care simplifica dialogul, pictogramele de rol care
clarifica responsabilitatile si panourile de sarcini care detaliaza fiecare pas - fac ca aspectele invizibile
ale muncii in echipa sa fie vizibile Si accesibile. Aceste sprijinuri fi ajuta pe elevi sa invete cum sa
imparta responsabilitatile, sa-si sprijine colegii Si sa contribuie semnificativ la un obiectiv comun.

Abordarea educativa din spatele scenariului pune accentul pe modelare, practica ghidat3, etichetare
emotionald sSi rezolvarea cooperativda a problemelor . Elevii aplicd in mod repetat secventa
structurata OpreSte-te — Gandeste-te — Coopereaza, o rutind simpla, dar puternica, care ii ajuta sa
faca o pauza Tnainte de a reactiona, sa ia in considerare nevoile grupului Si sa aleaga comportamente
care consolideaza colaborarea. Aceasta repetare construieste obiceiuri interne pe care elevii le pot
transfera dincolo de mediul VR.

4. Obiective de invatare

Scenariul VR ,, Lucru in echip& Si cooperare” este conceput pentru a consolida capacitatea elevilor de
a lucra in colaborare, de a comunica eficient Si de a contribui semnificativ la sarcinile comune.
Obiectivele de invatare reflecta atat abilitatile socio-emotionale necesare pentru un lucru in echipa
de succes, cat si abilitatile functionale care sustin participarea la activitati de grup din sala de clasa si
din viata reala.

Obiective generale

La nivel general, scenariul isi propune: dezvoltarea constientizarii modului in care actiunile
individuale influenteaza succesul grupului;
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e dezvolta capacitatea de a partaja responsabilitatile in timpul unei sarcini comune;

e sdincurajeze respectul pentru rolurile si contributiile celorlalti;

e consolidarea abilitatilor de comunicare cooperativa;

e promovarea intelegerii faptului c& munca in echipa implica contributia la un obiectiv comun,
mai degraba decét indeplinirea tuturor sarcinilor de unul singur.

Scenariul urmareste, de asemenea, sa Iimbunatateascd constientizarea emotionala Si
autoreglementarea elevilor in timpul sarcinilor de grup. Prin practicarea rutinei OpreSte-te —
Gdndeste-te — Coopereazd , elevii invata sa faca pauze Tnainte de a reactiona, sa ia in considerare
nevoile grupului Si sa aleagd comportamente care ajuta echipa sa avanseze.

Obiective specifice
Mai concret, scenariul ii indruma pe elevi sa:

e identificati si intelegeti rolurile grupului, recunoscand ca fiecare membru al echipei are o
responsabilitate care contribuie la produsul final;

e impartiti sarcinile in mod echitabil, alegand un rol si respectand rolurile celorlalti;

e a comunica clar Si respectuos, folosind un limbaj simplu Si cooperant pentru a exprima nevoi,
a oferi ajutor sau a cere asistenta;

e a raspunde corespunzator colegilor, in special atunci cand cineva cere ajutor sau cand trebuie
luata o decizie in grup;

e exersati respectarea randului Si rabdarea, asteptand momentul potrivit pentru a actiona i
recunoscand contributiile celorlalti;

e Luati decizii de grup, ascultand diferite idei Si sugerand solutii care functioneaza pentru toata
lumea;

e Reflectati asupra impactului alegerilor lor, intelegdnd modul in care comportamentele
cooperante sau necooperante afecteaza echipa.

Aceste obiective sunt consolidate prin exersare repetatd, indicii vizuale Si puncte de decizie
structurate care i ajuta pe elevi sa internalizeze strategiile de cooperare.

Rezultate aSteptate ale invatarii

Pana la sfarsitul scenariului, se aSteaptd ca elevii s& demonstreze Tmbunatatiri notabile in
capacitatea lor de a participa la sarcini de grup. Ei vor:

e Recunoasteti importanta muncii in echipa, intelegand ca sarcinile comune devin mai usoare
Si mai placute atunci cand toata lumea contribuie.
e Alegeti comportamente cooperante in loc sa actionati impulsiv sau sa va retrageti din grup.
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e Comunicati mai eficient, folosind expresii simple Si respectuoase pentru a coordona actiuni, a

cere ajutor sau a oferi sprijin.

e Sa dea dovada de mai multd empatie Si constientizare, observand cum se simt colegii lor Si
ajustandu-si comportamentul in consecinta.

e indeplinesc cu succes sarcinile comune, indeplinindu-si propriul rol in timp ce sustin rolurile
celorlalti.

e Transfera abilitatile de lucru in echipa in situatii din viata reald, aplicand ceea ce au exersat in
VR in proiecte de clasa, activitati in terenul de joaca si rutine de acasa.

Tn cele din urm3, scenariul i ajutd pe elevi sa isi dezvolte abilitatile sociale fundamentale necesare
pentru relatii pozitive cu colegii, participarea cu succes la clasa si adaptarea sociala pe termen lung.

5. Descrierea mediului
Scena din clasa

Copilul se afla intr-o sala de clasa cu mese de grup. Ei stau la propria masa impreuna cu trei avatare
de elevi. Pe masa se afla o bucata mare de carton, creioane colorate, lipici, foarfece si cateva imagini
decupate. Pe tabla este vizibila sarcina scrisa de avatarul profesorului. Astazi veti pregati un poster
Tmpreuna cu grupul.

Scena de atelier

Tn a doua scend, copilul se afld in atelierul scolii. In mijloc se aflé o banca de lucru, pe rafturi sunt
blocuri, piese simple de constructie Si cutii etichetate. Sarcina este de a construi in echipa un model
simplu de pod sau turn. Fiecare piesa este usor stralucitoare Si separata in functie de categoria sa.
De exemplu, piese de baza, piese decorative.

Proiecta

Mediul este colorat, dar simplu. Indicii importante pentru copil, cum ar fi tabla de sarcini, fiSele cu
roluri, bulele de dialog Si pictogramele de avertizare din echipd, sunt proiectate clar Si cu contrast
ridicat. Rolul pe care |-a asumat fiecare membru al echipei este afisat prin mici pictograme langa
capul lor.

Interactiune

Cand copilul se uita la avatarul unui elev, pictograma rolului Si expresia faciala a acelui avatar devin
mai distincte. Cand se apropie de un obiect de pe masa sau de pe tabla de activitati cu ajutorul
controlerului, primeste feedback cu un usor sunet si o vibratie. In timpul deciziilor de echipd, in
partea de jos a ecranului apar panouri simple cu optiuni.

6. Fluxul jocului

Tnceput
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Avatarul ghidului apare pe ecran Si explica sarcina. Astazi nu veti lucra singuri, ci impreuna cu

prietenii. Scopul nostru este sa fim o echipa in care toata lumea contribuie si sa indeplinim sarcina
mpreuna.

Pasul unu. Pregatirea unui poster de grup in clasa.

a. Scena incepe in timp ce copilul sta la masa propriei grupe din clasa. Sarcina este clar vizibila pe
tabla. Pregatiti un poster care sa explice regulile pe care le urmam impreuna la scoala.

b. Pe masa sunt patru fiSe cu sarcini simple. Scrierea titlului, desenarea imaginilor, colorarea, lipirea.
Pe fiecare fisa exista un mic simbol Si un text.

c. Avatarul ghidului explica primul pas al muncii in echipa. Mai intai, haideti sa impartim sarcinile.
Fiecare ar trebui sa aiba o sarcina de indeplinit.

d. Pe ecran apar trei optiuni de raspuns:

e Vreau sa fac totul.
e Nu vreau sa fac nimic.
e Haideti sa impartim sarcinile Si fiecare sa isi asume un rol.

e. Daca copilul alege a treia optiune, personajul sdu spune o propozitie de genul acesta. Exista o
sarcind pe care fiecare dintre noi o poate indeplini, daca doriti, putem mparti sarcinile intre noi.
Apoi, pe masa apar fise cu roluri. Autorul titlului, ilustrator, colorator, manager de materiale.

f. Copilul isi alege propriul rol. De exemplu, ilustrator. Celelalte avatare preiau automat rolurile
ramase. Pictograma rolului de deasupra capului fiecarui avatar devine vizibila.

g. Daca copilul alege celelalte optiuni, scena se blocheaza pentru scurt timp, iar avatarul ghid
intreaba: Cand te comporti astfel, cum se simte echipa, munca devine mai usoara sau mai dificila?
Apoi, aceeasi situatie este redata din nou, iar copilul este ghidat catre optiunea de partajare a
sarcinilor.

Pasul doi. indeplinirea rolului lor Si solicitarea de ajutor.

a. Principala indatorire a copilului este sa isi indeplineasca propriul rol. De exemplu, daca are rolul de
ilustrator, trebuie sa deseneze imaginea principala pe poster.

b. Pe tabla de sarcini apare o scurta reamintire. Fa-ti propria treaba. Cere ajutor daca este necesar.
Raspunde la cererea de ajutor a prietenului tau.

c. Cand copilul are dificultati cu propria sa activitate, pe ecran apare o mica fereastra cu optiuni:

e Continud in tacere Si lupta.
e Cere ajutorul unui prieten.
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d. Daca copilul alege optiunea de a cere ajutor, personajul sdu foloseste una dintre aceste propozitii:

Imi este greu s& desenez aceastd parte, ma puteti ajuta? Avatarul prietenului reactioneaza pozitiv Si
vine pentru scurt timp, iar ei termina desenul impreuna.

e. Cand un alt avatar fi cere ajutorul copilului, in partea de jos a ecranului apar doua optiuni:

® Acum e randul meu, te voi ajuta mai tarziu.
e Putem face asta impreunad, haide.

Cand copilul alege a doua optiune, se pune accent pe munca in echipa in cadrul grupului.
Pasul trei. Completarea posterului impreuna Si luarea unei decizii.

a. In partea finald a posterului, intreaga echipa este rugatd s ia o decizie comund. De exemplu, ce
propozitie va fi scrisa in mijlocul posterului.

b. Pe ecran apar trei sugestii de propozitii. Toate sunt pozitive, dar au accente usor diferite. De
exemplu:

Scoala respectuoasd, impreund suntem puternici, cu reguli suntem in siguranta si fericiti.
c. Fiecare avatar spune pe rand ce propozitie prefera. Unii dintre ei pot spune lucruri diferite.

d. Sarcina. Copilul este rugat sa sugereze ca se vor pune de acord asupra unei propozitii. Pe ecran
apar doua optiuni:

® Sainsiste doar asupra pedepsei pe care o doresc.
® Asugera ascultarea ideii tuturor si intalnirea asupra unei propozitii comune.

e. Daca copilul alege a doua optiune, personajul sdu spune aceasta propozitie: ,, Avem idei diferite,
dacé doriti, ne putem intdini pentru a gasi una potrivitd pentru toatd lumea” . Apoi se alege

propozitia de care majoritatea este multumita si se completeaza posterul.

f. Cand posterul este gata, scena din clasd se lumineaza, avatarul profesorului se apropie Si
multumeste echipei.

Pasul patru. Construirea unui model in echipd, in cadrul atelierului.

a. Scena se muta in atelier. Avatarul ghidului explica noua sarcind. Acum vom construi un model de
pod. Este greu sa facem asta singuri, asa ca vom lucra in echipa.

b. Pe masa de lucru piesele sunt impartite in trei grupe. Blocuri de baza, piese de conectare, piese
decorative. Pe lateral exista o tinta vizuala simpla. Un desen simplu al modelului de pod dorit.

c. Pe ecran sunt afisate trei tipuri de roluri. Colector de piese, plasator, verificator. Copilul alege unul
dintre aceste roluri, celelalte avatare preiau rolurile ramase.
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d. Fluxul de sarcini functioneaza dupa cum urmeaza.

Colectorul de piese colecteaza piesele necesare de pe rafturi in functie de modelul tinta.
Plasatorul asaza piesele aduse la locul corect.

Verificatorul verifica daca modelul este echilibrat si similar cu tinta Si ofera sugestii atunci cand este
necesar.

e. Din cand in cand apar mici ferestre de avertizare. Ii oferd toata lumea informatii reciproc vorbind?
Cand o persoana isi termind treaba, o ajutd pe cealaltd? Cand copilul nu comunica, avatarul ghid
intreaba. De ce este important s& oferim informatii atunci cand lucram in echipa? Apoi, copilul ofera
informatii prietenului sau alegand o propozitie simpla. De exemplu, pun acest articol aici acum.

Pasul cinci. incheiere.

a. Cand modelul podului este finalizat, modelul straluceste usor, iar lumina din atelier creste usor.
Avatarul ghidului se intoarce catre echipa si ofera un rezumat:

e Astazi ati Impartit sarcinile.

e Ti-ai indeplinit propriul rol.

e Ai cerut ajutor Si ai incercat sa ajuti.

e Atiluat o decizie impreuna si ati finalizat un produs impreuna.

b. Pe ecran se deschide Insigna de Erou al Muncii in Echipa si scenariul se incheie.
7. Mecanica
Selectarea rolului

La inceputul sarcinilor, in fata copilului apar cartonase cu roluri. Cand copilul selecteaza o carte cu
ajutorul controlerului, aceasta se muta pe propriul avatar Si o mica pictograma cu rol apare langa
capul sau.

Tabla de activitati

n scena din sala de clasa existd o mica tabla cu sarcini lAngd masa, iar in scena din atelier pe banca
de lucru. Pe aceasta tabla, pasul curent este scris intr-o propozitie scurtd. De exemplu, fmpér;‘im
sarcinile acum , Ludm o decizie impreund acum.

Dialoguri bazate pe alegeri.

Tn etapele de initiere a unei conversatii in cadrul echipei, de solicitare a ajutorului Si de acordare a
ajutorului, pe ecran apar doua sau trei propozitii scurte. Copilul alege una dintre ele, iar propozitia
aleasa se aude ca vocea avatarului.

Structura de progres
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Mai intai, scena atelierului nu se deschide pana cand nu se finalizeaza partajarea sarcinilor Si

realizarea posterelor in sala de clasa.
Insigna nu se acorda pana cand macheta nu este finalizata in atelier.

Tn ambele scene, pasii sunt mai intdi impartirea sarcinilor, apoi indeplinirea rolului i, in final, luarea
unei decizii comune.

Niveluri de dificultate
Nivelul A

Se utilizeazd un numar mai mic de roluri Si fiSe cu sarcini mai clare. Avatarul ghid oferad indicii
frecvente. De exemplu, ,, Poli cere ajutorul prietenului tdu acum” . Se exerseaza o cooperare mai
elementard, fara conflicte.

Nivelul B

Numarul de roluri Si de micile puncte de dezacord creste. De exemplu, doud persoane isi pot dori
acelasi rol. Se asteapta ca Si copil s& demonstreze atdt o partajare armonioasa a rolurilor, cat Si sa
sugereze compromisuri. Sarcinile contin mai multi pasi, iar accentul pus pe comunicarea in cadrul
echipei este mai puternic.

Mecanismul de recompensa
o Feedback imediat

Cand copilul Tsi alege corect rolul Si partajarea sarcinilor este finalizata, pictogramele rolurilor se
aprind Si se aude un scurt sunet de confirmare. Cand cer ajutor Si ofera ajutor, fetele avatarelor
relevante zambesc.

e Finalizarea produsului

Cand posterul este terminat, titlul Si imaginile de pe poster stralucesc pentru a arata ca este finalizat.
Cand modelul podului este terminat, acesta este fixat Si se declanSeaza o mica animatie de test. O
mica minge trece peste pod Si atinge tinta fara ca podul sa se prabuseasca.

e Sistem de insigne

La sfarsitul scenariului, se deschide Insigna Eroului Muncii in Echipa. Copilul experimenteaza
sentimentul de succes al realizarii a ceva nu singur, ci in echipa.

8. Rolul profesorului $i evaluarea invatarii

Tn acest scenariu, profesorul joacd un rol central in indrumarea, observarea si evaluarea abilitatilor de
lucru in echipa ale elevului. Desi mediul VR ofera structura si feedback imediat, interpretarea de
catre profesor a alegerilor elevului este esentiala pentru intelegerea modului in care aceste
comportamente se traduc in situatii de grup din viata reala.
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e Monitorizarea experientei

Pe parcursul sesiunii VR, profesorul urmareste actiunile elevului in timp real prin oglindirea ecranului
pe un proiector sau pe un ecran mare. Aceastd vizualizare live permite profesorului sa vada exact
cum interactioneaza elevul cu colegii, ce rol alege, cum comunica Si cum raspunde la provocarile din
cadrul echipei. Fara acest acces vizual, profesorul ar rata informatii esentiale despre procesul
decizional si comportamentul cooperativ al elevului.

e Observarea comportamentelor de lucru in echipa

in timpul scenariului, profesorul acordad o atentie deosebita catorva aspecte cheie ale participarii
elevului:

e Preferinte de rol: daca elevul alege in mod constant acelasi tip de rol sau da dovada de
flexibilitate in incercarea diferitelor responsabilitati;

e Cautarea si oferirea de ajutor: ce optiuni alege elevul atunci cand are nevoie de asistenta sau
cand un coleg 1i cere sprijin;

e Stilul decizional: daca elevul insista pe propriile idei sau aratd disponibilitate pentru
compromisuri Si luarea in considerare a perspectivei grupului.

Aceste observatii ofera informatii valoroase despre tendintele naturale ale elevului in timpul muncii in
echipd si evidentiaza domeniile care ar putea necesita sprijin sau intariri suplimentare.
e Oferirea de sprijin si reflectie

Dupd sesiunea de realitate virtuala (VR), profesorul faciliteazd o discutie reflexiva cu clasa sau cu
elevii individuali. Aceasta conversatie ii ajuta pe cursanti s& conecteze experienta lor VR cu munca in
echipa din viata reald. Profesorul poate pune intrebari precum:

e ,Cine a preluat ce rol?”
e ,Cum a fost s& lucrdm impreuna?”
e ,Ceausurat sarcina cénd ai cooperat?”

Pentru elevii care tind sa& ramana in umbra sau, dimpotriva, incearca sa preia toate sarcinile,
profesorul poate oferi feedback personalizat. Prin corelarea comportamentului VR al elevului cu
participarea sa la activitati reale de grup, profesorul ii ajuta sa inteleaga cum alegerile sale afecteaza
echipa.

e Transfer Si generalizare

Una dintre cele mai importante responsabilitati ale profesorului este de a-i ajuta pe elevi sa transfere
abilitatile exersate in VR in situatii de zi cu zi in clasa. Profesorul poate recrea structura VR in timpul
activitatilor reale folosind fise cu roluri similare, sarcini comune si rutine de cooperare. Fie ca
pregdteste un poster, realizeaza un experiment simplu sau lucreaza la un proiect, profesorul poate
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consolida aceleasi principii ale muncii in echipa: partajarea rolurilor, comunicarea clara si sprijinirea

colegilor.
Profesorul poate, de asemenea, sa implice familiile prin impartasirea observatiilor despre punctele
forte si dificultatile copilului In munca n echipa. Parintii pot fi incurajati sa foloseasca acasa jocuri
simple de impartire a sarcinilor - cum ar fi impartirea responsabilitatilor in timpul treburilor casnice
sau jocuri de colaborare intre frali - pentru a consolida obiceiurile de cooperare.
Cerinte tehnice
Pentru ca profesorul sa evalueze corect invatarea elevului, este esential ca functia de oglindire a
ecranului sa functioneze corect. Fara aceasta, profesorul nu poate vedea ce rol alege elevul, cum
solicitd sau ofera ajutor sau cum se comporta in timpul deciziilor de grup. Vizibilitatea in timp real
asigura ca profesorul poate oferi feedback si sprijin semnificative pe baza interactiunilor autentice ale
elevului Tn mediul VR.
Indicatori de evaluare
A. Selectarea rolului Si responsabilitatea

e Elevulisialege un rol independent $i in mod corespunzator.

e Elevul da dovada de flexibilitate in alegerea diferitelor roluri de-a lungul sesiunilor.

e Elevul indeplineste sarcinile asociate rolului sau.

e Elevul respecta rolurile i responsabilitatile colegilor.
B. Cooperare Si partajare a sarcinilor

e Elevul accepta partajarea sarcinilor in cadrul grupului.

e Elevul contribuie activ la sarcina comuna.

e Elevulisifinalizeaza partea din activitate la timp.

e Elevul demonstreaza ca intelege ca succesul grupului depinde de contributia fiecaruia.
C. Comunicare Si interactiune sociala

e Elevul foloseste expresii simple Si potrivite pentru a cere ajutor.

e Elevul reactioneaza pozitiv atunci cand colegii ii cer ajutorul.

e Elevul comunica clar in timpul sarcinii (de exemplu, ,, ASez aceasta piesa aici”).

e Elevul isi asculta colegii in timpul discutiilor si deciziilor de grup.

Faspaym A @ MAKER g2 fo

castilla y leén MERSIN - BOZYAZI Contrul Sealan de Educatie Inelazint Qlewandhin,
ILGE MILLI EGITIM MUDURLUGU




~aspaym A

Co-funded by
the European Union

unBLeCKed

D. Reglarea emotionala Si respectarea randurilor

e Elevul isi asteapta randul fara un comportament impulsiv.
e Elevul gestioneaza frustrarea in timpul dezacordurilor sau provocarilor.
e Elevul recunoaste emotiile colegilor prin indicii vizuale.
e Elevulisi ajusteaza comportamentul in functie de reactiile grupului.
E. Luarea deciziilor Si compromisul
e Elevul participa la momente de luare a deciziilor in grup.
e Elevul poate face compromisuri atunci cand este nevoie.
e Elevul sugereaza solutii care functioneaza pentru intregul grup.
e Elevul intelege valoarea ajungerii la un acord comun.
F. Finalizarea sarcinii partajate
e Elevul contribuie la completarea posterului/modelului.
e Elevul recunoaste importanta muncii in echipa in obtinerea produsului final.
e Elevul manifesta satisfactie in timpul animatiei succesului grupului.
e Elevul reflecta asupra modului in care cooperarea a influentat rezultatul.
Instrumente de urmarire
A. Fisa de observatii pentru profesori
Un formular structurat utilizat pentru a inregistra:
e selectia rolului
e comportamente cooperative
e momente de cautare Si de oferire de ajutor
e modele de luare a deciziilor
e nivelul de implicare

e dificultati observate
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Util in timpul sesiunilor de realitate virtuala si al activitatilor reale din sala de clasa.

B. Fisa de reflectie a elevului
Un instrument simplu de reflectie cu sugestii accesibile:
e Cerol ai avut astazi?
e Cum li-ai ajutat echipa?
e Cine te-a ajutat?
e Ce afost usor? Ce a fost dificil?
e Ce aivrea sa imbunatatesti data viitoare?

Pentru elevii cu tulburari de personalitate medie/autism, se pot adduga pictograme sau suporturi
vizuale.

C. Feedback de la colegi
Colegii ofera feedback scurt si accesibil folosind:
e emoticoane (fericit / neutru / trist)
e afirmatii simple: ,Am ajutat echipa”, ,Am ascultat”, ,Am lucrat impreund”
Sustine constientizarea sociala Si empatia.
D. Nota de comunicare cu familia

Un scurt rezumat trimis acasa, care sa includa:

e rolul elevului in VR

comportamente pozitive de lucru in echipa observate

e zone care au nevoie de sprijin

activitati casnice sugerate (de exemplu, treburi casnice comune, jocuri cooperative)
Ajuta la consolidarea abilitatilor in mediul familial.
E. Activitati de transfer in clasa

Activitati conduse de profesori care reflecta structura VR:
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e crearea unui poster de grup

e sarcini simple de constructie
e experimente stiintifice bazate pe roluri
e jocuri cooperative
Folosit pentru a evalua daca abilitatile VR se transfera in contexte din lumea reala.
F. Grila de urmarire a progresului
Un instrument de monitorizare pe termen lung (4—6 sdptamani) care urmareste:
e flexibilitate in alegerea rolurilor
e frecventa comportamentelor cooperative
e nivel de autonomie
e abilitati de comunicare

e capacitatea de a face compromisuri

reglarea emotionala

Se pot folosi scale numerice (1-3) sau simboluri vizuale.

9. Incluziune, transfer Si impact educational

Munca in echipa Si cooperarea sunt abilitati sociale de baza intalnite constant la Scoalé atunci cand
se realizeaza proiecte, se joaca sau se fac experimente. Pentru elevii din grupul tinta, capacitatea de
a-Si asuma propria responsabilitate Si, de asemenea, de a respecta responsabilitatea celorlalti,
solicitarea Si oferirea de ajutor, atunci cand este necesar, sunt de o importanta cruciald pentru
adaptarea sociala.

Scenariul ,Lucru in echip@ Si cooperare” este conceput pentru a fi pe deplin incluziv, asigurdndu-se ca
elevii cu diverse nevoi cognitive, de nvatare, de atentie Si de comunicare sociala pot participa ih mod
semnificativ la o activitate comuna. Mediul VR reduce barierele care apar adesea in munca in grup
din viata reala - cum ar fi interactiunile rapide, asteptarile neclare sau inputul senzorial coplesitor -
oferind un spatiu structurat, previzibil si sustinut vizual, unde fiecare elev poate reusi. Prin atribuirea
rolurilor, optiuni de comunicare simplificate Si luarea deciziilor ghidate, scenariul asigura ca fiecare
elev are un loc clar in cadrul echipei Si poate contribui in functie de abilitatile sale.

Incluziunea este consolidata prin utilizarea indiciilor multimodale care explica informatiile sociale.
Expresiile faciale, pictogramele de rol, indicatorii de emotii Si panourile de sarcini i ajuta pe elevi sa
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inteleaga ce se intampla in grup Si ce se asteapta de la ei. Aceste sprijinuri sunt deosebit de benefice

pentru cursantii din grupul tintd, care pot avea dificultati in interpretarea indiciilor sociale sau in
gestionarea dinamicii grupului. Prin facand munca in echipa vizibila, concreta si accesibila, scenariul
promoveaza participarea egala Si reduce riscul ca elevii sa se retraga, sa domine sau sa fie coplesiti.

Un punct forte cheie al scenariului este concentrarea sa pe transfer - capacitatea de a aplica abilitatile
invatate in VR in situatii din viata reald. Structura activitatilor reflecta practici comune din clasa, cum
ar fi pregatirea posterelor, finalizarea proiectelor sau construirea de modele simple. Deoarece
sarcinile VR seamana cu rutinele Scolare familiare, elevii pot transfera mai usor comportamentele de
cooperare - partajarea rolurilor, solicitarea de ajutor, oferirea de sprijin Si luarea deciziilor de grup - n
contexte de Tnvatare de zi cu zi. Profesorii pot consolida acest transfer prin recrearea structurii VR in
activitati reale, folosind fise de rol, sarcini partajate si reflectie ghidata.

Impactul educativ al scenariului se extinde dincolo de sesiunea de realitate virtuala. Elevii dezvolta
abilitati socio-emotionale esentiale care sustin adaptarea pe termen lung: intelegerea rolurilor in
grup, reglarea emotiilor in timpul muncii in echipa, comunicarea clara si recunoasterea valorii
puternice cu colegii Si la o incredere sporitd in contextele de colaborare. in timp, elevii invata ca
cooperarea nu este doar o cerinta scolara, ci o abilitate de viata care sustine independenta,
rezolvarea problemelor Si pregatirea pentru viitorul loc de munca.

Pentru profesor, ofera o bogata arie de invatare unde poate observa cum se comporta elevul intr-un
grup, cata initiativa ia, cat de mult este impartasitor si cat de deschis este la cooperare. Aceste
observatii ofera date valoroase atat pentru planurile educationale individuale, cat si pentru
organizarea lucrului in grup n sala de clasa.

saspaym A @ MAKER 2o fo
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Scenariul de invatare 4.1 - Sa-ti faci prieteni

1. Introducere
Legandu-ma de prieteni
Domeniul de invatare 4 - Viata sociala
Nivel de dificultate: De baza

Scenariul 4.1 — A-ti face prieteni se concentreaza pe dezvoltarea abilitatilor de interactiune sociala de
baza ale copilului Si a abilitatilor de construire a relatiilor intr-un mediu structurat Si controlat. Tn
acest domeniu, elevii exerseaza initierea conversatiilor, alegerea raspunsurilor adecvate la dialog Si
interactiunea pozitiva cu ceilalti, de obicei intr-un cadru simplu de parc VR. Obiectivul acestui
scenariu este de a-i ajuta pe elevi sa inteleagd cum sa-i salute pe ceilalti, s&-si arate interesul, sa
raspunda politicos Si sa construiasca conexiuni prietenoase. Prin feedback pozitiv imediat Si sprijin
din partea profesorilor, experienta de invatare consolideaza increderea, capacitatea de comunicare Si
participarea sociald, ajutand elevii sa se simta mai confortabil in a forma Si a mentine prietenii in
situatii din viata reala.

Justificarea acestui scenariu se bazeaza pe importanta legarii de prietenii pentru incluziunea sociala,
bunastarea emotionala Si participarea cu succes la viata Scolard si comunitara. Mulli copii din grupul
tinta intampina dificultati in initierea conversatiilor, in intelegerea indiciilor sociale i in reactionarea
adecvata in interactiunile cu ceilalti. Prin furnizarea unui mediu VR structurat, sigur Si repetabil,
scenariul le permite sa exerseze aceste abilitati pas cu pas, fara presiunea situatiilor sociale din lumea
reald. Acesta ajuta la construirea increderii Si sustine dezvoltarea abilitatilor esentiale de comunicare
Si construire a relatiilor, necesare pentru adaptarea sociala pe termen lung Si pentru calitatea vietii.

2. Profilul participantului

Acest scenariu se adreseaza copiilor si adolescentilor timpurii cu dizabilitati intelectuale ugoare (DIU)
cu varste cuprinse intre 8 Si 15 ani. Este potrivit pentru cursantii aflati in stadii de dezvoltare in care
interactiunea cu persoane de aceeasi varsta Si formarea prieteniilor devin din ce in ce mai
importante.

Nivelul de autonomie necesar pentru realizarea acestui scenariu, care va fi, de asemenea, consolidat
si imbunatatit pe parcursul activitatii, este reprezentat de copiii cu independenta emergenta pana la
moderata in functiile zilnice. Copiii ar trebui sa fie capabili sa inteleaga si sa urmeze instructiuni
simple, s8 faca alegeri Si sa participe la interactiuni sociale. Cu toate acestea, acesStia vor fi
intotdeauna sub supraveghere Si sprijin din partea profesorului sau a persoanei responsabile.

Este important sa se ia in considerare unele dintre dificultatile cu care s-ar putea confrunta copiii Si
adolescentii cu tulburare de personalitate indusa de dificultati (DDI) atunci cand utilizeaza acest
scenariu specific privind interactiunile din viata sociala si legatul de prietenii din jocul neblocat. n
acest sens, acestia ar putea avea nevoie de ajutor pentru a initia conversatii, a intelege interactiunile
sociale si raspunsurile adecvate, a mentine un dialog bipartit si o interactiune reciproca. in acest tip
de situatie, copiii ar putea intampina provocari suplimentare bazate pe frica de respingere Si
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anxietate sociald, incredere scazutd in mediile sociale si dificultati in interpretarea emotiilor

celorlalti.

2.1 Evaluarea nevoilor speciale in functie de dizabilitate

Chiar daca jocul este destinat copiilor cu dizabilitati mentale mediale, acesta ar putea fi util Si pentru
alte tipuri de dizabilitati. Tn aceste cazuri, nevoile speciale trebuie evaluate Si luate in considerare Tn
functie de dizabilitate.

Pentru dizabilitatile intelectuale (DI), va imbunatati abilitatile de comunicare prin consolidarea
capacitatii lor de a intelege un limbaj simplu, de a urmari conversatii scurte Si de a utiliza expresii
sociale de baza. Mai mult, le va consolida autonomia, luarea deciziilor Si intelegerea sociala. Este
important sa se prevada posibilitatea nevoii de repetitie, instructiuni clare i sprijin pas cu pas.

Pentru tulburarile din spectrul autist (ASC), va sprijini abilitatile de comunicare sociala si va
imbunatati capacitatea copiilor de a initia interactiuni Si de a mentine conversatii. Tn acelasi timp, va
fi util pentru intelegerea expresiilor faciale si a limbajului corpului Si pentru adaptarea la diferite
situatii sociale.

Pentru ADHD (tulburare de deficit de atentie Si hiperactivitate), va actiona asupra concentrarii in
timpul interactiunilor sociale si va controla impulsivitatea, pentru a-i impiedica sa faca intreruperi Si
pentru a-i ajuta sa astepte randul.

3. Cadrul pedagogic Si metodologic

Tn acest caz, utilizarea VR este justificatd ca un mediu sigur si controlat in care copiii cu tulburdri de
dificultati mentale (DMI) si dificultati in dezvoltarea relatiilor sociale pot exersa interactiunea sociala.
Aceasta reprezintd o oportunitate n care aceStia pot exersa in mod repetat Si pot invata din
provocarile Si greselile lor, fara presiune sociala, cu optiunea de feedback imediat, fie din partea
profesorilor, fie din jocul in sine. Realitatea virtuald permite simularea unor contexte sociale realiste
considerate comune pentru interactiunea sociald, cum ar fi parcul, cu avatare de varsta similara cu
cea a utilizatorului. Tn concluzie, utilizarea jocurilor VR are scopul de a ajuta la reducerea anxietatii
legate de situatiile sociale din viata reala.

Activitatea se bazeaza pe principiile educatiei incluzive, in special pe accesul egal la oportunitati de
invatare legate de interactiunea sociald in viata de zi cu zi. Este conceputd pentru a se adapta
abilitatilor si provocarilor fiecarui copil, permitand fnvatarea individualizata in care jocul poate fi
adaptat ritmului fiecarui copil. Tnvatarea senzoriald va fi promovata prin sprijin vizual, auditiv i
interactiv. Prin urmare, principalul obiectiv educational al acestui scenariu este de a fincuraja
participarea i incluziunea sociala.

Prin intermediul jocului, ne propunem sa promovam invatarea experientiala Si interactiva bazata pe
simulare. Datorita instruirii ghidate pas cu pas Si consolidarii pozitive, unde greselile nu sunt
penalizate, ci folosite ca oportunitati de incurajare a invatarii, abilitatile sociale sunt dezvoltate prin
practica repetatd. Scopul nostru este de a promova o abordare educationald axata pe consolidarea
abilitatilor de comunicare, empatie Si incredere in sine.
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Intentia scenariului 4.1 este de a sprijini abilitatile de participare sociala transpuse in viata reala
pentru a dezvolta competente necesare pentru formarea de prietenii Si interactiunea in situatii de zi

cu zi. Prin consolidarea reglarii emotionale si a luarii deciziilor sociale, se va contribui la autonomia,
integrarea in comunitate Si calitatea vietii acestora.

4. Obiective de invatare
Obiective generale:

e Dezvoltarea abilitatilor de comunicare sociala: Consolidarea increderii in initierea contactului,
salutarea celorlalti, prezentarea, initierea unor conversatii simple Si solicitarea permisiunii de
a participa la activitati, intelegand in acelasi timp regulile Si limitele sociale de baza.

e Consolidarea competentei socio-emotionale: Promovarea empatiei, recunoaSterea
sentimentelor celorlalti, raspunsul calm si respectuos la respingere Si fincurajarea
comportamentelor incluzive, cum ar fi invitarea altora sa participe.

e Promovarea participarii sociale Si a independentei in viata reala: Sprijinirea bunastarii
emotionale, reducerea anxietatii sociale Si sprijinirea elevilor sa transfere abilitati practice de
construire a prieteniilor in mediul Scolar, comunitar Si recreativ de zi cu zi.

Obiective specifice:

e Exersarea abilitatilor de initiere sociala: FoloseSte saluturi simple, prezinta-te corespunzator
Si alege propozitii potrivite pentru a incepe o conversatie cu un coleg.

e Dezvoltarea unor comportamente de interactiune adecvate: Cereti permisiunea inainte de a
va alatura unui joc, respectati regulile de joc pe rand si selectati un limbaj politicos Si
respectuos Tn timpul schimburilor sociale.

e incurajarea actiunilor incluzive si prosociale: Invitati-i pe altii sd participe la activitati,
demonstrati disponibilitatea de a coopera si mentineti relatii pozitive cu colegii.

e Sprijinirea transferului in situatii din viata reala: Aplicarea expresiilor si comportamentelor
invatate in contexte cotidiene, cum ar fi vacantele Scolare, munca in grup Si jocurile
comunitare.

Rezultate ale invatarii:

e Initierea independenta a interactiunii sociale: Folosirea saluturilor adecvate, prezentarea Si
selectarea expresiilor potrivite pentru a initia o conversatie simpla cu un coleg.

e Aplicarea unor comportamente adecvate de participare sociald: Solicitati politicos sa
participati la activitatile in curs, respectati regulile de baza privind respectarea randului Si
folositi un limbaj respectuos in timpul interactiunilor.

e Recunoasterea Si reactia la indicii sociale Si emotionale: Identificarea emotiilor de baza din
expresiile faciale Si context Si ajustarea comportamentului in consecinta.

e Demonstrati raspunsuri adaptive la respingere: Acceptati un r@spuns ,nu” cu calm, mentineti
un comportament respectuos Si sugerati modalitati alternative de participare.
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5. Descrierea mediului

Scenariul are loc in doua contexte diferite: (1) zona sociala sau parcul si (2) zona de activitati a
clubului. Tn scena din parc, copilul sté intr-un loc de joacd inconjurat de elemente familiare, cum ar fi
leagane, un tobogan, o groapa cu nisip Si banci, in timp ce doua sau trei avatare de copii se joaca
impreuna in diferite activitati: unul construieSte un turn in groapa cu nisip, altul se joaca cu o minge,
iar un al treilea sta pe o banca si observa imprejurimile. n scena de activitati a clubului, decorul se
schimba intr-o simpla sald de activitati interioara, intr-o cladire Scolara sau comunitara, unde exista
jocuri de societate, o0 masa de desen si colorat Si un colt confortabil de relaxare cu perne; aici, doi
copii se joaca fmpreuna, in timp ce altul se uitd in liniste la o carte. Pe pereti sunt postere cu mesaje
scurte, cum ar fi ,Hai sa ne jucdm Impreund” si ,Asteapta-ti randul, asculta Si vorbeste”.

Designul vizual al ambelor medii este colorat, dar simplu, pentru a crea o atmosfera prietenoasa Si
calda, iar expresiile faciale si limbajul corpului avatarelor comunica clar emotii precum timiditatea,
curiozitatea si fericirea. Indicii sociale importante, cum ar fi spatiile deschise din cadrul grupurilor de
joaca, oportunitatile de a participa la activitati si bulele de dialog care indica posibile interactiuni,
sunt evidentiate folosind un contrast ridicat pentru a facilita recunoasterea.

Interactiunea este intuitiva: cand copilul se apropie de un avatar, apare un inel de lumina slaba, iar
expresia faciala a avatarului devine mai vizibila, in timp ce miScarea controlerului catre o bula de
dialog declanseaza un scurt feedback sonor si vibrational. in momentele de conversatie, in partea de
jos a ecranului apar panouri simple cu optiuni, cu doua sau trei raspunsuri posibile, ajutand copilul sa
exerseze alegerea comunicarii sociale adecvate intr-un mod structurat Si de sustinere.

Accesibilitatea este integrata in intregul scenariu, cu o dezordine vizuald minima, simboluri cu
contrast ridicat Si text mare, usor de citit, pentru a sprijini elevii cu nevoi cognitive. Feedback-ul
asigura ca elevii cu profiluri senzoriale diferite pot intelege indiciile In mod eficient, in timp ce
navigarea simpla, ritmul lent al interactiunii Si organizarea previzibila a scenelor ajuta la reducerea
anxietatii Si la sustinerea implicarii sustinute pentru copiii cu probleme de atentie, sociale sau de
dezvoltare.

6. Fluxul jocului

La Tnceputul scenariului, pe ecran apare un avatar ghid care explica sarcina, spunandu-i copilului ca
va exersa intdlnirea de noi prieteni, initierea de conversatii Si participarea la jocuri, cu scopul de a
invata cum sa se prezinte Si sa construiasca prietenii, respectand limitele celorlalti.

n primul pas - Apropierea unui copil in parc Si prezentarea sa - copilul vede o scena din parc in care
un avatar sta singur pe o banca, parand timid si curios. Ghidul il intreaba daca ar dori sa-I cunoasca
pe acest copil; apar doua optiuni: (1) sa treaca in liniste fara sa spuna nimic sau (2) sa se apropie Si
sa Tnceapd politicos o conversatie. Daca copilul alege a doua varianta, personajul se apropie Si apar
trei propozitii simple de introducere:

(1) Buna ziua, tocmai am venit aici.
(2) Buna ziua, numele meu este ..., cum te cheama?

(3) Alo, ce faci aici?
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Odata ce o propozitie este aleasa, celalalt avatar zambeste, isi spune numele Si incepe o scurta

conversatie, urmata de un mesaj ghid care explica faptul ca ,a te prezenta este primul pas catre
prietenie”. Daca copilul alege sa treaca pe langa el, scena incetineste, iar avatarul ghid incetineste
usor scena Si intreaba: Cdnd vrei s& cunosti pe cineva, te ajutd mai mult s& treci in liniSte sau s&
vorbesti? Apoi, aceeasi situatie este prezentata din nou Si de data aceasta copilul este Tncurajat sa
incerce propozitiile de inceput de conversatie.

Tn al doilea pas - Cererea permisiunii de a se aldtura unui joc in desfasurare - copilul observa doud
avatare care joaca un joc cu mingea intr-un alt colt al parcului. Avatarul ghid il intreaba ce ar putea
spune pentru a se alatura jocului. Apar trei optiuni:

(1) incearcd s& iei mingea fard s& spui nimic.

(2) Priveste de la distanta si nu te apropia niciodata.

(3) Du-te Si vorbesSte, cerdnd permisiunea.

Cand alege a treia optiune, personajul se apropie de joc Si pe ecran apar trei optiuni de propozitie:

(1) Pot s& ma joc Si eu cu tine?
(2) D&-mi mingea, ma duc sa joc.
(3) Voi juca cdnd termini.

Daca copilul alege a treia propozitie, avatarele care se joaca se uita unul la altul, zambesc Si spun ,,
Da, putem juca impreund ”. La joc se adauga un joc simplu de pase sau de aruncari pe rand. Cu toate
acestea, daca copilul alege a doua sau a treia optiune, ceilalti avatare par stanjeniti. Avatarul ghid
intreaba: Credetli ca le-a plécut aceasta propozitie, v-ati oferit s& jucati impreund& sau s& preluati jocul
? Apoi, copilului i se ofera sansa de a ncerca aceeasi situatie din nou, de data aceasta cerand
permisiunea.

Tn a treia etapa - auzind un ,nu” si rdspunzdnd respectuos - scena se mutd intr-o sald de club unde
doi copii joaca un joc de societate cu doua piese. Copilul se apropie de masa si trei propozitii apar pe
ecran.

(1) Vreau s& méa alatur jocului chiar acum.
(2) Pot s& ma alatur urmétorului joc?
(3) Stau la masa fara sa spun nimic.

Daca copilul alege prima optiune, unul dintre jucatori spune ,, Acest joc este pentru dou& persoane,
este plin in acest moment ”. Avatarul ghid intervine Si intreaba: ,, Intr-o astfel de situatie, ce poti face?
” Pe ecran apar doua optiuni de reactie:

(1) Infuriati-va si plecati de la masa.
(2) Sugerati sé participati la urmétorul joc.

Copilul poate reactiona negativ sau poate sugera respectuos sa se alature urmatorului joc; alegerea
optiunii respectuoase duce la un raspuns pozitiv Si la o reamintire a faptului ca gestionarea cu calm a
respingerii este importanta pentru prietenie. Daca copilul alege a doua optiune, personajul spune:
,ad, este pentru doi. Pot s& ma alatur urmatorului joc ?”. Avatarurile raspund pozitiv, spunand: ,Va
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vom anunta cdnd termindm ”. Apoi, avatarul ghid explica: ,, A auzi un refuz poate fi uneori dificil, dar a

rdmdne respectuos este important pentru prietenie ”.

n al patrulea pas - Invitarea altcuiva in joc - copilul observéa un alt avatar care sta singur pe o pernd
intr-un alt colt al salii de club Si este rugat sa identifice cum s-ar putea simti acel prieten selectand o
emotie in functie de expresia sa faciald, intre singuratate, plictiseala sau fericire. Ghidul sugereaza
apoi sa-l invite sa se alature jocului. Pe ecran apar doud optiuni.

(1) Continud s&-i joci propriul joc i nu-I inviti niciodata.

(2) Du-te Si invita-i in joc.

Dacd copilul alege a doua optiune, personajul merge mai departe Si alege una dintre aceste
propozitii.

(1) Daca doriti, va puteti aldtura jocului nostru.
(2) Exista un loc gol, ai vrea sa vii?

Avatarul singuratic este la inceput putin surprins, apoi zambeste Si spune ,, Da, a$ vrea s vin ”. Apoi,
jocul de grup continua cu trei persoane. Avatarul ghid transmite mesajul: ,, A-fi face prieteni nu
inseamna doar a te al&tura unui joc, ci Si a invita pe altcineva in joc ”.

in etapa finald, copilul revine la scena din parc, unde ghidul rezuma ceea ce a invatat: prezentarea
pentru a incepe o conversatie, cererea de permisiune pentru a participa la activitati, raspunsul
respectuos la un refuz Si invitarea cuiva care este singur sa participe. Scenariul se incheie cu aparitia
pe ecran a unei Insigne de Erou al Prieteniei.

7. Mecanica

Cand copilul se apropie de un avatar aflat la o anumita distanta, o pictograma in forma de bula de
dialog devine activa, iar prin apasarea pe declansatorul controlerului, optiunile de conversatie se
deschid pe ecran. Dialogurile sunt bazate pe alegere: in momente sociale cheie apar doua sau trei
propozitii scurte, iar copilul selecteaza una, care este apoi rostita cu voce tare, cu vocea avatarului.
Pentru a sprijini intelegerea, indiciile emotionale sunt furnizate prin expresii faciale clare si mici
pictograme de emotii care devin mai vizibile pe masura ce copilul se apropie de avatare. Pentru
cursantii care au nevoie de ajutor suplimentar, avatarul ghid ofera sugestii, de exemplu, intrebarea
daca un personaj pare fericit sau singur.

Scenariul consta intr-o structura pas cu pas: mai intai, copilul exerseaza intalnirea cu alti copii Si
participarea la un joc in parc, iar mai tarziu trece la scena clubului pentru a exersa gestionarea unui
raspuns ,nu” Si invitarea altcuiva sa participe. in fiecare activitate, secventa ramane structurata:
apropie-te de avatar, alege ce sa spui, apoi observa Si experimenteaza rezultatul social.

Mecanismul de recompensare din scenariu este conceput pentru a crea un sentiment puternic de
bucurie, consolidand n acelasi timp comportamentele sociale pozitive prin feedback motivational.
Feedback-ul imediat este oferit ori de cate ori copilul selecteaza o introducere sau o propozitie de
invitatie potrivita: celalalt avatar raspunde cu un zambet prietenos, mediul inconjurator devine putin
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mai luminos Si se aude un scurt sunet pozitiv, ajutand elevul sa iSi conecteze alegerea cu un rezultat

social de succes.

Tn plus, mediul social in sine se schimba progresiv, devenind mai cald Si mai viu pe masura ce copilul
ia decizii prietenoase Si respectuoase, in timp ce mici recompense vizuale, cum ar fi puncte steluta
sau pictograme in forma de balon de dialog, sunt castigate la fiecare pas reusit. Aceasta consolidare
treptatd culmineaza cu un sistem de insigne la sfarsitul experientei, unde apare insigna ,Eroul
Prieteniei”, oferindu-i copilului un sentiment concret de realizare Si subliniind faptul ca depunerea de
eforturi sociale, cererea permisiunii Si invitarea altora sunt parti cheie ale construirii prieteniilor.

8. Rolul profesorului $i evaluarea invatarii

Rolul profesorului pe tot parcursul procesului de invatare in VR este de a monitoriza, observa, sprijini
si facilita transferul abilitatilor in viata reald. Tn timpul activitatii, profesorul monitorizeaza experienta
VR a elevului Tn timp real prin oglindirea ecranului pe un proiector sau un ecran mare, permitand o
observare atentd a alegerilor Si comportamentelor elevului. Acestia acorda atentie propozitiilor pe
care elevul le selecteaza atunci cand se prezintd, cat de confortabil initiaza conversatii, daca cere
permisiunea atunci cand se alatura unui joc in desfasurare Si cum reactioneaza atunci cand primeste

”

un raspuns ,nu”. De asemenea, profesorul evalueaza disponibilitatea elevului de a invita alte

persoane in activitati si politetea limbajului folosit.

Dupa scenariu, profesorul ar putea organiza un scurt cerc de discutii in clasa, punand intrebari de
reflectie, cum ar fi dacé este usor sau dificil sa-ti faci noi prieteni sau cum se simt elevii cand invita pe
cineva sa se alature unui joc. Se pot purta conversatii individuale ulterioare cu elevii care sunt timizi
din punct de vedere social sau excesiv de dominanti, ajutandu-i sa-si conecteze comportamentul in
VR cu situatii din viata reala.

Pentru a promova transferul Si generalizarea, profesorul intareste utilizarea propozitiilor cheie din
scenariu Tn timpul pauzelor scolare, al activitatilor de grup si al clubului, incurajand elevii sa le aplice
in interactiuni autentice. De asemenea, se recomanda colaborarea cu familiile, sugerandu-se ca
parintii s exerseze fraze similare de introducere Si invitatie prin jocuri de rol acasa, inainte de ieSirile
sociale. Dintr-o perspectiva tehnica, este esential ca profesorul sa aiba acces la oglindirea ecranului,
deoarece fara aceasta nu poate observa in timp real alegerile sociale ale elevului, reactiile la refuz sau
disponibilitatea de a-i include pe altii, aspecte cruciale pentru o indrumare Si o evaluare eficiente.

9. Incluziune, transfer si impact educational

Scenariul 4.1 — A face prieteni promoveaza incluziunea, transferul in viata reald si un impact
educational semnificativ, concentrandu-se pe abilitati esentiale de participare sociala care sprijina
cursantii cu nevoi diverse. Scenariul predd comportamente functionale de comunicare, cum ar fi
salutul, prezentarea, solicitarea permisiunii de a participa la activitati, raspunsul adecvat la respingere
Si invitarea colegilor sa participe, toate acestea reflectand direct interactiunile sociale comune din
lumea reala.

Din perspectiva incluziunii, scenariul ofera un mediu accesibil, sigur Si adaptabil, unde elevii cu
diferite profiluri cognitive, sociale sau de comunicare pot exersa interactiunea in ritmul propriu, fara
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teama de judecati negative, contribuind la reducerea anxietatii sociale Si la consolidarea

sentimentului lor de apartenenta.

Deoarece activitatile VR utilizeaza contexte realiste, cum ar fi parcuri, locuri de joaca si sali de club,
elevii pot recunoaste mai usor situatii similare din viata lor de zi cu zi Si iSi pot aminti propozitiile
simple Si pasii comportamentali pe care i-au exersat. Profesorii si familiile pot sprijini acest transfer
incurajand elevii sa foloseasca aceleasi expresii in timpul pauzei, al activitatilor de grup, al
activitatilor extracurriculare si al iesirilor sociale, consolidand legatura dintre practica virtuala si
experientele reale. Tn timp, aceastd corelare repetatd a invatarii VR cu contexte reale ajutd la
construirea increderii, reduce anxietatea sociald Si promoveaza participarea sociala independenta,
sprijinind in cele din urma incluziunea, construirea relatiilor si abilitatile functionale de viata de zi cu
zi.

Impactul educational este semnificativ deoarece scenariul nu numai ca preda abilitati specifice de
comunicare, ci sustine i rezultate de dezvoltare mai ample, inclusiv reglarea emotionala, empatia,
comportamentul respectuos, increderea in participarea sociald Si capacitatea de a construi Si
mentine relatii. Tmpreund, aceste elemente contribuie la o mai mare independentd, o mai buna
integrare sociala Si o calitate a vietii imbunatatita pentru cursanti.

in concluzie, Scenariul 4.1 — A-ti face prieteni oferd o experienta de invatare structuratd, incluziva Si
captivantd, conceputd pentru a sprijini dezvoltarea abilitatilor esentiale de interactiune sociala la
copiii cu dizabilitati intelectuale usoare Si nevoi conexe. Prin utilizarea realitatii virtuale, elevii pot
exersa situatii sociale din viata reald; cum ar fi prezentarea, participarea la activitati, gestionarea
respingerii Si invitarea altora; intr-un mediu sigur, controlat Si de sustinere. Designul pas cu pas,
feedback-ul imediat Si reflectia ghidata ajuta la construirea increderii, la reducerea anxietatii sociale
Si la incurajarea comportamentelor de comunicare pozitive.

Prin combinarea invatarii experientiale, a principiilor educatiei incluzive si a implicarii puternice a
profesorilor Si a familiei, scenariul promoveaza transferul abilitatilor dobandite in contexte cotidiene,
cum ar fi scoala, spatiile comunitare Si mediile recreative. Impactul sdu educational se extinde
dincolo de expresii sociale specifice, incurajand competente mai ample, inclusiv empatia, reglarea
emotionald, interactiunea respectuoasd Si participarea sociald independentd. Tn cele din urm3,
Scenariul 4.1 contribuie la consolidarea autonomiei cursantilor, a incluziunii sociale Si a calitatii vietii,
dotandu-i cu abilitati practice si functionale pentru construirea Si mentinerea prieteniilor in medii
reale.
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Scenariul de invatare 4.2 - Eticheta sociala adecvata

1. Introducere
Eticheta sociala adecvata in public
Domeniul de invatare 4: Viata sociala

Nivel de dificultate: De baza

Scenariul 4-2 - Eticheta sociald adecvata se concentreaza pe practicarea etichetei sociale adecvate Si
demonstrarea unui comportament politicos Si respectuos Tntr-un mediu controlat pentru interactiuni
viitoare in contexte publice de zi cu zi, cum ar fi strazile sau cafenelele. Obiectivul scenariului este de
a ajuta cursantii sa inteleagd politetea sociald comuna, cum ar fi salutul, a spune ,va rog” si
»multumesc”, a raspunde pozitiv Si a manifesta maniere adecvate in spatiile publice. Accentul se pune
pe dezvoltarea abilitatilor de comunicare sociald de baza Si pe consolidarea unui comportament
cultural adecvat in interactiunile sociale de zi cu zi. Prin feedback pozitiv imediat Si sprijinul
profesorilor, experienta de invatare incurajeaza interactiunea cu personaje virtuale in situatii sociale
simulate pentru a consolida abilitatile de comunicare sociala si a consolida comportamentul cultural
adecvat in interactiunile sociale de zi cu zi.

Justificarea acestui scenariu se bazeaza pe importanta dezvoltarii abilitatilor de bazad de comunicare
Si eticheta, simuland situatii publice de zi cu zi pentru a le consolida increderea Si a le pregati pe
copiii cu dizabilitati intelectuale medii pentru situatii sociale din viata reald. Prin furnizarea unui
mediu de Tnvatare sigur, VR permite cursantilor sa exerseze fara presiunea sociala din lumea reala.
Deoarece multi dintre utilizatori intampina dificultati in intelegerea comportamentelor acceptate
social, Ti Tncurajeaza sa consolideze normele culturale Si serveste drept baza pentru interactiuni
sociale si comunitare mai complexe, necesare pentru adaptarea sociala pe termen lung Si pentru
calitatea vietii.

2. Profilul participantului

Acest scenariu se adreseaza copiilor si adolescentilor timpurii cu dizabilitati intelectuale ugoare (DIU)
cu varste cuprinse intre 8 si 15 ani, care inca isi dezvolta abilitatile sociale fundamentale. in aceasta
etapd, cursantii isi dezvolta abilitati de comunicare verbald de baza, intelegerea regulilor sociale
simple Si a asteptarilor sociale in mediile publice.

Nivelul de autonomie necesar pentru realizarea acestui scenariu, care va fi, de asemenea, consolidat
si Tmbunatatit pe parcursul activitatii, este reprezentat de copiii cu autonomie emergenta in medii
publice. Acestia ar trebui sa fie capabili sa inteleaga si sa urmeze instructiuni simple, sa faca alegeri
Si sa participe la interactiuni sociale. Cu toate acestea, ar putea necesita supraveghere partiala atunci
cand interactioneaza social si indemnuri pentru a initia saluturi sau raspunsuri politicoase, sub
supraveghere Si sprijinul profesorului sau al persoanei responsabile.

Este esential sa se ia in considerare unele dintre dificultatile cu care s-ar putea confrunta copiii Si
adolescentii cu tulburari de personalitate indusa de dificultati (DDI) atunci cand utilizeaza acest
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scenariu specific privind eticheta adecvatd in spatiile publice. Tn acest sens, acestia ar putea avea
nevoie de ajutor pentru a intelege comportamentul public adecvat Si utilizarea expresiilor politicoase.
n acest tip de situatie, copiii ar putea intdmpina provocari suplimentare bazate pe probleme de
interpretare a indiciilor sociale, evitarea sociald si dificultati de generalizare a comportamentului
nvatat in spatiile publice din viata reala.

2.1 Evaluarea nevoilor speciale in functie de dizabilitate

Chiar daca jocul este destinat copiilor cu dizabilitati mentale mediale, acesta ar putea fi util Si pentru
alte tipuri de dizabilitati. Tn aceste cazuri, nevoile speciale trebuie evaluate si luate in considerare in
functie de dizabilitate.

Pentru dizabilitatile intelectuale (DIM), va consolida intelegerea normelor sociale prin intarirea
capacitatii lor de a recunoaste comportamentul public adecvat si inadecvat Si a intelegerii
instructiunilor verbale. Prin lucrul la retinerea regulilor de eticheta invatate, bazate pe repetitie Si
consolidare structurata, acesStia vor putea generaliza comportamentele Tnvatate in contexte din viata
reala.

Pentru tulburarile din spectrul autist (ASC), va sprijini intelegerea regulilor sociale implicite, a
comunicarii non-verbale, cum ar fi expresiile faciale si gesturile. Tn plus, va fi practic pentru adaptarea
la sensibilitatile senzoriale n mediile publice Si pentru reglarea nivelului de anxietate in timpul
interactiunii sociale.

Pentru ADHD, se concentreaza pe capacitatea lor de a mentine atentia in timpul interactiunilor
sociale, de a controla comportamentele impulsive, cum ar fi intreruperea sau vorbitul in afara
randului Si de a regla hiperactivitatea in locuri publice.

3. Cadru pedagogic Si metodologic

Justificarea utilizarii Realitatii Virtuale (VR) se bazeaza pe capacitatea sa de a facilita invatarea in
contexte simulate, din lumea reald, prin prioritizarea participarii active fatd de instruirea pasiva.
Aceasta abordare imersivad permite utilizatorilor sa inteleagd natura imediatd cauza-efect a
comportamentului social printr-o metodologie structurata de tipul ,opreste-gandeste-alege” Si o
progresie pas cu pas a scenariilor. Elementul central al acestui proces este furnizarea de feedback si
intariri imediate, unde cursantii primesc indicii vizuale Si auditive in timp real, alaturi de r@spunsuri
sociale realiste simulate prin reactii ale avatarului. Prin furnizarea atat a intaririlor pozitive pentru
succese, cat Si a indrumarilor corective pentru erorile sociale, VR sustine invatarea extrem de
individualizata si diferentiatd, care se adapteaza la diverse nevoi cognitive Si viteze de invatare. Tn
cele din urma, aceasta tehnologie serveste ca un instrument vital pentru dezvoltarea abilitatilor
socio-cognitive, permitand utilizatorilor sa cultive empatia, sa inteleagad consecintele sociale ale
actiunilor lor si sa consolideze reglarea si functionarea sociala generala.

Activitatea se bazeaza pe principiile educatiei incluzive, in special pe educatia egala bazata pe acces
egal la oportunitati de invatare, eliminarea barierelor in calea participarii Si adaptarea sarcinilor la
nevoile individuale. Este conceputa sa se adapteze in functie de diverse niveluri cognitive Si de
dezvoltare datorita ritmului flexibil Si oportunitatii de repetitie. Accesibilitatea va fi garantata
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datorita unui design vizual clar si simplu, indiciilor Si simbolurilor sociale cu contrast ridicat Si

feedback-ului multisenzorial (lumina vizuald, sunet si vibratii).

Prin intermediul acestui joc, intentionam sa promovam invatarea experientiald Si bazata pe
competente, in cadrul careia cursantii isi dezvolta abilitati sociale practice prin participarea activa la
simuldri VR realiste care reflecta situatii publice de zi cu zi. In plus, practica este reflexiva si orientata
spre transfer; invatarea este consolidata prin reflectie Si discutii ghidate, promovand transferul si
generalizarea unui comportament social adecvat in contexte publice din viata reala.

Acest scenariu este conceput pentru dezvoltarea unor comportamente practice din viata de zi cu zi,
cum ar fi traversarea in sigurantd a strazii, statul la coada, utilizarea transportului public Si
interactiunea politicoasd n magazine. in acelasi timp, promoveaza independenta socialda, prin
consolidarea ludrii deciziilor, a responsabilitatii Si a comportamentului adecvat in spatiile publice,
fard indrumarea constantd a adultilor. Tn cele din urma, imbunatateste si autoreglementarea si
participarea Tn comunitate, considerand c& sustine controlul impulsurilor, rabdarea, reglarea
emotionald si interactiunea respectuoasd ca abilitati cheie pentru o participare activd Si
independenta in societate.

4. Obiective de invatare
Obiective generale:

° Tn’gelegerea Si aplicarea normelor sociale in spatiile publice: recunoasterea regulilor de baza,
precum Si a comportamentului adecvat Si inadecvat in spatiile publice si intelegerea
importantei respectarii celorlalti in societate.

e Dezvoltarea abilitatilor de interactiune sociald Si comunicare: exersarea comunicarii
politicoase care include saluturi Si raspunsuri respectuoase Si dezvoltarea empatiei Si a
consideratiei fata de ceilalti.

e Promovarea autonomiei $i a ludrii deciziilor responsabile: faceti alegeri adecvate in situatii
sociale si exersati rabdarea si controlul impulsurilor, ajutandu-i sa reflecteze asupra
consecintelor actiunilor lor. De asemenea, iSi propune sa consolideze increderea n actiunea
in mediile sociale de zi cu zi Si sa incurajeze un comportament responsabil si independent in
societate.

Obiective specifice:

e Tnvatarea comportamentului pietonal in spatiile publice: Mergeti pe trotuar, respectati spatiul
impreuna cu ceilalti si lasati spatiu pentru ca oamenii sa treaca.

® Respectarea regulilor sociale in transportul public: Alaturati-va corect la coadd, respectati
cozile de asteptare Si recunoasteti locurile prioritare, inclusiv oferirea unui loc cuiva care are
nevoie de el.

e Adoptarea unui comportament adecvat in piete Si locuri comerciale: Dati dovada de rabdare
in asteptare Si folositi saluturi politicoase Si o comunicare respectuoasa de baza cu ceilalti.

® Autoreglementare si luare a deciziilor: identificarea comportamentelor adecvate Si
inadecvate Si asumarea consecintelor actiunilor proprii prin alegerea raspunsurilor adecvate
atunci cand interactioneaza cu ceilalti.
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Rezultate ale invatarii:

e Recunoasterea regulilor sociale: Identificarea comportamentelor adecvate Si recunoasterea
semnelor Si indiciilor sociale comune, cum ar fi cozile, traversarea corecta sau locurile
prioritare

e Interactiune sociala si comunicare: Folositi expresii politicoase de baza si aratati consideratie
pentru nevoile celorlalti oameni in spatii comune.

e Aplicarea unui comportament adecvat: demonstrati un comportament respectuos atunci
cand Tmpartiti spatiile publice Si respectati regulile sociale de baza in situatiile cotidiene, cum
ar fi mersul pe strada, utilizarea transportului public Si asteptarea la coada.

e Transfer in contexte din viata reala: aplicarea comportamentelor invatate in viata reala si
demonstrarea unei increderi sporite Tn acest tip de mediu.

5. Descrierea mediului

Scenariul are loc in mediul urban, in patru contexte diferite: (1) strada, (2) statia de autobuz, (3)
autobuzul Si (4) piata. Experienta incepe cu o scend stradald, unde copilul merge pe un trotuar urban
cu magazine pe o parte Si copaci Si banci pe cealalta. Avataruri de adulti Si copii se misca pe trotuar,
iar cativa oameni asteapta la o statie de autobuz. La capatul strazii, o trecere de pietoni Si un
semafor sunt clar marcate. Putin mai departe pe trotuar se afld o statie de autobuz, care se
deplaseaza spre scena cu statia de autobuz Si autobuz. Copilul observa oamenii care asSteapta la
coada la statie, iar pe indicatorul de oprire exista numarul autobuzului $i informatii simple despre
directie. Cand soseSte autobuzul, pasagerii care asteapta la usa se pozitioneazé pentru a urca unul
cate unul. Tn interiorul autobuzului, sunt afisate clar scaune Si pictograme cu locuri prioritare pentru
pasagerii varstnici, cu dizabilitdti si insarcinati. in cele din urmd, ne regdsim in scena pietei,
prezentand interiorul unui mic magazin de cartier, cu cosuri la intrare, rafturi, o zona de marcat si doi
sau trei clienti care aSteapta la coada la casa. Pe podea sunt linii care arata unde sa astepti la coada
si un indicator simplu in fata casei de marcat care arata unde sa stai.

Mediul virtual este conceput ca o secventa de decoruri publice familiare care simuleaza situatii
sociale cotidiene intr-un mod clar Si structurat. Designul vizual al tuturor decorurilor este simplu,
structurat Si usor de interpretat. Zonele trotuarului, drumului, trecerilor de pietoni, statiilor,
autobuzelor si pietelor sunt clar diferentiate unele de altele prin culori clare. Indicii sociale
importante, cum ar fi trecerile de pietoni, cozile de asteptare Si simbolurile locurilor prioritare, sunt
evidentiate cu contrast ridicat pentru a imbunatati accesibilitatea.

Elementele interactive ghideaza atentia Si sustin implicarea: atunci cand copilul priveste un obiect
sau o zond, aceasta straluceste subtil; cand se apropie de semne sau simboluri cu ajutorul
controlerului, sistemul ofera feedback audio Si prin vibratii. in momentele de luare a deciziilor, in
partea de jos a ecranului apar casete de optiuni clare Si simple, ajutand copilul s& exerseze activ un
comportament adecvat in contexte publice.

Accesibilitatea este integrata in fintregul scenariu printr-o structurd vizuald clard, feedback
multimodal, design simplificat Si interactiune ghidatd, asigurandu-se ca elevii cu nevoi diverse se pot
implica Th mod semnificativ in mediul inconjurator.
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6. Fluxul jocului

Scenariul incepe cu aparitia pe ecran a unui avatar ghid pentru a introduce sarcina: copilul va exersa
un comportament adecvat in societate in timp ce se plimba prin oras, foloseste autobuzul Si
asteapta intr-o piata, cu scopul de a-Si proteja propriile drepturi respectandu-i in acelasi timp pe
ceilalti.

in primul pas - Respectarea regulilor sociale in timp ce merge pe trotuar - copilul incepe sd mearga pe
strada orasului folosind trotuarul. Avatarul ghid incepe prin a spune , Trotuarul este zona sigura
pentru pietoni”. Cand se apropie o multime Si trotuarul se ingusteaza, pe ecran apar doud optiuni: (1)
Continuati s& mergeti, raspanditi-va pe mijlocul trotuarului, sau (2) Mergeti pe partea dreapta Si
lasati spatiu pentru ca alte persoane sa treaca. Daca copilul alege a doua optiune, personajul se muta
pe partea dreaptd, celelalte avatare trec confortabil, iar avatarul ghid spune ,, Grozav, ati l&sat spatiu
pentru ca ceilalti s& treacd ”. Daca copilul alege prima optiune, multimea este inghesuitd, un avatar
spune ,, Nu pot trece ”. Avatarul ghid intreaba , Credeti ca alfii pot merge confortabil pe aici?”. Dupa
un scurt ecran de gandire, copilul face din nou alegerea si de data aceasta este ghidat sa@ mearga pe
partea dreapta.

Apoi, o bucata de gunoi este vazuta pe jos Si pe ecran apar doua optiuni: (1) Continuati-va drumul
fara a atinge gunoiul sau (2) Aruncati-I in cosul de gunoi din apropiere. De asemenea, copilul decide
daca sa stranga gunoiul Si sa-l arunce la cosul de gunoi, intarind responsabilitatea sociald, Si invata
sa astepte la un semafor rosu Tnainte de a traversa la trecerea de pietoni. Daca copilul arunca
gunoiul Tn cos, cosul se aprinde Si apare mesajul ,Mentinerea unui mediu curat este importanta
pentru societate”. La sfarsitul scenei exista o trecere de pietoni Si un semafor rosu. Copilul este
intrebat ,, Credeti c& ar trebui s& traversati acum?”. Daca incearca sa mearga inainte, este oprit de o
bariera invizibild, iar avatarul ghid spune , Asteptdm cdnd semaforul este rosu ”. Cand semaforul
devine verde, copilul traverseaza in siguranta.

n al doilea pas - Comportamentul adecvat in statia de autobuz Si in autobuz - copilul exerseaza statul
la coada alegand daca sa se alature cozii din spate sau sa se mute in fatd. Dupa ce traverseaza la
trecerea de pietoni, copilul ajunge la statia de autobuz. Mai sunt doua sau trei persoane care
asteapta la statie. Pe jos, pe linia care indica coada, existd o urma de pasager. Avatarul ghidului
spune ,,Acum vom folosi regulile de asteptare la coada Si respect in timp ce aSteptam Si urcam in
autobuz” si pe ecran apar doua optiuni: (1) Mergeti in fafa cozii Si stati in locul cel mai apropiat de
usé sau (2) Mergeti la urma din spatele cozii Si aSteptati. Daca copilul alege a doua optiune, urma se
aprinde Si apare textul ,Ati intrat in coadd din spate ”. Cand soseste autobuzul, pasagerii urca unul
cate unul. Daca copilul alege prima optiune, avatarele din statie sunt deranjate Si unul spune ,,
Asteptam inaintea dumneavoastrd ”. Avatarul ghidului spune ,, In societate ardtdm respect pentru
drepturile tuturor, este important s& ne aldturdm cozii din spate ” si 1l indruma pe copil fnapoi la
pozitia din spate.

Cand urca in autobuz, vad locuri goale Si ocupate, precum Si locuri in fata rezervate persoanelor in
varsta si persoanelor cu dizabilitati. Tn apropiere, un avatar in varsta cu un baston sta in picioare. In
timp ce copilul sta asezat, in partea de jos a ecranului apar doua optiuni: (1) Rdmdi aSezat sau (2)
Ridica-te si ofer&-fi locul persoanei in vdrstd . Daca copilul alege sa cedeze locul, personajul spune ,,
Dacé doresti, poti sta aici ”. Avatarul in varsta Ti multumeste, simbolul locului prioritar din fata se
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aprinde, iar avatarul ghidului spune ,, Oferirea unui loc cuiva aflat in nevoie face parte din respectul in
societate ”. Daca copilul alege sa ramana asezat, autobuzul se misca usor, avatarul in varsta pare sa
se chinuie. Avatarul ghidului intreaba , Se pare cé i este greu sa se ridice. Credeti ca ar fi o idee buné&
s& oferi un loc ?” Apoi, copilului i se oferd o a doua Sansa de a alege.

n pasul trei - Comportament adecvat Si asteptarea la coada in piaté - dupa ce scena cu autobuzul se
termind, copilul intrd in piata. Tnduntru sunt rafturi i doud persoane care asteapta la coada. Pe
masura ce copilul se apropie de casa, pe ecran apar doud optiuni: (1) Mergeti in fata persoanelor de
la casé sau (2) Mergeti la capétul cozii i aSteptati . Cand copilul ajunge la capatul cozii, coada de
asteptare de pe podea se aprinde, iar avatarul ghidului spune ,in timp ce asteptam la coadd, nu ne
apropiem prea mult de persoana din fata noastra, lasam un mic spatiu intre noi” si arata un marker
de distanta.

Un client de la casa are dificultati in a plati si are nevoie de mult timp pentru a-Si numara banii.
Pentru a arata posibilitatea ca acel copil sa se comporte nerabdator, in partea de jos a ecranului
apare un mic panou cu doua reactii: (1) Mormaie tare Si roaga-I s& se grabeascé sau (2) R&mdi calm
Si aSteapta ca rdndul s& se migte.

Daca copilul alege sa ramana calm, personajul iSi spune urmatoarea propozitie: ,, Uneori, munca
tuturor poate dura mult timp, pot aStepta rdndul meu ”. Avatarul ghid ofera feedback spunand: ,,
Rébdarea in societate ii ajutd pe oameni s& se simtéd mai in siguranta ”. Daca copilul alege prima
optiune, persoana din fata pare inconfortabila. Avatarul ghid intreaba: , Dacé cineva fi-ar vorbi aga,
cum te-ai simti? ” Dup@ un scurt ecran de gandire, aceeasi situatie este incercatd a doua oara, de
data aceasta incurajand reactia de calm.

Cand ajung la casa, avatarul casierului spune ,Buna ziua”. Pe ecran apar doud optiuni de raspuns: (1)
Nu spune nimic sau (2) Spune ,Buné ziua” Si stabileSte contact vizual . Cand copilul alege a doua
optiune, casierul zambeste Si spune ,0 zi bund@”. Avatarul ghid explica: ,Saluturile scurte si
politicoase Tn societate construiesc o punte pozitiva intre noi Si ceilalti oameni”.

Tn cele din urm3, in a patra etapa - Finalul - copilul paraseste piata si se intoarce la peisajul stradal.
Avatarul ghidului rezuma ce s-a facut in timpul zilei.

Ai lasat loc si pentru altii Si ai mentinut mediul curat in timp ce mergeai pe trotuar.
Ai respectat regulile |a trecerea de pietoni Si la semafoare.
Te-ai alaturat coadei pentru autobuz Si te-ai gandit sa renunti la locul tau.

Te-ai comportat cu rabdare si politicos in timp ce iti aSteptai randul la piata.

Pe ecran se deschide Insigna de Erou Comportament Adecvat in Societate Si scenariul se incheie.

7. Mecanica

Scenariul integreaza simboluri vizuale structurate pentru a ghida comportamentul copilului pe
parcursul experientei. Zonele sociale cheie, cum ar fi trecerea de pietoni, coada de asteptare, locurile
prioritare Si cozile de asteptare, sunt evidentiate cu un efect luminos scurt atunci cand copilul se
apropie, atragand atentia asupra unor indicii sociale importante.
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Tn momentele critice, in partea de jos a ecranului apar mici panouri cu optiuni care oferd doua sau

trei optiuni de raspuns; copilul selecteaza una folosind controlerul, iar aceastd selectie determina
comportamentul personajului.

Procesul de invatare urmeaza o structura clara de tipul , opreste-te, gandeste-te, alege”: daca se
face o alegere nepotrivita, scena incetineSte pentru scurt timp, iar un avatar ghid provoaca reflectie
cu intrebari precum ,, Ce se intdmplé& cdnd este asa ?”, inainte de a-i permite copilului sa incerce din
nou.

Scenariul urmeaza, de asemenea, o progresie pas cu pas, in care scena cu statia de autobuz devine
disponibila doar dupa finalizarea scenei cu trotuarul Si trecerea de pietoni, iar scena cu piata este
deblocata doar dupa finalizarea experientei cu autobuzul. Tn cadrul fiecarui mediu, se repetd aceeasi
secventa structurata, observandu-se situatia, identificandu-se optiunile disponibile si alegand cel mai
potrivit raspuns, sustinand invatarea consecventa si consolidarea unui comportament public adecvat.

Mecanismul de recompensare din scenariu ofera o intdrire imediata Si pozitiva atunci cand se face
alegerea corecta. Cand copilul face o alegere corecta, zona relevantd, cum ar fi simbolul unei coade
de asteptare sau al unui loc prioritar, se aprinde pentru scurt timp Si se aude un scurt sunet pozitiv,
oferind o intarire clara siincurajatoare. Un comportament adecvat afecteaza pozitiv Si mediul social:
expresiile faciale ale avatarelor se inmoaie, iar imprejurimile par mai luminoase Si mai calme,
reflectand vizual impactul actiunilor respectuoase. Daca se face o alegere nepotrivita, apare o scurta
expresie de tensiune in mediu, urmata de o oportunitate de a corecta comportamentul, sprijinind
invatarea fara pedepse. La finalizarea scenariului, copilul castiga insigna ,,Erou al comportamentului
adecvat in societate”, oferind un simbol concret al succesului Si consolidandu-i capacitatea de a
actiona respectuos Si corespunzator in spatiile publice.

8. Rolul profesorului si evaluarea invatarii

Rolul profesorului pe tot parcursul procesului de invatare in VR este de monitorizare prin observarea
experientei VR a elevului in timp real prin oglindirea ecranului pe un proiector sau un ecran mare.
Acest lucru permite profesorului s& observe cu atentie modul in care elevul se pozitioneaza in
multime, daca se alatura corespunzator unei cozi Si ce alegeri face n situatii precum oferirea unui loc
in autobuz. De asemenea, profesorul observa reactiile elevului in momentele care necesita rabdare,
cum ar fi asteptarea la casa, identificind raspunsurile preferate Si potentialele dificultati.

Dupa finalizarea scenariului, discutiile structurate din cadrul clasei ofera sprijin suplimentar, cu
intrebari reflexive precum , Cum te-ai simfit s& cedezi un loc in autobuz ?” sau ,, De ce ar putea fi
dificil s& astepti cu rébdare la casd ?”, ajutand elevul sa proceseze experienta. Pentru a consolida
invatarea si a face regulile sociale mai concrete, profesorul conecteaza experienta VR la activitati
simple de joc de rol in clasa.

Transferul Si generalizarea sunt incurajate Tn continuare Tn contexte din viata reald, cum ar fi utilizarea
transportului public, excursiile Scolare sau statul la coada la cantind, prin referire explicita la scenariul
VR (, Va amintiti cum stateam la coada in joc? Hai sa facem la fel i aici ?”). Familiile sunt, de
asemenea, informate despre progresul copilului, cu recomandari de a aplica reguli sociale
consecvente in spatiile publice de zi cu zi, cum ar fi magazinele, parcurile Si transportul public. Se
subliniaza faptul ca profesorul trebuie sa aiba acces la oglindirea ecranului; fara aceasta, nu poate
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vedea in timp real ce optiuni sociale alege elevul sau unde apar dificultati, ceea ce le limiteaza

capacitatea de a oferi sprijin prompt Si specific.

9. Incluziune, transfer Si impact educational

Scenariul 4.2 — Un comportament adecvat in societate promoveaza incluziunea, transferul in viata
reald si un impact educational semnificativ, concentrandu-se pe abilitati esentiale de adaptare sociala
necesare in mediile publice de zi cu zi. Scenariul preda comportamente functionale, cum ar fi mersul
in siguranta pe trotuare, respectarea trecerilor de pietoni Si a semafoarelor, aderarea la cozi,
asteptarea cu rabdare, oferirea de locuri prioritare in transportul public Si utilizarea saluturilor
politicoase in magazine. Prin practicarea acestor actiuni intr-un mediu VR structurat si ghidat,
cursantii pot intelege mai bine regulile sociale, 1Si pot dezvolta autoreglementarea Si pot castiga
increderea de a aplica un comportament adecvat in medii publice din viata reala.

Promoveaza incluziunea prin furnizarea unui mediu de invatare accesibil, cu un design vizual clar Si
simplu si feedback multisenzorial pentru a sprijini diferite nevoi de invatare. Aceastd metodologie de
invatare permite adaptarea la diverse tipuri de cursanti si sprijinirea participarii sociale prin invatare
ghidata si sprijin pentru consolidarea increderii Si a sentimentului de apartenenta al utilizatorilor.

n ceea ce priveste transferul in viata reald, VR permite aplicarea a ceea ce se invata despre normele
sociale in spatiile publice (mersul in siguranta pe trotuare, respectarea pietonilor sau mentinerea
curateniei Tn mediu) Si utilizarea transportului public (respectarea cozilor, imbarcarea in masini sau
oferirea locurilor prioritare). De asemenea, se preconizeaza repetarea pana la imbunatatire a
comportamentului Si a abilitatilor de interactiune sociala in situatii de zi cu zi, cum ar fi demonstrarea
respectului Si a consideratiei, gestionarea nerabdarii Si a frustrarii Si reactia adecvata la situatii
sociale comune. Tn cele din urma, jocul permite o generalizare in diferite contexte prin aplicarea
comportamentelor invatate in timpul excursiilor Scolare si al interactiunilor comunitare, consolidand
in acelasi timp regulile de acasa, cu obiectivul final de a construi incredere pentru participarea
independenta in societate.

Impactul educativ se bazeaza pe dezvoltarea abilitatilor de comportament social care permit
aplicarea acestora in spatiile publice, imbunatatind in acelasi timp autoreglementarea Si luarea
deciziilor prin gestionarea impulsurilor, exersarea rabdarii Si asumarea consecintelor actiunilor.
Rezultatul este consolidarea abilitatilor functionale de viatd bazate pe respectarea regulilor comune
si dezvoltarea abilitatilor de comunicare Si interactiune politicoasa, dar intr-un mod care promoveaza
autonomia elevului, deoarece incurajeazd comportamentul independent Si ii sporeste increderea in
modul de gestionare a acestui tip de situatii.

in concluzie, acest scenariu 4.2 - Comportament adecvat in societate - demonstreazd modul in care
mediile virtuale imersive pot sprijini eficient dezvoltarea abilitatilor sociale Si functionale de viata
pentru copiii Si adolescentii cu dizabilitati intelectuale usoare. Prin simularea unor situatii publice
familiare, cum ar fi mersul pe stradd, utilizarea transportului public Si interactiunea intr-o piata,
scenariul ofera un mediu sigur Si structurat in care cursantii pot practica comportamente adecvate
din punct de vedere social, fara presiunea consecintelor din lumea reala.

Printr-o structura clard, pas cu pas, un proces decizional ghidat si un feedback imediat, cursantii sunt
incurajati s observe situatii, s reflecteze asupra actiunilor posibile si sa aleaga raspunsuri
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respectuoase. Acest proces le consolideaza intelegerea normelor sociale, promoveaza empatia Si
autoreglementarea Si sustine dezvoltarea treptatd a autonomiei in mediile publice. Integrarea
designului accesibil, a indiciilor multisenzoriale si a monitorizarii din partea profesorilor asigura in
continuare ca experienta de invatare rdmane incluziva si adaptabild la diverse nevoi de invatare. Tn
cele din urma, scenariul contribuie la un impact educational semnificativ prin conectarea practicii
virtuale cu aplicatiile din viata reald. Prin consolidarea unor comportamente precum respectarea
cozilor, oferirea de ajutor celorlalti, comunicarea politicoasa Si demonstrarea rabdarii, experienta i
pregdteste pe cursanti sa participe cu mai multa incredere Si responsabilitate la viata comunitatii. Tn
acest fel, scenariul nu numai ca consolideaza competenta sociala, dar sustine si independenta pe
termen lung, incluziunea sociala si imbunatatirea calitatii vietii.
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Scenariul de invatare 4.3 — impartasirea hobby-urilor i intereselor

1. Introducere
Impartasirea hobby-urilor si intereselor
Domeniul de invatare 4 - Viata sociala
Nivel de dificultate: Avansat

Acest scenariu de Tnvatare iSi propune sa sprijine elevii in identificarea hobby-urilor personale,
exprimarea intereselor in mod corespunzator, manifestarea curiozitatii fata de interesele celorlalti Si
implicarea respectuoasa in activitati comune. Scenariul are loc in doua medii virtuale: un parc si o
sala de club de hobby-uri. Prin interactiunea ghidata cu avatare, elevii exerseaza initierea
conversatiilor, adresarea de intrebari despre hobby-uri, acceptarea diferentelor de preferinte si
negocierea activitatilor comune.

Hobby-urile si interesele personale reprezinta un punct de plecare important pentru construirea de
prietenii Si interactiunea sociald. Pentru elevii cu dizabilitati intelectuale uSoare, exprimarea
propriilor preferinte Si reactia adecvata la preferintele celorlalti poate fi o provocare. Acest scenariu
VR ofera un mediu sigur Si structurat in care elevii pot exersa ih mod repetat aceste comportamente
sociale si pot primi feedback imediat. Scenariul se aliniazd, de asemenea, cu obiectivele
curriculumului unBLOCked, care isi propune sa dezvolte participarea sociald, abilitatile de
comunicare Si independenta functionala prin invatare imersiva Si experientiala.

2. Profilul participantului

Acest scenariu se adreseaza copiilor Si adolescentilor timpurii cu varste cuprinse intre 8 si 15 ani cu
dizabilitati intelectuale usoare (DIM). Este potrivit in special pentru cursantii care iSi dezvolta abilitati
fundamentale de comunicare sociald, in special in situatii care implica impartasirea intereselor
personale, interactiunea cu colegii Si construirea de conexiuni sociale timpurii prin activitati comune.

Nivelul de autonomie necesar pentru realizarea acestui scenariu, consolidat Si dezvoltat progresiv pe
parcursul activitatii, corespunde copiilor cu autonomie emergenta fin situatii sociale si de zi cu zi.
Elevii ar trebui sa fie capabili sa inteleaga si s urmeze instructiuni simple, sa faca alegeri de baza si
sa participe la interactiuni scurte, ghidate. Cu toate acestea, este posibil s& necesite in continuare
sugestii pentru a initia conversatii, a rdspunde corespunzator Si a se angaja in schimburi de replici
politicoase, intotdeauna sub supravegherea Si sprijinul profesorului sau al adultului responsabil.

Este important sa se ia in considerare unele dintre dificultatile cu care se pot confrunta copiii Si
adolescentii cu tulburare de personalitate indusa de dificultati (DMI) in acest tip de scenariu, in
special Th ceea ce priveste exprimarea preferintelor si interactiunea cu ceilalti. Acestea pot include
dificultati in identificarea Si exprimarea intereselor personale, abilitati de conversatie limitate Si
dificultati in a pune intrebari in timpul interactiunii. Tn plus, elevii pot manifesta o tendinta de a
raspunde in moduri dispretuitoare sau excesiv de rigide, pot avea o flexibilitate limitata atunci cand li
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se cere sa incerce activitati pe care nu le-au ales si pot intampina dificultati in mentinerea unei

interactiuni cooperative Si reciproce cu colegii.

Pentru a sprijini accesibilitatea in cadrul acestui scenariu, sunt incorporate mai multe elemente.
Limbajul este pastrat simplu Si concis, hobby-urile sunt reprezentate prin pictograme vizuale clare, iar
optiunile sunt limitate la doua sau trei optiuni simultan pentru a reduce incarcarea cognitiva.
Avatarurile afiseaza raspunsuri emotionale clare, ajutand cursantii sa interpreteze indiciile sociale, in
timp ce avatarul ghid oferd suport structurat pentru a facilita intelegerea si luarea deciziilor in timpul
interactiunilor.

Aceasta abordare respectad principiile Designului Universal pentru Tnvé’;are (UDL) prin oferirea de
mijloace multiple de reprezentare, implicare Si exprimare, asigurandu-se ca elevii cu profiluri
cognitive Si comunicative diferite pot accesa Si beneficia de activitate.

3. Cadrul pedagogic Si metodologic

Acest scenariu se bazeaza pe principalele principii pedagogice ale proiectului unBLOCked Si combina
abordari de invatare experientiald, bazata pe joc si incluziva. Prin interactiunea directa intr-un mediu
social virtual realist, elevii invata prin actiune, observand consecintele si repetand comportamentele
cheie intr-un mod sigur Si structurat. Utilizarea unor obiective clare, a alegerilor ghidate, a
feedback-ului imediat Si a elementelor de recompensare sustine motivatia Si implicarea, ajutand in
acelasi timp cursantii sa inteleaga impactul social al actiunilor lor.

Scenariul este conceput conform principiilor educatiei incluzive, in special Designului Universal pentru
Tnvéatare, prin prezentarea informatiilor prin intermediul unor suporturi vizuale, auditive Si interactive.
Acest lucru face experienta accesibila elevilor cu diferite nevoi cognitive, comunicative Si sociale Si le
permite sd participe in ritmul propriu, cu o presiune sociald redusa. Invatarea sociald este, de
asemenea, esentiala pentru scenariu, deoarece elevii observa reactiile avatarelor si inteleg treptat
cum reactiile respectuoase, curioase sau dispretuitoare afecteaza interactiunea.

Realitatea virtuala este deosebit de potrivitd pentru aceasta competentd, deoarece permite elevilor
sa exerseze situatii sociale care pot fi dificile in viata reald, cum ar fi exprimarea intereselor personale,
reactionarea la preferintele celorlalti si participarea la activitati comune. Contextul familiar si
structura pas cu pas ajuta la concretizarea Si intelegerea asteptarilor sociale abstracte. Tn acest fel,
scenariul sustine Tnvatarea functionala prin dezvoltarea abilitatilor de comunicare Si participare care
sunt direct relevante pentru viata de zi cu zi, relatile cu colegii, activitatile de agrement i
functionarea sociala independenta.

4. Obiective de invatare
Obiectiv general: Acest scenariu iSi propune sa dezvolte capacitatea elevilor de a se angaja in
interactiuni sociale simple prin intermediul hobby-urilor Si intereselor. Se concentreaza pe a-i ajuta pe
cursanti sa-si exprime preferintele, sa arate interes fata de ceilalli Si sa participe cu respect la

activitati comune.

Obiective specifice:
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Recunoaste Si selecteaza un hobby personal folosind suport vizual

Exersati exprimarea preferintelor folosind structuri simple de propozitii
Exerseaza sa pui intrebari despre hobby-ul altei persoane

Exploreaza diferenta dintre raspunsurile respectuoase Si cele nepotrivite
Experimentati situatii in care interesele sunt comune sau diferite

Exersali strategii pentru a participa la o activitate (de exemplu, a intreba, a observa sau a
manifesta curiozitatea)

Experimenteaza respectarea randurilor intr-un context structurat Si sustinut
® Implica-te in schimburi sociale scurte si ghidate

Rezultate aSteptate ale invatarii: dupa finalizarea scenariului, studentii vor putea:

Exprima cel putin un hobby personal folosind o propozitie simpla si potrivita.

Pune o intrebare relevanta despre interesele altei persoane

Raspundeti la hobby-urile altora folosind un limbaj respectuos

Evitati sau corectati raspunsurile dispretuitoare atunci cand vi se solicita

Aratati curiozitate fata de activitati nefamiliare (de exemplu, intreband sau observand)
Alatura-te unei activitati comune folosind un limbaj social adecvat

Participati la respectarea randurilor in timpul unei activitati comune
5. Descrierea mediului
Scenariul are loc in doua medii virtuale: o scena intr-un parc Si o scena intr-un club.

Tn scena din parc, copilul se afla intr-un parc care are o zona de joaca si zone de relaxare. Intr-un colt
este avatarul unui copil care deseneaza pe jos cu cretd. intr-un alt colt este un copil care sare o minge
Si incearca miscari de fotbal, iar putin mai incolo este un copil care sta pe o banca i citeSte o revista
despre animale. Tn apropiere existd o mica tabla »Coltul Hobby-urilor”. Pe ea sunt pictograme simple
care reprezinta hobby-uri precum desenul, muzica, sportul, cartile si tehnologia.

in scena clubului, in a doua scend, copilul se afld intr-o sald de club din interiorul scolii sau a unei
cladiri municipale. Tn camera existd o ,Tabla de hobby-uri”. Pe aceastd tabla sunt asezate diverse
pictograme de hobby-uri, cum ar fi o carte, o paleta de vopsele, o notd muzicala, o minge, un
computer Si un simbol al naturii, sub forma de cartonase magnetice. Trei avatare de copii stau la o
masa. Fiecare dintre ei asteapta randul sdu sa vorbeasca pentru a vorbi despre propriul hobby.
Tntr-un colt al camerei exista mici ,Zone de incercare”. De exemplu, un mic instrument de ritm, cateva
coli de hartie de desen Si creioane Si un joc simplu de puzzle.

Designul vizual al ambelor medii este cald, primitor Si usor de urmarit. Culorile sunt stralucitoare, dar
nu coplesitoare, iar pictogramele hobby-urilor au un contrast ridicat Si sunt usor de distins. Expresiile
faciale ale avatarelor sunt clar vizibile si ajutd la comunicarea emotiilor precum entuziasmul,
curiozitatea sau ezitarea. Mediile sunt, de asemenea, concepute pentru a ramane simple din punct
de vedere vizual Si accesibile, cu distrageri limitate Si o organizare clara a spatiului.

Interactiunea este sustinuta prin indicii clare Si consecvente. Cand copilul se apropie de un avatar, un
inel slab de lumina apare in jurul personajului, iar obiectul pe care il tine in mana, cum ar fi o carte, o
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minge sau un creion, straluceSte scurt pentru a atrage atentia. Cand copilul indreapta controlerul

spre pictogramele hobby-urilor, este furnizat un feedback sonor sSi vibrational scurt. in momente
cheie, cum ar fi inceperea unei conversatii sau raspunsul la un alt personaj, in partea de jos a
ecranului apar panouri de optiuni cu doud sau trei propozitii scurte, facilitdnd participarea accesibila
Si ghidata.

6. Fluxul jocului
Tnceput
Avatarul ghidului apare pe ecran si explica sarcina:

Astézi vei incerca sa-1i recunoSti propriile hobby-uri, s& observi ce le place altor persoane Si
sa gasesti interese comune. Scopul nostru este sa invatam atét sa spunem ,,Ce imi place?”,
cdt si sa intrebam ,Ce iti place tie?”.

Pasul unu (scena din parc): ,Observarea Si exprimarea propriului hobby”

1. Tn timp ce copilul se plimb& prin parc, vede un avatar de copil desenand pe jos cu cretd. Avatarul
ghidului intreaba:

»~Ce iti place sé& faci? Ce iti place s& faci in timpul liber?”

2. Pe ecran se deschide un panou simplu de selectare a hobby-urilor. Apar pictograme precum
desen, jocul cu mingea, cititul cartilor Si jocurile pe calculator.

3. Copilul alege hobby-ul care i se pare cel mai apropiat. Pictograma aleasa se aprinde pentru scurt
timp si devine un marker ,,Hobby-ul tau”. Avatarul ghidului spune:

»Minunat, acum stii ce hobby ti-ai ales. Acum hai s& incercdm s& spunem asta altcuiva.”

4. Copilul se apropie de avatarul care deseneaza. in functie de hobby-ul ales de copil, pe ecran apar
doua sau trei variante de propozitii. Scopul este de a ajuta copilul sa isi exprime politicos propriul
interes, chiar daca acesta este diferit de interesul celuilalt copil. Exemplu de optiuni:

(1) ,,Imi place s& desenez. Ce desenezi?”
(2) ,,Imi place sé citesc, dar vreau s& Stiu ce desenezi.”
(3) ,,Nu-mi place deloc s& desenez.”

5. Daca copilul alege optiunile respectuoase (prima sau a doua propozitie), celalalt avatar zambeste
Si spune:

(1) ,,Si mie imi place s& desenez. Desenez un copac chiar acum.”
(2) ,Frumos. Imi place sd desenez, iar tie iti place sa citesc.”

Avatarul ghidului intareste acest comportament spunand:
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~Ai povestit despre propriul tdu hobby Si ai pus Si o intrebare.”

6. Daca copilul alege optiunea de respingere (3), fata avatarului se intuneca usor. Avatarul ghid
incetineSte scena si intreaba:

,Uneori, s-ar putea s@ nu ne placa ceva. Dar a minimaliza ceva ce ii place prietenului nostru il
poate supd@ra. Cum altfel ai putea s&-{i aréti propria pasiune intr-un mod politicos?”

Aceeasi situatie este apoi reluatd, iar copilul incearca din nou cu o expresie mai respectuoasa.
Pasul doi (scena din parc): ,Gasirea unui interes comun $i mentinerea conversatiei”.

1. Tn cealaltd parte a parcului sunt doi avatare de copii care se joacd cu o minge. Avatarul ghid fi
pune copilului urmatoarea intrebare:

LIt plac jocurile cu mingea sau ai si alte hobby-uri?”
2. Pe ecran apar trei optiuni:
(1) ,, Si mie imi place sé& fac sport.”
(2) ,,Nu-mi plac sporturile, imi ocup doar de propriul hobby.”

(3) ,Nu stiu nimic despre sport.”

3. Daca copilul selecteaza prima optiune (,, Si mie imi place s& fac sport.” ) personajul se apropie de
copiii care se joaca cu mingea. Urmatoarele propozitii apar pe ecran:

(1) ,, Si mie imi place s& joc mingea. Pot s& joc Si eu cu tine?”
(2) ,,D&-mi mingea, vreau sé joc.”

3.1 Cand copilul alege prima propozitie ,Si mie imi place s& ma joc cu mingea” (1), avatarele care
se joaca cu mingea spun:

,Sigur, putem juca impreund.”
incepe un joc de pase scurte.
Avatarul ghidului ofera apoi feedback:
LAl facut un pas frumos cétre prietenie folosindu-va interesul comun.”

3.2. Cand copilul alege a doua propozitie ,,Da-mi mingea” (2), avatarul ghid intrerupe scena Si
spune:

» Cdnd vrem s&@ ne aldturdm unui joc, este mai bine s& cerem politicos. O propozitie
impunétoare i-ar putea face pe ceilalti copii s& se simt& inconfortabil.”

Copilului i se oferd apoi o alta Sansa Si apare din nou optiunea mai potrivita:

Faspaym A @ VAKER 2o ho
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»>i mie imi place s& joc mingea. Pot s& joc Si eu cu tine?”

Daca copilul alege optiunea politicoasa, avatarele raspund pozitiv Si incepe jocul de pase scurte.

4. Daca copilul selecteaza a doua optiune ( ,Nu Stiu nimic despre sport, imi fac doar propriul
hobby.”), avatarul ghid intrerupe scena Si spune:

»Poate ca iti plac lucruri diferite, Si asta e in regula. Dar daca o spui aSa, s-ar putea sé& inchei
conversatia. Cum altfel ai putea ar&ta respect, chiar dacd sportul nu este hobby-ul téu
preferat?”

Apoi apar noi optiuni de reparare:
(1) ,Sporturile nu sunt preferatele mele, dar tu ce practici?”
(2) ,imi plac si alte hobby-uri, dar a$ vrea s& ma uit.”

Dacd copilul alege una dintre aceste alternative respectuoase, avatarele raspund pozitiv Si
conversatia continua.

5. Daca copilul selecteaza a treia optiune (,Nu Stiu nimic despre sport”), avatarul ghid il incurajeaza
sa puna o intrebare curioasa. Apar noi optiuni de propozitii:

(1) ,Ce cénti, poti s&-mi spui?”
(2) ,,Nu ma joc, doar ma uit.”

5.1 Daca copilul alege propozitia ,Ce joci, poti s&-mi spui?” (1), avatarele explica jocul in cuvinte
simple. De exemplu:

,Cand facem trei pase, tragem.”

Copilului i se da un rol mic. Tn acest fel, este intdrit comportamentul de a aborda cu
curiozitate un hobby pe care nu il cunoaste.

5.2 Daca copilul alege propozitia ,Nu ma joc, doar ma uit”, avatarele continua jocul, dar
interactiunea ramane limitata. Avatarul ghid ofera feedback bland:
»E in regulé sé& te uiti, mai ales cdnd e ceva nou. Dar s& pui o intrebare te poate ajuta s& invefi
mai multe Si sa te alaturi interactiunii.”

Pasul trei (scena din club) , Acceptarea diferitelor hobby-uri si discutarea fara a compara”

Scena se muta in camera clubului. n fata Tabelei de Hobby-uri se afla trei avatare de copii Si avatarul
ghid. Fiecare copil este pe cale sa iSi puna cartea cu hobby-ul pe tabla.

1. Avatarul ghidului spune:

»Acum, fiecare va nota pe tabla un hobby Si il va descrie intr-o propozitie scurta. Sarcina
noastra este s& fim respectuosi atunci cand ascultam Si vorbim, féra a face comparatii.”
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2. Primul avatar, de exemplu, pune cartea cu cartea pe tabla si spune:
,Imi place sa citesc carti.”
Pe ecran apar doua optiuni pentru reactiile copilului:

(1) ,A citi carfi e plictisitor, a te juca e mai bine.”
(2) ,Ce fel de carti iti plac?”

3. Daca copilul alege prima optiune (,A citi carti e plictisitor, a te juca e mai bine.”), avatarul ghid
opreste scena Si intreaba:

»~Crezi c& aceasta propozitie i-ar face pe plac prietenului tdu? Ar putea face ca hobby-ul lui s&
pard marunt?”

Acelasi moment este apoi incercat din nou cu optiunea de propozitie mai respectuoasa.

4. Daca copilul alege a doua optiune (,Ce fel de carti iti plac?”), avatarul descrie tipul de carti care fi
plac. Avatarul ghid explica:
,Ai reugit sa@ pui o intrebare fara sa minimalizezi hobby-ul prietenului tau.”

5. Apoi este randul copilului. Pe ecran se deschide un mic panou cu hobby-urile pe care copilul le-a
ales anterior. Copilul selecteaza o carte cu hobby-uri Si o pune pe Tabla de Hobby-uri.
6. Avatarul ghid ii cere copilului sa aleaga o propozitie scurta.
,Imi place sa fac..., pentru c&...”
Copilul alege o propozitie de genul:
,Imi place s& desenez, pentru cd mé face s& ma simt bine.”
sau
,Imi place sé citesc pentru c& imi plac povestile.”
n acest fel, ei exerseaza exprimarea atat a hobby-ului lor, cat Si a ratiunii.
Pasul patru (scena clubului): , Alegerea unei activitati comune Si incercarea pe rand a acesteia”.

1. Se deschide scena ,Zone de incercare” din sala de club. Existd un mic colt cu instrumente ritmice,
un colt de desen si un colt cu puzzle-uri. In fiecare colt pot face maximum doud persoane o
activitate Tn acelasi timp.

2. Avatarul ghidului explica sarcina:

Faspaym A @ VAKER 2o ho
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,Acum vom Incerca pe rdnd diferite hobby-uri. Sarcina noastrd este atdt s& facem ceea ce ne

place, ct si sa fim deschisi sa incercam ceea ce ii place prietenului nostru.”
3. Pe ecran apar trei propozitii de preferinta.
(1) ,Vreau sa merg doar la coltul care imi place.”
(2) ,Hai s& mergem mai intai la coltul care imi place mie, apoi la cel care ti place tie.”

(3) ,Nu vreau sa incerc niciuna dintre ele.”

4. Daca copilul alege sa meargd doar in coltul dorit (1), fata celuilalt avatar arata dezamagire.
Avatarul ghid intreaba:

,In aceastd situatie, crezi ca doar tu ai fi fericit? Cum s-ar simfi prietenul tau?”
Apoi, copilului i se ofera Sansa de a face o noua alegere.

5. Daca copilul selecteaza (2) ,Hai s&@ mergem mai intdi in coltul care imi place, apoi in cel care iti
place tie”, avatarul ghid intareste aceastd propozitie ca exemplu de ,,a incerca pe rand”. Impreuna

cu avatarul de langa ei, ei merg mai intai in coltul ales de copil, apoi in coltul ales de prieten.

Tn coltul ritmic, ei incearcd un ritm simplu pentru scurt timp. Pe ecran apare o bard de timp
scurta care arata durata activitatii. Cand timpul se termina, avatarul ghidului le aminteste randul
spunand:

~Acum hai sé& incercdm coltul pe care I-a ales prietenul tau.”

6. Daca copilul alege (3) ,Nu vreau sa incerc niciuna dintre ele”, avatarul ghidului raspunde in semn
de sustinere:
»Uneori, a incerca ceva nou poate pérea dificil. Ti-ar plécea s& incepi cu activitatea pe care o
cunosti cel mai bine Si apoi sé urmaresti activitatea prietenului tu inainte sa o incerci?”

Apar noi optiuni de asistenta:

(1) , Haisé incepem cu al meu, apoi pot sa-1 urmdresc pe al tau.”
(2) ,Pot s ma uit mai intdi Si apoi s& incerc?”

Daca copilul alege una dintre acestea, scenariul continua intr-un mod sustinut Si gradual. Acest
lucru consolideaza flexibilitatea fara a forta participarea imediata.

7. Lasfarsitul activitatii partajate, avatarul ghidului spune:
»AiTncercat ceva ce fi-a plécut Si ai facut loc i pentru alegerea prietenului tdu. Aceasta este o
abilitate importanta in prietenie.”

Pasul cinci (scena parcului): , Sfarsit”
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1. Cand toate activitatile sunt finalizate, copilul se intoarce in parc. O versiune mai mica a placii de
hobby apare in parc.

2. Avatarul ghidului rezuma abilitatile dobandite pe parcursul scenariului:

»Ai observat hobby-urile care ti-au fost apropiate Si le-ai exprimat verbal. Ti-ai arétat interes
pentru hobby-urile altor persoane pundnd intrebdri. In loc sd minimalizezi un hobby care nu-ti
place sau pe care nu-I cunosti, ai incercat sa-1 abordezi cu curiozitate. Ai ales sa incerci pe rdnd
atdt activitatea care ifi place, cdt Si pe cea pe care o place prietenului tau.”

3. Pe ecran se deschide ,Insigna de Erou al impartasirii Hobby-urilor i Intereselor” si scenariul se
incheie.

7. Mecanica

Scenariul se bazeaza pe interactiuni simple Si accesibile care permit copilului sa interactioneze activ
cu mediul Si cu situatiile sociale prezentate. Hobby-urile sunt introduse prin intermediul unui mic
panou interactiv cu pictograme vizuale clare. Cand copilul misca controlerul peste o pictograma,
aceasta este evidentiatd, iar prin apasarea butonului, hobby-ul selectat este plasat in zona ,,Hobby-ul
meu” a copilului, facand alegerea acestuia vizibila pe parcursul experientei.

Interactiunea se realizeaza in principal prin alegeri ghidate ale dialogului. Tn momente cheie, cum ar fi
introducerea unui hobby, adresarea unei intrebari sau raspunsul catre altii, pe ecran apar doua sau
trei optiuni de propozitii scurte. Odata selectata, propozitia este rostita de avatarul copilului,
permitandu-i acestuia sa experimenteze efectul social al raspunsului sau.

Scenariul ofera feedback emotional Si social imediat. Reactiile nepotrivite sau dispretuitoare duc la
semne vizibile de disconfort la avatare, in timp ce raspunsurile respectuoase Si curioase sunt intarite
prin reactii pozitive, cum ar fi avatare zambitoare, mici schimbari in mediu Si sunete scurte de
incurajare.

Tn faza de activitate comund, o simpl&d bara de timp ajutd la intelegerea duratei Si a numarului de
randuri. Cand timpul se termina, sistemul fi reaminteste copilului c& acum este randul celeilalte
persoane, intarind comportamentul cooperativ.

Experienta urmeaza o progresie structurata: mai intai in parc, unde copilul iSi identifica si exprima
propriul hobby si exploreaza interese comune; apoi in sala de club, unde exerseazd comunicarea
respectuoasa folosind Tabla de Hobby-uri si, in final, in Zonele de incercare, unde se implica in
activitati comune si isi iau randul.

Un sistem de recompense consolideaza motivatia Si invatarea pe parcursul scenariului. Fiecare pas
social reusit este marcat cu o stea pe Tabla de Hobby-uri, oferind un progres vizibil. La final, copilul
primeste ,Insigna de Erou al Tmpartasirii Hobby-urilor si Intereselor”, intdrind importanta
impartasirii intereselor i a interactiunii respectuoase cu ceilalti.

8. Rolul profesorului si evaluarea invatarii
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Rolul profesorului pe tot parcursul procesului de nvatare prin VR este de a monitoriza, observa,

sprijini si facilita transferul abilitatilor in viata reald. in timpul activitatii, profesorul urmareste
interactiunea elevului in timp real prin oglindirea ecranului pe un proiector sau un ecran mare. Acest
lucru le permite sa urmareasca hobby-urile selectate de elev, modul in care iSi exprima preferintele
si modul in care reactioneaza la interesele celorlalti.

Se acorda o atentie deosebitd daca elevul reactioneaza cu curiozitate sau foloseste un limbaj
dispretuitor, precum Si modului in care se comporta in timpul activitatilor comune, in special daca isi
prioritizeaza doar propriile alegeri sau daca este capabil sa se implice in relatii pe rand.

Dupd scenariu, profesorul poate consolida invatarea printr-o scurta activitate in clasa, cum ar fi un
»Cerc de hobby-uri”, in care elevii impartasesc pe scurt un hobby si explica de ce le place. Pentru
elevii care sunt mai retrasi din punct de vedere social, profesorul poate oferi sprijin suplimentar prin
intrebari ghidate, de exemplu: ,Ce vé& place sé& faceti acasé cdnd timpul trece repede?”

Pentru a sprijini transferul Si generalizarea, profesorul se poate referi la expresiile Si modelele de
interactiune exersate in scenariul VR in situatii din viata reald, cum ar fi munca in grup, activitatile de
club sau timpul liber. Tn colaborare cu familiile, acestia pot incuraja, de asemenea, rutine simple
acasa, cum ar fi discutiile despre hobby-uri, identificarea intereselor comune si planificarea
activitatilor impreuna.

Din punct de vedere tehnic, este esential ca profesorul sa aiba acces la functia de oglindire a
ecranului. Fara aceasta, nu poate observa alegerile, utilizarea limbajului sau reactiile elevului in timp
real, ceea ce i limiteaza capacitatea de a oferi sprijin Si monitorizare adecvate.

9. Incluziune, transfer si impact educational

Scenariul 4.3 — impdrtésirea hobby-urilor i intereselor promoveaza incluziunea prin asigurarea unui
mediu sigur, structurat si accesibil, Th care elevii cu diverse nevoi cognitive Si de comunicare pot
exersa interactiunea sociala in ritmul propriu. Utilizarea alegerilor ghidate, a sprijinului vizual Si a
feedback-ului imediat reduce presiunea sociala Si permite cursantilor s& se implice fara teama de
judecati negative, sustinand increderea si participarea.

Scenariul este conceput pentru a facilita transferul in situatii din viata reald. Prin utilizarea unor
contexte familiare, cum ar fi parcuri Si cluburi, elevii pot recunoaste mai usor situatii sociale similare
in viata de zi cu zi Si pot aplica aceleaSi expresii simple Si strategii de interactiune exersate in VR.
Profesorii si familiile pot consolida acest transfer fincurajand utilizarea acestor expresii Si
comportamente Tn timpul activitatilor din clasa, al activitatilor de grup si al interactiunilor sociale de
zi cu zi.

Tn ceea ce priveste impactul educational, scenariul sustine dezvoltarea abilitdtilor esentiale de
comunicare sociald, inclusiv exprimarea preferintelor personale, intrebarea despre interesele
celorlalti, raspunsul respectuos si implicarea in activitati comune. Natura structurata Si repetabila a
experientei ajuta la consolidarea acestor abilitati in timp, contribuind la o0 mai mare independenta, o
participare sociala imbunatatita si relatii mai puternice intre colegi.
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Scenariul de invatare 4.4 - Participarea la evenimente publice

1. Introducere
Participarea la evenimente publice
Domeniul de invatare 4 - Viata sociala
Nivel de dificultate: Avansat

Acest scenariu de invatare iSi propune sa-i sprijine pe elevi sa inteleagd cum sa se comporte
corespunzator in contexte publice si de grup, cum ar fi festivaluri, evenimente Scolare sau activitati
comunitare. Prin interactiune ghidata intr-un parc virtual Si o sala de evenimente, elevii exerseaza
recunoasterea unui eveniment, cdutarea de informatii, respectarea procedurilor de intrare,
ascultarea si adresarea de fintrebari In mod corespunzator, aSteptarea la cozi, respectarea
instructiunilor Si incheierea interactiunilor politicos.

Participarea la evenimente publice este un aspect important al incluziunii sociale Si al implicarii in
comunitate. Cu toate acestea, pentru elevii cu dizabilitati intelectuale usoare, situatiile care implica
multimi, zgomot, asteptare si reguli sociale implicite pot fi dificile. Acest scenariu ofera un mediu VR
sigur, structurat Si repetabil, unde aceste situatii sunt impartite in etape clare Si usor de gestionat.
Prin practicarea acestor comportamente cu feedback imediat, elevii isi pot dezvolta increderea, isi
pot imbunatati autoreglementarea Si isi pot dezvolta abilitati direct transferabile in contexte din viata
reald. Scenariul se aliniaza cu obiectivele curriculumului unBLOCked, sprijinind participarea sociala,
comunicarea Si independenta functionala prin invatare imersiva.

2. Profilul participantului

Acest scenariu se adreseaza copiilor Si adolescentilor timpurii cu varste cuprinse intre 8 si 15 ani cu
dizabilitati intelectuale usoare (DIM). Este potrivit in special pentru cursantii care iSi dezvolta abilitati
fundamentale de comunicare sociald si participare, in special in situatii care implicd evenimente
publice, grupuri Si activitati comune.

Nivelul de autonomie necesar pentru realizarea acestui scenariu, consolidat Si dezvoltat progresiv pe
parcursul activitatii, corespunde copiilor cu autonomie emergenta in mediile sociale Si cotidiene.
Elevii ar trebui sa fie capabili sa inteleaga si s urmeze instructiuni simple, sa faca alegeri de baza si
sa participe la interactiuni ghidate. Cu toate acestea, este posibil sa necesite in continuare sugestii Si
sprijin pentru a initia un comportament adecvat, a-Si regla actiunile in cadrul grupurilor Si a raspunde
politicos celorlalti, sub supravegherea unui profesor sau a unui adult responsabil.

Este important sa luam in considerare unele dintre provocarile comune cu care se pot confrunta
copiii i adolescentii cu tulburare de dificultati mentale induse (DMI) in acest tip de situatie. Acestea
pot include dificultati in intelegerea regulilor sociale implicite, gestionarea comportamentului in
medii aglomerate sau zgomotoase, asteptarea randului Si mentinerea atentiei in timpul activitatilor
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de grup. De asemenea, elevii pot intampina dificultati in a pune intrebari in mod corespunzator, in a

urma instructiunile si in a-Si ajusta comportamentul in functie de reactiile celorlalti.

Pentru a raspunde acestor nevoi, scenariul incorporeaza caracteristici de design accesibile, cum ar fi
limbaj simplu Si clar, suporturi vizuale Si simboluri, optiuni de raspuns limitate Si indrumare
structurata prin intermediul avatarului ghidului. Aceste elemente ajuta la reducerea incarcarii
cognitive, sustin intelegerea asteptarilor sociale si faciliteaza participarea activa. Designul respectd
principiile Designului Universal pentru Tnvé’gare (UDL), asigurandu-se ca elevii cu diferite profiluri
cognitive si de comunicare se pot implica eficient Tn activitate.

3. Cadrul pedagogic Si metodologic

Acest scenariu se bazeaza pe principiile pedagogice ale proiectului unBLOCKed, combinand abordari
de invatare experientiald, bazata pe joc Si incluziva. Prin interactiunea intr-un mediu virtual realist,
elevii fnvata prin actiune, observand consecintele Si repetand comportamentele cheie intr-un mod
structurat Si ghidat. Sarcinile clare, optiunile limitate si feedback-ul imediat sustin atat intelegerea, cat
si implicarea.

Designul respectd principiile educatiei incluzive, in special Designul Universal pentru invatare (UDL),
prin furnizarea de indicii vizuale, limbaj simplu Si suporturi interactive. Acest lucru asigura
accesibilitatea pentru cursantii cu nevoi cognitive si de comunicare diferite Si permite participarea
intr-un ritm individual. Elemente precum simboluri clare, pasi structurati Si optiunea unui ,colt
linistit” sprijina intelegerea Si autoreglementarea.

Realitatea virtuald este deosebit de potrivitd pentru acest scenariu, deoarece participarea la
evenimente publice poate fi complexa si copleSitoare. Situatiile care implicd multimi, zgomot,
asteptare Si reguli sociale implicite sunt mai usor de gestionat printr-un mediu sigur, controlat Si pas
cu pas, unde elevii pot exersa comportamente fara presiunea lumii reale.

Scenariul sustine, de asemenea, invatarea sociald, deoarece elevii observa reactiile avatarelor Si
inteleg impactul comportamentului lor. Tn ceea ce priveste invatarea functionald si viata
independentd, se concentreaza pe abilitati direct transferabile in contexte cotidiene, cum ar fi
evenimentele Scolare sau activitatile comunitare, ajutand elevii sa-si dezvolte increderea, sa-Si
imbunatateasca autoreglementarea si sa participe mai independent.

4. Obiective de invatare

Obiectiv general: Acest scenariu 1Si propune sa dezvolte capacitatea elevilor de a participa in mod
corespunzator Si in sigurantd la evenimente publice prin intelegerea regulilor sociale, reglarea
comportamentului lor Si interactiunea cu ceilalti intr-un mod respectuos Si structurat.

Obiective specifice

e Recunoasteti cand are loc un eveniment public Si demonstrati constientizarea situatiei
e Exersati cautarea de informatii inainte de a participa la o activitate
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e intelegerea si practicarea comportamentelor adecvate la intrare, cum ar fi inregistrarea sau

solicitarea permisiunii

Exersati un comportament adecvat in timpul unui eveniment

Exploreaza cum si cand sa pui intrebari folosind strategii adecvate din punct de vedere social
Exersati aSteptarea la coada si respectarea randurilor

Urmati instructiuni simple in timpul unei activitati structurate

Exploreaza strategii de autoreglare in medii stimulative

Exersati comportamente adecvate de incheiere, cum ar fi multumirea Si ramas bunul.
Rezultate asSteptate ale invatarii
Dupa finalizarea scenariului, elevii vor putea:

Identificati un eveniment public $i cAutati informatii relevante Tnainte de a participa
Abordati punctele de intrare folosind un limbaj sau un comportament adecvat
Demonstreaza un comportament adecvat in timpul unui eveniment

Pune o intrebare intr-un mod social adecvat

Sa-si astepte randul la coada fara a-i intrerupe pe ceilalti

Urmati instructiuni simple Tn timpul unui atelier sau al unei activitati

Sa fie constienti de comportamentul lor intr-un mediu comun

Foloseste expresii sociale adecvate pentru a incheia o interactiune

5. Descrierea mediului

Scenariul are loc in dou@ medii virtuale: un parc in timpul unui eveniment in aer liber i o sala de
evenimente interioard. in scena din parc, copilul se afld intr-un parc unde are loc un eveniment in aer
liber. Tntr-o parte a parcului existd o scend mica si randuri de banci in fata ei. Ldnga scena exista un
afis simplu pe care scrie ,Festivalul Copiilor”, iar pe jos sunt linii care indica zona publicului. ntr-un
colt este un stand de pictura pe fata, in altul un atelier de desen si in altul o mica zona de testare a
muzicii. Existd mai multi avatare de copii i adulli care se plimba prin zona.

in scena clubului/salii de evenimente din interior, copilul se afla intr-o sald mica de evenimente din
interiorul scolii sau al unei cladiri municipale. n fata exista o zona de prezentare, in spate sunt
randuri de scaune, iar la intrare este o0 masutd marcata ,Biroul de inregistrare”. Pe pereti sunt scrise
mesaje scurte, de exemplu ,Ascultam in timpul evenimentului”, ,Ridicdm mana pentru intrebari”,
,Va multumim si ne luam ramas bun la final”.

Designul vizual al ambelor medii echilibreaza realismul cu claritatea. Desi spatiile sunt populate Si
active, acestea sunt organizate intr-un mod care ramane usor de inteles. Zonele cheie, cum ar fi
scena, spatiul pentru public, standurile pentru ateliere si biroul de inregistrare, sunt diferentiate
folosind indicii colorate. Semnalele sociale importante, inclusiv simbolurile de ridicare a mainii,
semnele de liniste, cozile de asteptare si sagetile directionale, sunt prezentate in contrast ridicat
pentru a se asigura ca sunt usor de recunoscut. Aspectul general evita supraincarcarea vizuala
inutila, mentinand in acelasi timp o atmosfera realista.
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Interactiunea este sustinuta prin indicii vizuale Si senzoriale clare. Cand copilul se concentreaza
asupra unui semn sau simbol, acesta straluceste subtil pentru a atrage atentia. Apropierea punctelor
cheie de interactiune, cum ar fi biroul de inregistrare, scena sau zonele de atelier, declanseaza
feedback luminos, sonor si vibrational prin intermediul controlerului. in momentele de luare a
deciziilor, in partea de jos a ecranului apar panouri simple cu optiuni, cu doua sau trei propozitii
scurte, care ghideaza raspunsurile copilului Si sprijina participarea accesibila.

6. Fluxul jocului

Inceput
Avatarul ghidului apare pe ecran si explica sarcina:

»Astazi veli exersa cum sa va comportati la un festival in parc Si la un eveniment intr-o sala. Scopul
nostru este s& véa simtiti in siguranta in locuri aglomerate Si sa participati la eveniment cu respect.”

Pasul unu ,,Observarea evenimentului din parc Si obtinerea de informatii”.

1. Tn timp ce copilul se plimba prin parc, vede o micad multime adunata in fata scenei. In fata
scenei este un afis pe care scrie: ,In curand va incepe un concert pentru copii”.

2. Avatarul ghidului intreaba:
,Existd un eveniment in parc chiar acum. Ce ai vrea sa faci?”
3. Pe ecran apar doua optiuni:

(A) Ignora-I si mergi in alta directie.
(B) Accesati panoul de informatii sau avatarul personalului pentru a obtine informatii.

4. Daca copilul alege a doua optiune ( B ), acesta se apropie de panoul informativ sau de un
membru al personalului. Avatarul personalului ofera o scurta explicatie:

,In curdnd va fi un scurt concert aici. Dacd doriti, puteti urmdri sau puteti participa la
mesele atelierului.”

Avatarul ghidului intareste acest pas spunand:

»La evenimentele publice este important s& obfinem mai intdi informatii pentru a
intelege ce se intdmpla.”

5. Daca copilul alege prima optiune ( A ), scena se intuneca pentru scurt timp, iar avatarul ghid

spune:

,Cand esti curios sau ai indoieli, obtinerea de informatii te poate ajuta”
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Apoi, aceeasi situatie este prezentata din nou, iar copilul este indrumat sa obtina informatii.

Pasul doi (tranzitia citre scena clubului): ,inregistrarea Si comportamentul la intrarea in eveniment”

1. Scena se muta in club/sala de evenimente. La usa existd un mic ,Ghiseu de inregistrare”, cu
o lista simpla pentru scris numele Si mici ecusoane pe masa.

2. Avatarul ghidului explica sarcina:

»~La unele evenimente ne inregistrdm inainte de a intra. Asta ca s& Stim cine participa
Si sd fim in siguranta.”

3. Copilul se apropie de biroul de inregistrare. Pe ecran apar doud optiuni:

(A) Ignora biroul Si intra direct induntru.
(B) Mergeti la biroul de inregistrare Si cereti politicos informatii.

4. Daca copilul alege prima optiune (A), o bariera invizibila apare la intrarea in scend. Avatarul
ghid spune:

,Trebuie sa trecem mai intdi pe la biroul de inregistrare, acest lucru este important atdt
pentru sigurantd, cdt Si pentru ordine.” Si 7l indruma@ pe copil spre biroul de inregistrare.

5. Daca copilul alege a doua optiune (B), personajul alege una dintre aceste propozitii:

(1) ,Buna ziua, a$ dori sa particip la eveniment.”
(2) ,,Buna ziua, pot sa intru?”

Apoi, avatarul personalului face o animatie simpla indicand faptul ca solicitd numele copilului
de pe lista sifi da copilului o mica insigna de participare. Acesta spune:

»Bun venit, evenimentul va incepe in curdnd. Daca doriti, puteti gasi un loc in primele
rénduri.”

Pasul trei ,Comportament adecvat in timpul viziondrii evenimentului”.

1. Copilul std pe un scaun in hol. in fatd se afld o mica scend, iar pe scend un avatar de
prezentator se pregateste sa vorbeasca.

2. Avatarul ghidului arata pe scurt trei reguli de baza de urmat in timpul evenimentului. Pe
ecran apar simboluri:

= Ascultain linigte.
— Ridicati mdna pentru intrebari.
— Nu facetli zgomote puternice cu telefonul sau jucariile.
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3. Prezentatorul incepe s& vorbeascd. In acest timp, in partea de jos a ecranului apar doud

optiuni de reactie:

(3) Vorbeste continuu cu avatarul de langa tine Si misca-te tot timpul.
(4) Coboara vocea Si ascultd, ridicd mana daca ai o intrebare.

4. Daca copilul alege sa vorbeasca sau sa se miste constant in timpul evenimentului (optiunea
A), avatarele din jur par inconfortabile. Avatarul ghid incetineste scena Si intreaba:

,Crezi c@ persoana de pe scend se simte confortabil acum? Oamenii care vor s& asculte s-ar
putea s& intdmpine dificultati cénd te aud.”

Apoi, copilul incearca aceeasi scena inca o data, urmand regulile.

5. Daca copilul alege a doua optiune ( B ), personajul si ajusteazd postura de Sedere. Cand
prezentatorul intreaba: ,Are cineva o intrebare?”, pe ecran apar din nou doua optiuni:
(1) ,Ridica mana.”
(2) ,Intrerupe-ma si vorbeste tare.”

6. Daca copilul alege optiunea ridicarii mainii (1), prezentatorul arata spre el si, cand i vine
randul sa vorbeasca, alege o propozitie simpla:

1. ,Catva dura evenimentul”
2. \Va fiun atelier dupa aceea?”

Prezentatorul rdspunde pe scurt la intrebare Si spune: V& mulfumesc pentru intrebare.” n
functie de raspuns, prezentatorul va spune:

3. ,Evenimentul va dura o org@”
4. ,Da, va fi un atelier imediat dupa aceea”

7. Daca copilul alege optiunea Intrerupeti si vorbiti tare (2), prezentatorul face o pauza si pare
usor stanjenit. Celelalte avatare iSi intorc capetele. Avatarul ghid intervine:

»Cdnd vorbim fara sa asteptam, este posibil sé-i intrerupem pe ceilalfi. Ce ai putea face in
schimb?”

Apoi incercati din nou cu : ,Ridicati médna”

8. n hol existd un mic ,Colt linistit” pentru copiii sensibili la zgomot. Avatarul ghidului ofera o
scurta explicatie:

»~Dacéa sunetele te obosesc foarte tare, poli s&-i ceri permisiunea profesorului Si sa iei o scurta
pauzd intr-un colt linigtit.”
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Tn acest fel, se creeazd un echilibru intre participare Si respectul pentru nevoile senzoriale.

Pasul 4 (revenire la scena din parc) ,Alaturarea la un stand de atelier, statul la coada Si ascultarea

instructiunilor”

Scena revine la zona de evenimente din parc. Copilul alege unul dintre standurile mici, cum ar fi unul
cu picturd pe fatd sau atelier de desen. Tn fata standului sunt cozi Si doi avatare de copii care
asteapta.

1. Avatarul ghidului explica sarcina:

,Acum vom participa la un mic atelier. Sarcina noastra este séa stam la coadd, sa ascultdm
instructiunile i s&@ invatam s& impartim timpul scurt.”

2. Cand copilul se apropie de stand, apar doua optiuni:

(A) Mergi in fata oamenilor de la coada.
(B) Du-te in spatele cozii Si aSteapta.

3. Daca copilul alege sa treaca prin fata cozii sau sa nu asculte instructiunile (optiunea A),
avatarele din jurul sau par surprinse Si confuze. Avatarul ghid spune:

»La activitati de genul acesta, aSteptam rdndul. Cum ai putea sa te alaturi corect cozii?”
Copilul este apoi indrumat s aleaga din nou Si sa se mute in spatele cozii.

4. Daca copilul alege sa meargad in spatele cozii (optiunea B), linia de pe podea se aprinde.
Avatarul liderului atelierului spune:

,Fiecare persoana va face activitatea timp de cinci minute pe rénd.”
Apare o bara de timp simpla, care arata timpul de asteptare.

5. Cand vine randul copilului, liderul da instructiuni scurte. De exemplu, la standul de desen, ar
putea spune:

»Acum poti desena lucrul tdu preferat din parc.” Pe ecran apar doua optiuni de reactie:

(1) ,Ascultéa siintreabé dacé ai o intrebare.”
(2) ,Fa-o laintdmplare féra s& asculti instructiunile.”

Daca copilul alege sa asculte (1), acesta face o scurta activitate conform instructiunilor. Cand
timpul expira, avatarul liderului spune:

»Multumesc ca ti-ai cedat locul urmatorului prieten.”
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Daca copilul alege sa faca acest lucru la intamplare fara sa auda instructiunile (2), rezultatul
este neclar sau incorect. Liderul atelierului spune cu blandete:

»Permite-mi s&-{i explic din nou, ca sé& potiincerca.”

Avatarul ghidului:

»Ascultarea instructiunilor te ajuta sé infelegi ce trebuie s& faci.”
Apoi incercati din nou.

Pasul 5 ,Luarea la revedere Si oferirea de feedback dupa eveniment”

1. La sfarsitul scenariului, copilul a urmarit evenimentul scenic din parc Si a incercat cel putin un
stand de atelier.

2. Avatarul ghid il duce pe copil la panoul de informatii sau la avatarul personalului. Pe ecran
apar doua optiuni de propozitie:

(A) ,Multumesc pentru eveniment, m-am distrat de minune.”
(B) ,Pleaca fara sa spui nimic.”

3. Daca copilul alege propozitia de multumire (A), avatarul personalului zambeste Si spune:
V& mulfumim ca afi venit, sperdm sé& va vedem Si la alte evenimente.”
4. Apoi, avatarul ghidului rezuma ziua:

,Ai infeles evenimentul obfindnd informatii. Te-ai dus la biroul de inregistrare, ti-ai aSteptat
réndul si te-ai prezentat. In timpul evenimentului ai ascultat Si ai ridicat ména pentru a pune
intrebdri atunci cdnd a fost nevoie. La atelier te-ai alaturat cozii Si ai impartasit scurtul timp
al activitatii. La sférsitul evenimentului ai ales s& multumesti si sa-ti iei ramas bun.”

5. Pe ecran se deschide ,Insigna de Erou pentru Participarea la Evenimente Publice” Si scenariul
se incheie.

7. Mecanica

Scenariul se bazeaza pe interactiuni VR simple Si accesibile care ghideaza copilul prin diferite etape
de participare la un eveniment public. Interactiunea este condusa in principal prin explorare Si alegeri
ghidate in cadrul mediului. Cand copilul se apropie de elemente cheie, cum ar fi panourile informative
sau biroul de inregistrare, apar mesaje scurte Si clare, iar animatii simple - cum ar fi primirea unei
insigne de participare - ajuta la consolidarea intelegerii situatiei.

Comunicarea este sustinutd prin dialoguri bazate pe alegere. In momente cheie, inclusiv salutul,
adresarea de intrebari, participarea la activitati sau despartirea, pe ecran apar doua sau trei optiuni
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de propozitii scurte. Odata selectatd, propozitia este rostitd de avatarul copilului, permitandu-i

elevului sa experimenteze modul in care alegerea sa se traduce in comportament social.

Scenariul ofera suport vizual Si senzorial continuu prin indicii clare. Simboluri precum ,liniste”,
pictograme de ridicare a mainii, cozi de asteptare si semne directionale sunt prezentate intr-un mod
foarte vizibil. Atunci cand este necesar, avatarul ghidului indreapta atentia catre aceste elemente Si
ofera sugestii pentru a facilita intelegerea. Interactiunea este sustinuta in continuare prin feedback
sonor luminos si vibratii la apropierea de zone cheie.

Gestionarea timpului Si respectarea randurilor sunt consolidate prin utilizarea unor bare de timp
simple, care indica timpul de asteptare la cozi Si durata activitatilor. Acest lucru il ajuta pe copil sa
inteleaga ca timpul este limitat Si impartit cu ceilalti.

Experienta urmeaza o progresie structurata, pas cu pas. incepe in parc, unde copilul observa
evenimentul Si nvata sa caute informatii. Apoi se muta in sala de evenimente, unde se exerseaza
inregistrarea Si comportamentul adecvat in timpul evenimentului. Ulterior, copilul se intoarce in parc
pentru a participa la un atelier Si a exersa statul la coada Si respectarea instructiunilor. n cele din
urma, scenariul se incheie cu comportamente de incheiere adecvate, cum ar fi multumirea Si ramas
bun.

Pe parcursul scenariului, un sistem de recompense consolideazd comportamentul pozitiv Si
implicarea. Alegerile sociale adecvate sunt imediat recunoscute prin feedback vizual si auditiv, cum ar
fi efectele de iluminare in zonele cheie Si sunete pozitive scurte. Mediul reflectd, de asemenea,
comportamentul copilului: participarea respectuoasa duce la reactii relaxate Si pozitive din partea
altor avatare, in timp ce un comportament neadecvat are ca rezultat o scurta tensiune, urmata de
corectie ghidatd. La sfarsitul scenariului, copilul primeste ,Insigna de Erou al Participarii la
Evenimente Publice”, oferind o reprezentare clara si motivanta a realizarii sale.

8. Rolul profesorului $i evaluarea invatarii

Profesorul joaca un rol cheie in monitorizarea, observarea Si sprijinirea elevului pe parcursul
experientei VR, precum si in facilitarea transferului invatarii in situatii din viata reald. Tn timpul
activitatii, profesorul urmareste actiunile elevului in timp real prin oglindirea ecranului pe un
proiector sau un ecran mare. Acest lucru ii permite sa observe cum se descurca elevul intr-un mediu
aglomerat, dacad cauta informatii iTn mod corespunzator Si cum abordeaza punctele cheie de
interactiune, cum ar fi biroul de inregistrare.

Se acorda o atentie deosebitd comportamentului elevului in timpul evenimentului, inclusiv capacitatii
sale de a-Si mentine atentia, de a respecta regulile Si de a-Si regla comportamentul atunci cand se
simte plictisit sau coplesit. Profesorul observa, de asemenea, alegerile pe care le face elevul in
momente cheie, cum ar fi statul la coadd, ascultarea instructiunilor, adresarea de intrebari Si
multumirea la sfarsitul activitatii.

Dupa scenariu, profesorul poate consolida invatarea prin discutii ghidate in clasa, de exemplu prin
introducerea unei activitati scurte, cum ar fi ,Cum ne comportdm la evenimente?”. Aceasta poate
include intrebari reflexive care promoveaza empatia Si intelegerea, cum ar fi ,Cum te-ai simti daca
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cineva ar vorbi in timpul concertului?”. Pentru elevii care considera mediile publice mai dificile,

profesorul poate oferi sprijin suplimentar prin revizuirea etapelor scenariului inainte de evenimente
din viata reala sau activitati Scolare.

Pentru a sprijini transferul Si generalizarea, profesorul poate conecta inh mod explicit experienta VR cu
contexte reale. Tnainte de a participa la evenimente precum excursii Scolare, vizite la teatru sau
activitati comunitare, profesorul se poate referi la scenariu Si ii poate incuraja pe elevi sa aplice
aceleasi comportamente (de exemplu, s3 pund intrebari politicos sau sa-Si astepte randul). Tn
colaborare cu familiile, se pot sugera Si strategii simple pentru utilizare acasa, cum ar fi revizuirea
regulilor de baza inainte de a participa la evenimente publice sau exersarea unor raspunsuri sociale
adecvate.

Din perspectiva evaluarii, invatarea se evalueaza prin observarea comportamentului Si a alegerilor
elevului in timpul scenariului. Indicatorii includ capacitatea de a cduta informatii, de a urma
procedurile de intrare, de a mentine un comportament adecvat in timpul evenimentului, de a
respecta randul n activitatile comune Si de a utiliza un limbaj politicos atunci cand interactioneaza cu
ceilalti. Aceste observatii pot fi sustinute prin instrumente simple, cum ar fi liste de verificare, notite
pentru profesori sau scurte discutii ulterioare.

Din punct de vedere tehnic, accesul la functia de oglindire a ecranului este esential. Fara aceasta,
profesorul nu poate observa comportamentul, utilizarea limbajului sau procesul decizional al elevului
in timp real, ceea ce i limiteaza capacitatea de a oferi sprijin imediat Si o monitorizare eficienta.

9. Incluziune, transfer Si impact educational

Participarea la evenimente publice este o modalitate importanta prin care elevii se pot conecta cu
ceilalti, pot accesa experiente comunitare Si isi pot dezvolta un sentiment de apartenenta. Pentru
elevii din grupul tinta, situatiile care implica aglomeratie, zgomot, aSteptare Si reguli sociale pot fi
dificile. Acest scenariu sustine incluziunea prin furnizarea unui mediu sigur, structurat Si accesibil in
care aceste situatii pot fi experimentate pas cu pas, cu indrumari clare Si oportunitati de a incerca din
nou.

Scenariul promoveaza, de asemenea, transferul in contexte din viata real@ prin descompunerea
participarii la evenimente publice in etape concrete Si usor de gestionat, cum ar fi observarea unui
eveniment, obtinerea de informatii, inregistrarea, ascultarea, adresarea de fintrebari in mod
corespunzator, asteptarea la coada, respectarea instructiunilor si multumirea Si ramas bun.
Exersarea acestor pasi intr-un cadru VR familiar i ghidat fi ajuta pe elevi sa recunoasca si sa aplice
aceleasi comportamente n cadrul evenimentelor Scolare, al activitatilor comunitare si al altor situatii
publice.

Din punct de vedere educational, scenariul sustine dezvoltarea comportamentului social functional, a
autoreglarii si a abilitatilor de participare, care sunt direct relevante pentru viata de zi cu zi. De
asemenea, oferd oportunitati valoroase de observare, permitand profesorilor sa identifice in ce etapa
elevul are nevoie de sprijin Si sa il pregateascd mai bine pentru evenimente din viata reald si
activitati de grup.
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	• ​Necesită feedback imediat 
	• ​Beneficii ale sarcinilor bazate pe mișcare și ale gamificării 

	Obiective specifice, studenții vor învăța să: 
	●​Identificați autobuzul corect în stația de autobuz 
	●​Validarea corectă a unui card de călătorie 
	●​Urcă-te în autobuz în siguranță 
	●​Alegeți un loc potrivit 
	●​Respectați regulile de siguranță în timpul călătoriei cu autobuzul 
	●​Răspundeți la instrucțiunile avatarului ghidului 
	Rezultate așteptate ale învățării 
	Până la sfârșitul scenariului, se așteaptă ca elevii să demonstreze o înțelegere clară a întregii secvențe necesare pentru călătoria independentă cu autobuzul. Vor putea parcurge pașii pentru validarea cardului → urcarea în autobuz → așezarea fără asistență, demonstrând că pot urma o rutină structurată într-un context din viața reală. 
	Pe parcursul experienței, elevii vor manifesta, de asemenea, un comportament sigur și adecvat, cum ar fi așteptarea rândului, respectarea spațiului personal și alegerea unui loc potrivit. 
	În plus, scenariul își propune să le consolideze atenția și capacitatea de a urmări sarcinile în ordinea corectă, ajutându-i să gestioneze mai eficient acțiunile cu mai multe etape. În cele din urmă, abilitățile exersate în mediul virtual se vor transfera în călătoriile cu autobuzul în viața reală, sprijinind o mai mare independență și încredere în mobilitatea comunitară . 
	5.​Descrierea mediului 
	Setare VR: Stație de autobuz și mediu de autobuz 
	Mediul virtual este structurat în mai multe scene interconectate care îl ghidează pe elev prin întreaga experiență de călătorie cu autobuzul. 
	Prima scenă este Stația de Autobuz VR, proiectată cu simplitate și claritate pentru a evita supraîncărcarea senzorială. Spațiul include o configurație curată, cu un indicator vizibil al stației de autobuz, un orar și numărul rutei afișat cu caractere mari, ușor de citit. Sunt prezenți câțiva pasageri virtuali pentru a simula un cadru realist, dar numărul și mișcarea lor sunt limitate intenționat pentru a menține o încărcare senzorială scăzută. În timp ce elevul așteaptă, o animație a autobuzului care se apropie oferă un indiciu vizual clar că scenariul progresează. 
	A doua scenă trece la Zona de Intrare a Autobuzului, unde elevii întâlnesc validatorul de carduri, proiectat cu pictograme mari și intuitive pentru a-i ajuta pe cursanții cu dificultăți de citire sau de procesare. Cabina șoferului este vizibilă, dar neinteractivă, ajutând elevii să înțeleagă aspectul lumii reale fără a adăuga o complexitate inutilă. Ușile autobuzului sunt largi și se deschid lent, asigurând o navigare ușoară și reducând anxietatea pentru elevii care ar putea avea dificultăți cu sincronizarea sau coordonarea. 
	Mediul de călătorie cu autobuzul este conceput pentru a oferi elevilor o introducere calmă și accesibilă în experiența călătoriei cu autobuzul în mișcare. Mișcarea vehiculului este intenționat lină, ajutând elevii să rămână confortabili și concentrați pe tot parcursul scenariului. Pentru a sprijini în continuare elevii care pot fi sensibili la sunete sau care se pot simți ușor copleșiți, mediul include un zgomot de fundal redus, creând o atmosferă mai liniștită și mai previzibilă. În plus, este disponibil un mod opțional senzorial, permițând educatorilor să ajusteze stimulii vizuali și auditivi pentru a se potrivi nevoilor individuale ale fiecărui elev. Acest lucru asigură că fiecare elev se poate implica în călătoria cu autobuzul într-un mod care se simte sigur, ușor de gestionat și care îi susține obiectivele de învățare. 
	Elemente interactive 
	• ​Card de călătorie 
	• ​Validator de carduri 
	• ​Uși de autobuz 
	• ​Selectarea locurilor 
	• ​Buton de solicitare oprire 
	Design vizual și accesibilitate 
	• ​Culori cu contrast ridicat 
	• ​Pictograme mari 
	• ​Subtitrări 
	• ​Animații lente și clare 
	• ​Mod simplificat opțional pentru elevii mai tineri 
	6.​Fluxul jocului 
	●​Introducerea avatarului ghidului 
	Avatarul apare în stația de autobuz. 
	Ea explică scopul într-un limbaj simplu: 
	„Vom exersa mersul cu autobuzul. Mai întâi validați cardul, apoi urcați în autobuz și apoi găsiți un loc. Vă voi ajuta.” 
	●​Secvența activităților 
	Pasul 1: Așteptarea la stația de autobuz VR 
	• ​Avatarul îi cere elevului să se uite la numărul autobuzului. 
	• ​Autobuzul se apropie încet. 
	• ​Elevii cu ADHD primesc o animație scurtă și captivantă pentru a-și menține concentrarea. 
	Pasul 2: Validarea cardului de călătorie 
	• ​Elevul întinde cardul către validator. 
	• ​O lumină verde și un sunet „ding” confirmă succesul. 
	Dacă răspunsul este incorect, avatarul spune: „Încearcă din nou. Ține cartea mai aproape”. 
	Pasul 3: Urcarea în autobuz 
	• ​Elevii așteaptă ca pasagerii să coboare. 
	• ​Avatarul le reamintește: „Lăsați oamenii să coboare primii.” 
	• ​Se îmbarcă în siguranță, evitând ușile. 
	Pasul 4: Alegerea unui loc 
	• ​Elevii aleg între: 
	• ​loc prioritar 
	• ​loc obișnuit 
	• ​în picioare cu balustradă 
	• ​Avatarul explică de ce sunt rezervate unele locuri. 
	Pasul 5: Începe călătoria cu autobuzul 
	• ​Autobuzul începe să se miște. 
	• ​Elevii trebuie să rămână așezați sau să se țină de balustradă. 
	• ​Afișajul arată următoarea oprire. 
	• ​Elevii cu ADHD primesc sugestii scurte pentru a-și menține atenția. 
	Pasul 6: Solicitarea opririi 
	• ​Când apare oprirea corectă, elevul apasă butonul de oprire. 
	• ​O lumină și un sunet confirmă solicitarea. 
	Pentru a motiva și a celebra progresul, scenariul include un sistem de recompensare cu stele care marchează realizările și insigne precum „Călător sigur” și „Ascultător bun”, care recunosc abilități și comportamente specifice. Pe măsură ce elevii avansează, aceștia deblochează noi niveluri, oferind un sentiment de împlinire și încurajând explorarea și stăpânirea continuă. 
	Acest sistem cuprinzător nu numai că susține dobândirea de competențe, dar cultivă și încrederea și independența, făcând experiența de învățare atât eficientă, cât și plăcută. 
	8.​Rolul profesorului și evaluarea învățării 
	Scenariul de învățare 2.4 - Managementul timpului și planificare 
	Scenariul de învățare 3.1 - Reguli privind respectarea rândurilor 
	1.​Introducere​​​​​​​​​ 
	2.​Profilul participantului 
	2.1​Provocări țintă 
	2.2​Evaluarea nevoilor speciale​ 
	Conceput pentru elevii care se confruntă cu dificultăți în a se adapta la regulile sociale abstracte și au nevoie de îndrumări vizuale concrete, pas cu pas. 

	3.​Cadrul pedagogic și metodologic 
	4.​Obiective de învățare 
	Obiective generale 
	-​Pentru a îmbunătăți adaptarea socială prin stăpânirea regulilor de respectare a rândurilor și de așteptare la coadă. 
	-​Pentru a promova reglarea emoțională și încrederea în sine într-un mediu școlar comun . 
	-​Mențineți o distanță fizică adecvată față de ceilalți în timpul așteptării. 
	-​Răspundeți politicos la conflictele sociale (tăierea replicii). 
	Obiective specifice 

	5.​Descrierea mediului 
	Coridorul școlii 
	Locul de joacă​​​​​​​​​​ 

	6.​Fluxul jocului 
	Pasul 1: Introducere și orientare 
	Pasul 5: Exersare în terenul de joacă (toboganul)​​​​​​​ 
	Pasul 6: Concluzie și recompensă 

	Scenariul de învățare 3.2: Exprimarea emoțiilor și a empatiei 
	Scenariul de învățare 3.3: Rezolvarea conflictelor 
	Scenariul de învățare 3.4: Munca în echipă și cooperarea 
	Scenariul de învățare 4.1 - Să-ți faci prieteni 

	1.​Introducere 
	2.​Profilul participantului 
	2.1 Evaluarea nevoilor speciale în funcție de dizabilitate 

	3.​Cadrul pedagogic și metodologic 
	4.​Obiective de învățare 
	5.​Descrierea mediului 
	6.​Fluxul jocului 
	7.​Mecanică 
	8.​Rolul profesorului și evaluarea învățării 
	9.​Incluziune, transfer și impact educațional 
	Scenariul de învățare 4.2 - Etichetă socială adecvată 

	1.​Introducere 
	2.​Profilul participantului 
	2.1 Evaluarea nevoilor speciale în funcție de dizabilitate 
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	6.​Fluxul jocului 
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	9.​Incluziune, transfer și impact educațional 
	Scenariul de învățare 4.3 – Împărtășirea hobby-urilor și intereselor 
	Scenariul de învățare 4.4 - Participarea la evenimente publice 


