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Material pentru instruire: Metode specifice pentru

predarea lectiilor bazate pe mediile 3D VR4ALL
Obiective didactice
Obiectivele didactice ale lectiilor care urmeaza sa fie predate sunt de a:

o echipa formatorii din domeniul designului cu o intelegere aprofundata a
mediilor VR4ALL - 3D (instrumente de simulare) si a functionalitatilor
acestora.

o dezvolta capacitatea formatorilor de a integra in mod eficient mediile
VR4ALL 3D in programa lor de design.

o Tmbunatati capacitatea formatorilor de a indruma studentii in crearea de
proiecte incluzive si accesibile.

Structura lectiilor care urmeaza sa fie predate

1. Introducere in instrumentele de simulare 3D si simularea dizabilitatii
2. Integrarea simularilor 3D in programa de studiu pentru design

3. Subiecte avansate si bune practici

Introducere in instrumentele de simulare 3D si simularea dizabilitatii —
proiectarea echipamentelor

Introducere:
o Prezentare generala a proiectului si a obiectivelor sale
o Introducere in conceptul de proiectare universala si proiectare incluziva
o Analiza aprofundata a instrumentelor de simulare 3D: functionalitati,
capacitati si limitari

o Practica...
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o Intelegerea diferitelor tipuri de dizabilitati si a impactului acestora asupra

vietii de zi cu zi
o Contributia Universitatii Masaryk
o Experienta practica cu simulari de dizabilitati in medii 3D
o Oferirea de experienta practica

o Discutie de grup: de exemplu, provocari si oportunitati in utilizarea
simularilor 3D pentru educatia in domeniul proiectarii.

Integrarea simularilor 3D in programa de studiu de design
e Obiective si strategii:

o Dezvoltarea obiectivelor si rezultatelor invatarii pentru utilizarea
simularilor 3D

o Crearea de activitati de invatare captivante si interactive
o Proiectarea strategiilor de evaluare a invatarii elevilor
o Utilizarea proiectului VR4ALL - chestionare de autoevaluare cu solutii
o Dezvoltarea lectiilor...
o Obiective si strategii...
o Elaborarea lectiilor:
o Elaborarea planurilor de lectie care includ simulari 3D

» Utilizati setul de exercitii practice furnizat de proiectul VR4ALL,
care se bazeaza pe Design Thinking si pe medii si care pot fi
implementate in sala de clasa

o Evaluarea colegiala si feedbackul privind planurile de lectie
o Strategii pentru abordarea diverselor stiluri si nevoi de invatare
Subiecte avansate si bune practici
® Probleme specifice:
® Proiecte de design colaborativ folosind simulari 3D

e Integrarea principiilor de proiectare centrate pe utilizator
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e Abordarea considerentelor etice in utilizarea simularilor de
dizabilitati

® Pasi urmatori si perfectionare:
e Furnizarea unui plan de dezvoltare profesionala
e Construirea unei comunitati de invatare care sa ofere sprijin
e Intrebari si raspunsuri si discutie deschisa
® Probleme specifice:
® Proiecte de design colaborativ folosind simulari 3D
® Integrarea principiilor de proiectare centrate pe utilizator
e Abordarea considerentelor etice in utilizarea simularilor de
dizabilitati
e Pasi urmatori si perfectionare:
® Furnizarea unui plan de dezvoltare profesionala
e Construirea unei comunitati de invatare care sa ofere sprijin
e Intrebari si radspunsuri si discutie deschisa
Metode si concepte didactice de formare
Lectiile vor utiliza
* o0 abordare de invatare mixta,
* combinand informatii teoretice, exercitii practice si invatare colaborativa.
Elementele didactice cheie ar trebui sa includa:
e TInvatarea experientiald
e Tinvatarea colaborativa
e Iinvitarea bazata pe probleme

® Practica reflexiva

Elemente didactice cheie

e Tinvatarea experientiald
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® Activitati practice cu instrumentele VR4ALL 3D care permit

designerilor sa experimenteze personal instrumentele si

capacitatile acestora.
e Tinvatarea colaborativa

7

® Lucruin grup si feedback intre colegi pentru a incuraja
schimbul de cunostinte si dezvoltarea celor mai bune practici.

e TInvatarea bazatd pe probleme
® Practica reflexiva

e Tinvatare experientiala...

e Tinvitarea colaborativa...

e TInvatarea bazatd pe probleme

® Scenarii si provocari din lumea reala pentru a stimula gandirea
critica si abilitatile de rezolvare a problemelor.

® Practica reflexiva

e Oportunitati pentru studenti de a reflecta asupra invatarii si
practicii lor, conducand la imbunatatirea continua.

Consideratii suplimentare

e Selectarea formatorilor:

e Selectati formatori cu o experienta solida in proiectare si o pasiune
pentru proiectarea incluziva.

e Competenta in utilizarea instrumentelor:

® Asigurati-va ca formatorii au competente tehnice suficiente pentru a
utiliza instrumentele VR4ALL 3D in mod independent.

® Accesibilitate...

® Asistenta ulterioara...

e Selectarea formatorilor...

e Competenta in utilizarea instrumentelor...

® Accesibilitate
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® Asigurati accesibilitatea lectiilor pentru formatori/studenti cu
dizabilitati, oferind acomodari adecvate.

® Asistenta ulterioara
e Oferiti sprijin continuu si resurse studentilor dupa lectii.

Structura lectiilor

Urmand aceasta structura didactica a lectiilor si incorporand elementele didactice
descrise, putem pregati in mod eficient formatorii in design pentru a utiliza
instrumentele de simulare 3D VR4ALL si a crea experiente de invatare incluzive si
accesibile in domeniul designului.

Probleme didactice specifice

e Cum sa...

e Dezvoltam obiective si rezultate didactice de invatare atunci cand se
utilizeaza simulari 3D?

e Cream activitati de invatare captivante si interactive?
® Proiectam strategii de evaluare didactica pentru studenti?
e Dezvoltam un plan de lectie care sa includa simularea 3D?

e Dezvoltam strategii pentru abordarea diverselor stiluri si nevoi de
invatare?

e Elaboram planuri de lectie care sa includa simulari 3D?

e Configuram proiecte de proiectare colaborativa utilizand simulari
3D?

® Integram principiile de proiectare centrate pe utilizator in lectii?

e Abordam considerente etice atunci cand utilizam simulari de
dizabilitati?

Cum sa dezvoltati obiective si rezultate didactice de invatare atunci
cand utilizati simulari 3D?

e |dentificati publicul tinta si nevoile de invatare

10
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e Aliniati-va la teoriile de invatare

e Dezvoltati obiective de invatare clare si masurabile
e Creati diverse activitati de invatare

e Evaluati rezultatele invatarii

e |dentificati publicul tinta si nevoile de invatare:

e Definiti clar rolurile specifice ale formatorilor in proiectare si
cunostintele lor anterioare pentru a adapta formarea in consecinta.

e Analizati lacunele de cunostinte si identificati competentele esentiale
necesare pentru integrarea eficienta a simularii 3D.

Aliniati-va la teoriile invatarii:

® Incorporati teorii de invatare consacrate (de exemplu,
constructivismul, invatarea experientiald) pentru a crea experiente
de invatare captivante si eficiente.

e Pentru a imbunatati retinerea cunostintelor, puneti accentul pe
® practica efectiva,
e rezolvarea problemelor,
e invatarea colaborativa.
Elaborati obiective de invatare clare si masurabile:

e Construiti obiective de invatare specifice, observabile si masurabile,
care sa contureze rezultatele dorite ale formarii.

e Concentrati-va atat pe dobandirea de cunostinte (intelegerea
simularilor de dizabilitati), cat si pe dezvoltarea abilitatilor
(integrarea eficienta a simularilor in procesul de proiectare).

Creati o varietate de activitati de invatare:

e Concepeti o gama diversa de activitati de invatare care sa conduca la
diferite stiluri de invatare.

11
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e Includeti informatii teoretice, exercitii practice, studii de caz si lucru

in grup pentru a favoriza intelegerea cuprinzatoare si dezvoltarea
abilitatilor.

Evaluati rezultatele invatarii:

e Dezvoltati metode de evaluare pentru a masura eficacitatea formarii
si atingerea obiectivelor de invatare.

e Utilizati o combinatie de evaluari formative si sumative, cum ar fi
teste, demonstratii practice si feedback din partea participantilor.

Cum se creeaza activitati de invatare captivante si interactive?

® Experienta practica

Tnvitare bazatd pe scenarii

Rezolvarea colaborativa a problemelor

Feedback si iteratie

Integrarea tehnologiei

Experienta practica:
e Oferiti formatorilor o experienta practica extinsa
e Motivati-i sa utilizeze instrumentele de simulare 3D

® pentru aintelege in profunzime functionalitatile si limitarile
acestora.

Tnvitare bazat3 pe scenarii:

e Dezvoltati provocari de proiectare realiste care simuleaza situatii din
lumea reala, permitand formatorilor sa exerseze aplicarea
instrumentelor pentru a rezolva probleme specifice.

Rezolvarea colaborativa a problemelor:

e incurajati munca in grup si invatarea intre colegi prin proiecte de
proiectare colaborative, promovand schimbul de cunostinte si solutii
creative.

12
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Feedback si iteratie:

e Implementati un mecanism structurat de feedback pentru a
imbunatati continuu materialele de formare si metodele de predare
pe baza contributiilor formatorilor si participantilor.

Integrarea tehnologiei:

e Utilizati elemente interactive, cum ar fi VR4ALL-realitatea virtuala,
pentru a imbunatati experienta de invatare si a oferi simulari
imersive ale provocarilor legate de dizabilitati.

Cum se proiecteaza strategii didactice de evaluare pentru cursanti
 Tntelegeti grupul tint3
* Elaborati criterii de evaluare
* Concepeti metode de evaluare diverse

» Oferiti strategii de feedback
* Dotati formatorii cu cunostinte privind proiectarea in functie de:
o nevoile specifice,
o stilurile de invatare,
o cunostintele si nivelurile de competenta anterioare ale cursantilor.

Elaborati criterii de evaluare:

e indrumati formatorii in crearea unor criterii de evaluare clare si
masurabile

e C(Criterii
» sa fie aliniate cu obiectivele de Tnvatare,

* sa puna accentul pe aplicarea instrumentelor de simulare 3D
pentru proiectarea incluziva.

Proiectarea unor metode de evaluare diverse:

* Pentru a evalua in mod cuprinzator invatarea cursantilor, instruiti
formatorii sa utilizeze o varietate de metode de evaluare, inclusiv:

» exercitii practice,

13
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* portofolii,

* proiecte de grup,
* prezentari
Oferiti strategii de feedback:

* Instruirea formatorilor cu privire la tehnici eficiente de feedback
pentru a sprijini dezvoltarea studentilor,

* in contextul designului incluziv, cu accent pe:
* critica constructiva,
* stabilirea obiectivelor,

e auto-reflectie

Cum se elaboreaza un plan de lectie care sa includa simularea 3D?

+ Tntelegeti publicul tint3

Dezvoltati obiective de invatare captivante

Creati exercitii practice

Oferiti indrumare pedagogica

intelegeti publicul tint3

* Identificati nevoile specifice ale proiectantilor care vor utiliza
instrumentele de simulare 3D

* nevoile specifice
* nivelul de competenta.

* Acest lucru va determina profunzimea si complexitatea planului de
lectie.

Elaborati obiective de invatare atractive:
* Definiti clar rezultatele dorite ale formarii, cum ar fi

* intelegerea simularilor de dizabilitati,
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* aplicarea simularii in procesele de proiectare,

* evaluarea solutiilor de proiectare pe baza experientelor
simulate.

Crearea de exercitii practice:

* Includeti activitati practice care permit formatorilor sa
experimenteze simularea 3D.

* Acest lucru le va Tmbunatati capacitatea de a indruma designerii.
* Oferiti indrumare pedagogica:

* Oferiti strategii pentru predare si invatare eficiente, inclusiv lucru in
grup, studii de caz si mecanisme de feedback.

Cum se pot dezvolta strategii pentru abordarea diverselor stiluri si
nevoi de invatare?

+ Tntelegerea diverselor stiluri de invitare
* Abordari de formare personalizate
* Mediu de invatare incluziv
* Evaluare si adaptare continua
+ Tntelegerea diverselor stiluri de nvitare:
Dotati formatorii cu cunostinte despre
» diferitele stiluri de invatare (vizual, auditiv, kinestezic etc.)
* modul de identificare a acestor preferinte la participanti.
Abordari de formare personalizate

* Pentru a se adapta la diverse stiluri de invatare, instruiti formatorii
cum sa adapteze:

* metodele de predare
* materialele.

* Asigurati-va ca aceste informatii sunt accesibile tuturor.
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Mediu de invatare incluziv

 Tndrumati formatorii in crearea unei atmosfere de sprijin si incluzive
* Participantii trebuie sa se simta confortabil
* 53 puna intrebari,
* saimpartaseasca experiente,
* sa primeasca feedback.
Evaluare si adaptare continua
* Subliniati:
* importanta evaluarii continue a eficacitatii formarii

* disponibilitatea de a modifica abordarile pe baza feedback-ului
si performantelor participantilor.

Cum se pot integra principiile de proiectare centrate pe utilizator in
lectii?

* Puneti accentul pe cercetarea utilizatorilor

* Promovati designul iterativ

* Introduceti standarde de accesibilitate

* Dezvoltati empatia si colaborarea

Puneti accentul pe cercetarea utilizatorilor

* Instruiti formatorii in proiectare sa efectueze cercetari aprofundate
privind nevoile specifice ale utilizatorilor cu dizabilitati

* nevoile specifice
* limitari
* Asigurati-va ca perspectivele sunt esentiale in procesul de proiectare.
Promovati designul iterativ

« Tnvatati formatorii s3 promoveze o culturd de proiectare care
incurajeaza

* testarea,

16



[ ]
RN Co-funded by
S o the European Union

* evaluarea,

* rafinarea.
* Cultura trebuie sa se bazeze pe feedback-ul utilizatorilor

* Acest lucru ar trebui sa conduca la rezultate mai incluzive si mai
eficiente.

Introducerea standardelor de accesibilitate

* Pentru ale integra in educatia si practica de proiectare, formati
formatorii cu cunostinte relevante

* liniile directoare si

Dezvoltati empatia si colaborarea
* Promovati un mediu de invatare care
* cultiva empatia fata de utilizatorii cu dizabilitati

* sicare promoveaza colaborarea intre designeri si utilizatori pe
tot parcursul procesului de proiectare.

Cum sa abordati considerentele etice atunci cand utilizati simulari de
dizabilitati?
* Subliniati importanta reprezentarii respectuoase si corecte a dizabilitatilor,
evitand stereotipurile si simplificarile excesive.

* Instruiti formatorii sa cultive empatia si intelegerea provocarilor cu care se
confrunta persoanele cu dizabilitati, incurajand o abordare de proiectare
centrata pe utilizator.

* Evidentiati obligatia etica de a proteja confidentialitatea utilizatorilor si
securitatea datelor atunci cand utilizati simulari de dizabilitati.

* Dotati formatorii cu instrumentele necesare pentru a identifica si aborda
potentialele prejudecati in procesul de proiectare, promovand incluziunea
si accesibilitatea.
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Tehnologiile VR imersive ca mijloc de empatie fata de utilizatorii cu

dizabilitati in procesul de proiectare pentru toti

Ce este Design Thinking?

Design Thinking este o metoda utilizata de echipe pentru a identifica utilizatorii, a
explora contextul, a construi un punct de vedere, a converge catre o solutie sia o
testa prin prototipuri.

Aceasta implica cinci faze:
Empatizare

e Intelegerea nevoilor, gdndurilor, emotiilor si motivatiilor utilizatorilor.
Definire

e Articularea clara a problemei care trebuie rezolvata.
Generare idei

e Construirea reprezentarilor tangibile pentru un subset de idei.
Prototipare
Testare

Evaluaarea prototipurilor pentru a afla mai multe despre utilizatori si probleme.

Exemplu de utilizare a gandirii de proiectare in domeniul sanatatii

* Empatizare: Intervievati pacientii si furnizorii de servicii medicale pentru a
intelege experientele si provocarile lor.

* Definire: Identificati probleme precum timpii lungi de asteptare si
comunicarea neclara.

* Generare idei Ganditi-va la solutii, cum ar fi o aplicatie mobila pentru
programarea consultatiilor si actualizari in timp real.

* Prototipare: Creati wireframe-uri ale interfetei aplicatiei.

* Testare: Efectuati teste de utilizare cu pacientii si furnizorii, colectati
feedback si repetati procesul de proiectare.
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Exemplu de utilizare a Design Thinking in comertul cu amanuntul

Empatizare: intervievati clientii pentru a intelege comportamentul si
preferintele lor de cumparare.

Definire: Identificati punctele slabe, cum ar fi dificultatea de a gasi produse
si lipsa recomandarilor personalizate.

Idei: Brainstorming de solutii, cum ar fi o aplicatie de navigare in magazin si
asistenti personalizati pentru cumparaturi.

Prototipare: Concepeti un prototip al aplicatiei de navigare.

Testare: Testati aplicatia cu clientii intr-un magazin pilot, colectati feedback
si aduceti imbunatatiri.

Exemplu de utilizare a Design Thinking in educatie

Empatizare: Observati si intervievati elevii si profesorii pentru a le intelege
nevoile si frustrarile.

Definire: Definiti problema dezangajarii in mediile de invatare online.

Idei: Generati idei, cum ar fi module de invatare gamificate si sali de clasa
virtuale interactive.

Prototipare: Dezvoltati o versiune de baza a modulului gamificat.

Testare: Testati modulul cu un grup mic de elevi, colectati feedback si
perfectionati designul.

Ce trebuie sa faceti in Design Thinking

e Empatie: Dedicati timp pentru a intelege nevoile, emotiile si experientele

utilizatorilor. Folositi interviuri, observatii si experiente imersive.

e TIncurajati colaborarea: Promovati un mediu colaborativ in care

perspectivele diverse sunt binevenite si apreciate.

® Repetati continuu: Fiti pregatiti sa repetati ideile si prototipurile pe baza

feedback-ului utilizatorilor.
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e Ramaneti centrat pe utilizator: Puneti intotdeauna nevoile si experientele

utilizatorului Tn prim-planul procesului de proiectare.
e Realizati prototipuri din timp si des: construiti prototipuri din timp pentru
a vizualiza ideile si a colecta rapid feedback.

Ce nu trebuie sa faceti in Design Thinking

e Nu grabiti faza de empatie: sarirea acestei faze sau grabirea ei poate
duce la solutii care nu raspund cu adevarat nevoilor utilizatorilor.

e Nu va fie teama de esec: esecul este o parte esentiala a procesului de
gandire de proiectare. Invitati din el si repetati!

e Nu ignorati feedback-ul: feedback-ul utilizatorilor este crucial pentru
rafinarea si imbunatatirea proiectelor dvs. Luati-l in serios si incorporati-
| in iteratiile dvs.

® Nu lucrati izolat: Design Thinking prospera prin colaborare. Evitati sa
lucrati izolat si solicitati parerea altora!

e Nu va limitati la o singura idee: fiti deschisi sa explorati mai multe idei si
solutii. Evitati sa va atasati prea mult de un singur concept.

Aplicarea Design Thinking in educatie

Atelier pentru profesori de design de produs

1. Introducere in Design Thinking (20 de minute)
® Explicati principiile si etapele Design Thinking.
e Subliniati importanta empatiei si a iteratiei.

2. Empatizare (40 minute)

e Activitate: Interviuri cu utilizatorii

e Impartiti cursantii in perechi si rugati-i s se intervieveze reciproc pentru a
descoperi probleme sau nevoi legate de o tema specifica, cum ar fi
accesibilitatea in mediile cotidiene.

® Puneti accentul pe ascultarea activa si luarea de notite.

3. Definire (30 de minute)

e Activitate: Enuntarea problemei
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e Fiecare pereche sintetizeaza concluziile pentru a crea o formulare clara a

problemei.
e TIncurajati cursantii sd se concentreze pe perspectiva utilizatorului.

4. Idei (40 minute)
® Activitate: Sesiune de brainstorming

e Cursantii formeaza grupuri mici si fac brainstorming pentru a gasi solutii la
enunturile problemelor lor.

e incurajati fluxul liber de idei, fira a le judeca.

e Folositi tehnici precum mind mapping sau SCAMPER pentru a stimula
creativitatea.

5. Prototipare (60 de minute)

e Activitate: Prototipare cu fidelitate redusa

e Furnizati materiale precum hartie, markere si materiale pentru lucrari
manuale.

e Fiecare grup creeaza prototipuri simple ale celor mai bune idei ale sale.

e Puneti accentul pe viteza si simplitate.

6. Testare (60 de minute)
e Activitate: Testarea utilizatorilor
® Grupurile testeaza prototipurile cu colegii, colectand feedback.

e Concentrati-va pe intelegerea interactiunilor utilizatorilor si identificarea
aspectelor care pot fi imbunatatite.

7. Reflectie si iteratie (30 de minute)
e Activitate: Discutie de grup
e Discutati feedback-ul si potentialele iteratii.

e Evidentiati natura iterativa a Design Thinking.

Materiale necesare

1. Biletele adezive
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2. Markere

3. Hartie
4. Banda
5. Foarfece

6. Materiale pentru lucrari manuale (de exemplu, curatatoare de tevi, carton
etc.)

Sfaturi pentru succes
1. Creati un mediu deschis si favorabil.
2. Incurajati participarea activi si colaborarea.

3. Subliniati importanta designului centrat pe utilizator.

Aplicarea Design Thinking ih PRACTICA PROFESIONALA

Utilizati Design Thinking pentru a dezvolta produse inovatoare, centrate pe
utilizator

Empatizare

e Efectuati cercetari privind utilizatorii prin interviuri, observatii si sondaje.

e Utilizati harti de empatie pentru a surprinde experientele si emotiile
utilizatorilor.

® Imersati-va in mediul utilizatorului, daca este posibil.

Definire

e Analizati rezultatele cercetarii pentru a identifica nevoile si problemele
principale ale utilizatorilor.

e Creati o descriere clara si concisa a problemei.

e Utilizati instrumente precum diagrame de afinitate sau harti de parcurs
pentru a organiza informatiile.

Generare idei

e Organizati sesiuni de brainstorming cu membri ai echipei din diverse
domenii.
e incurajati ideile indraznete si gdndirea lateral3.
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e Utilizati tehnici de generare de idei, cum ar fi hartile mentale, SCAMPER sau

brainwriting.
Prototipare

e Dezvoltati rapid prototipuri de fidelitate redusa pentru a vizualiza ideile.

e Utilizati materiale precum hartie, carton sau instrumente digitale.

e Construiti mai multe prototipuri pentru a explora diferite aspecte ale
solutiei.

Testare

e Organizati sesiuni de testare cu utilizatorii pentru a colecta feedback.

e Observati modul in care utilizatorii interactioneaza cu prototipurile.

® Repetati prototipurile pe baza feedback-ului, concentrandu-va pe rafinarea
si iImbunatatirea designului.

Studiu de caz: Implementarea Design Thinking intr-un proiect de
accesibilitate VR

Empatizare

e Cercetare: Realizati interviuri aprofundate cu persoane cu dizabilitati
locomotorii si vizuale.

e Imersiune: utilizati medii VR pentru a experimenta provocarile in mod
direct.

Definire

Enuntarea problemei: ,,Cum am putea proiecta obiectele de uz cotidian astfel
incat sa fie accesibile si usor de utilizat pentru persoanele cu dizabilitati motorii si
vizuale?”

Idei

® Brainstorming: Generati o gama larga de solutii, cum ar fi interfete tactile,
comenzi activate vocal si designuri ajustabile.
e Selectie: Alegeti ideile cele mai promitatoare pentru prototipare.

Prototipare

e Prototipuri de fidelitate redusa: creati modele simple ale solutiilor propuse
folosind materiale accesibile.
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e Simulare: Utilizati VR pentru a simula prototipurile in diferite scenarii.

Testare

e Testarea utilizatorilor: Efectuati teste cu persoane din grupul tinta de
utilizatori.

e Feedback: colectati feedback detaliat si observati interactiunile
utilizatorilor.

e |terare: Perfectionati prototipurile pe baza feedback-ului, asigurand
imbunatatirea continua.

Concluzie

Design Thinking este o abordare versatila si puternica, care poate imbunatati
semnificativ educatia si practica in domeniul proiectarii de produse.

Prin cultivarea empatiei, a creativitatii si a unei mentalitati centrate pe utilizator,
atat educatorii, cat si profesionistii pot dezvolta solutii inovatoare care raspund cu
adevarat nevoilor utilizatorilor.

Adoptarea Design Thinking in practica dvs. didactica si profesionala nu numai ca
va duce la produse mai bune, dar va crea si experiente de proiectare mai
semnificative si mai impactante.
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Sfaturi si trucuri privind aspectele tehnice ale instrumentelor VR4ALL

Introducere

Acest modul se concentreaza pe capacitatile Oculus Quest 2, precum si pe
aplicatia VR4ALL. Astazi vrem sa va povestim despre una dintre cele mai bune
casti VR, Oculus Quest 2, si sa va aratam cum sa porniti aplicatia VR4ALL. Veti fi
introdusi in diferite tipuri de scene VR, veti invata cum sa interactionati cu obiecte
virtuale si filtre si cum sa realizati cazuri de utilizare reale in contextul VR4ALL.

Aceasta sesiune va incerca sa demonstreze cum aceste instrumente pot completa
invatarea, formarea si activitatile in realitatea virtuala.

Cuprins

1. Introducere in Oculus Quest 2

2. Instalarea si lansarea aplicatiei VR4ALL
3. Navigare si interactiune

4. Demonstratie scenarii VR4ALL

5. Utilizarea filtrelor aplicatiei VR4ALL

6. Executarea cazurilor de utilizare VR4ALL

Introducere Tn Oculus Quest 2

Oculus Quest 2
e Dezvoltat de META.

* Cel mai popular dispozitiv de afisare montat pe cap de pe piata.
* Functioneaza aproape peste tot!

Necesita un proces de instalare simplu.
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* Bazat pe tehnologia Inside — Out Tracking.
* Configurare inteligenta a zonei de joc.

* Conectati-va cu contul Meta la un browser.

* Accesati https://www.oculus.com/casting/

* Alegeti optiunea de redare din meniul Oculus Quest 2.

- e
A;' ‘ - ’ S

2. Instalati aplicatia VR4ALL

* Urmati procesul de configurare Oculus Quest 2 pregatit de META.
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* Instalarea aplicatiei VR necesita aplicatia terta parte Mobile VR Station si
fisierul aplicatiei VR4ALL pentru Android.

3. Lansati aplicatia VR4ALL

* Utilizati meniul ,Surse necunoscute” pentru a lansa aplicatia VR4ALL.
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Navigati prin mediile VR4ALL

* Meniul principal si navigarea prin teleportare.

Interactionati cu obiectele

e Interactiunea cu obiectele
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WELCOME TO
ATT BANK

Demonstratie scenarii VR4all

* Demonstratie scenarii VR4ALL

Utilizati filtrele aplicatiei VR4ALL

e Demonstratie scenarii
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Executati cazurile de utilizare vr4all

* Demonstratie scenarii VR4ALL
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RiyA!

Executarea experimentelor

Researchers explain the
experiment's goal, the Researchers read the Participants complete all

procedure, and the Use Case Scenarios the tasks outlined in the
methodology to the step by step to the Use Case Scenario before
participants. participants. exiting the virtual world.
Researchers assist Participants carry out each Information about their
participants with using the task from the Supermarket experience in the
VR technology and guide Use Case, while researchers experiment is collected
them in immersing observe their actions and through an interview and
themselves into the world record detailed notes on a guestionnaire.
of the Virtual Supermarket. their activity.

t{"\r v 3
n r~ .
N

Sfaturi si trucuri suplimentare

1. Gasiti un scaun adecvat pentru filtrul ,Scaun cu rotile”.
2. Utilizati configurarea camerei la scara.
3. Nu modificati configurarea camerei in timpul experientei.

4. Puteti reseta oricand scena selectand acelasi filtru sau altul daca ceva nu
functioneaza corect.
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Ce trebuie si ce nu trebuie sa faceti intr-o sala de clasa pentru a

interactiona mai eficient cu cursantii si pentru a gestiona eficient timpul
de predare

Introducere:

Tn acest document vom explora strategii esentiale pentru a interactiona eficient
cu cursantii, pentru a pregati o lectie de succes, bine conceputa si pentru a
gestiona eficient timpul de predare. Interactiunea eficienta in sala de clasa,
pregatirea profesorului si gestionarea timpului sunt componente cruciale ale unui
mediu de invatare de succes. Respectand cele mai bune practici, educatorii pot
crea o atmosfera incluziva, captivanta si productiva, care promoveaza invatarea si
dezvoltarea tuturor participantilor.

Documentul este impartit in trei parti esentiale: pregatirea, interactiunea
eficienta in sala de clasa si gestionarea timpului. Fiecare parte va va oferi o serie
de recomandari care ar putea fi utile pentru educatori, indiferent de domeniul
educational, cu accent insa pe utilizarea mediilor VR pentru familiarizarea
profesorilor de proiectare de produse cu nevoile si provocarile persoanelor cu
dizabilitati. Unele dintre recomandari sunt completate cu exemple practice,
sugestii sau idei pe care le-ati putea utiliza in timpul prelegerilor.

Obiective:

Dupa studierea acestui document, veti fi capabili sa:

e Stabiliti obiective si tinte de invatare pentru cursurile dumneavoastra

® Pregatiti un plan de lectie, activitati si materiale adecvate

e Creati un mediu de invatare incluziv si primitor

e intelegeti strategii de imbundatatire a abilitatilor dvs. didactice

e Va asigurati ca toate echipamentele tehnice sunt bine pregatite pentru curs

e |Initiati eficient cursul si sa mentineti o relatie buna si echilibrata cu
studentii

e Creati un mediu de invatare prietenos si respectuos

e Educati cursantii cat mai eficient posibil

e incurajati colaborarea in cadrul clasei

e Utilizati tehnologia educationala pentru a imbunatati experienta de

invatare
e Gestionati timpul in sala de clasa
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a) Planificarea lectiilor si obiectivele

e Stabiliti obiective si tinte de invitare. In timpul pregatirii unui curs de

formare, este necesar sa cunoasteti obiectivele si tintele evenimentului

educational. Pasii cruciali pe care trebuie sa ii luati in considerare includ:

1.

5.

Identificati scopul —intelegeti de ce cursantii ar trebui sau ar dori sa
participe la curs. Ce le va aduce acest lucru si de ce ar trebui sa se
inscrie?

Fiti specific — stabiliti obiectivele in mod clar si cat mai detaliat posibil,
de exemplu, in loc sa spuneti, Scopul acestui curs este de a familiariza
profesorii de design de produs cu nevoile persoanelor cu dizabilitdti”,
spuneti,Scopul acestui curs este de a creste empatia cursantilor
(profesorilor de design de produs) prin aplicarea géndirii de design in
designul de produs prin utilizarea practicd a mediilor 3D si a resurselor
VR”.

Faceti obiectivele masurabile — de exemplu, dupd prima sesiune,
cursantii vor fi capabili sa...

Stabiliti obiective realizabile — asigurati-va ca obiectivele sunt realiste,
tinand cont de competentele actuale ale cursantilor, resursele
disponibile, timpul alocat etc. Nu stabiliti obiective nerealiste, care ar
impiedica cursantii sa le atinga.

Tmpaértiti obiectivele mai mari in sectiuni si stabiliti termene limit3
pentru fiecare obiectiv — acest lucru va va ajuta sa faceti obiectivele
mai masurabile si mai usor de gestionat. De asemenea, va poate ajuta
la pregatirea unui plan de lectie.

Reflectati asupra obiectivelor si telurilor —incorporati feedback-ul si
evaluarea in dezvoltarea ulterioara. Ajustati viitoarele prelegeri, daca
este necesar, acordand prioritate celor mai importante obiective ale
prelegerii.

o Alegeti metodele de predare potrivite. Lucrati cu materialele furnizate cu

privire la metodele de predare recomandate si alegeti-le pe cele care vi se

potrivesc cel mai bine dvs. si cursantilor dvs. Nu ezitati sa modificati sau sa

combinati diverse metode.

e Pregatiti materialele de invatare. Cercetati ce materiale sunt disponibile si

alegeti-le pe cele care se potrivesc cel mai bine nevoilor dvs. Nu ezitati sa
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combinati surse traditionale, cum ar fi manualele, cu materiale disponibile

online. Tncurajati cursantii s3 utilizeze diferite surse si mijloace media,

implicand toate simturile si stimuland creativitatea. Faceti lectiile cat mai

practice posibil. Daca este necesar, nu ezitati sa dezvoltati propriile
materiale personalizate.

Pregatiti planuri de lectie structurate. Lucrati cu obiectivele si tintele

stabilite, metodele si materialele disponibile si elaborati planuri de lectie

clare, eficiente si masurabile.?

Aflati mai multe despre cursantii dvs. si personalizati cursul in functie de

nevoile si obiectivele lor de studiu. Ascultati feedback-ul lor. Luati in

considerare experienta lor anterioara, varsta, nivelul si mediul de
provenienta.

Pregatiti strategii de implicare adecvate. Acestea pot include tehnici

precum intrebari, activitati interactive si proiecte colaborative.

Creati un mediu incluziv. Promovati incluziunea respectand diversitatea si

incurajand toti cursantii sa participe. lata cateva sfaturi pentru a crea un

mediu incluziv:

1. Aflati in prealabil despre nevoile speciale sau dizabilitatile
participantilor si luati in considerare aceste informatii atunci cand
pregatiti planurile de lectie, materialele de studiu, strategiile de
implicare si activitatile.

2. Solicitati cursantilor cu dizabilitati sau nevoi speciale sa va prezinte
dosarele medicale sau evaluarile relevante.

3. Tncurajati participantii cu nevoi speciale s utilizeze tehnologia de
asistenta sau oferiti-le ajutor pentru a le furniza solutii accesibile. 2

4. Aplicati adaptari organizationale, spatiale si tehnice rezonabile. 3

5. Discutati cu un expert daca aveti nevoie de ajutor pentru a face mediul
de Tnvatare mai incluziv si mai accesibil. 4

! Cititi mai multe despre cum sa creati un plan de lectie eficient: https://www.prodigygame.com/main-en/blog/how-
to-write-a-lesson-plan/

2 Produse, echipamente si sisteme care imbunititesc munca, invitarea si viata de zi cu zi a persoanelor cu
dizabilitati. Mai multe exemple aici: https://www.atia.org/home/at-resources/what-is-at/

3 O ajustare ficutd in sistem pentru a acomoda sau a face echitabil acelasi sistem pentru o persoani pe baza unei
nevoi dovedite, de exemplu, o dizabilitate. Mai multe informatii, de exemplu, aici: https://adata.org/fag/what-
reasonable-accommodation

# Crearea unui mediu (digital) astfel incat acesta sd poati fi utilizat de persoanele cu dizabilititi. Mai multe
informatii, de exemplu, aici: https://www.w3.org/WAI/fundamentals/accessibility-intro/
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6. Preveniti orice forma de discriminare si tratati toti cursantii in mod

egal.

Imaginati-va ca un cursant cu epilepsie care sufera de crize frecvente doreste sa
participe la cursul dumneavoastra. Ce mdasuri ati lua pentru a crea un mediu
complet incluziv pentru aceasta persoand?

e Utilizati principiile designului universal pentru invatare (UDL). Designul
universal pentru invatare (UDL) este un cadru pentru imbunatatirea si
optimizarea predarii si invatarii pentru toate persoanele, bazat pe
cunostinte stiintifice despre modul in care oamenii invata.>

Dezvoltarea personala si competentele lectorului:

e Asigurati-va ca aveti o pregatire temeinica in materia predata. Daca
simtiti ca aveti nevoie de o pregatire suplimentara, familiarizati-va cat mai
bine cu tema predata, de exemplu, studiati materialele de curs furnizate,
vizionati videoclipuri educationale sau cautati informatii actuale si evolutii
in domeniul ales.

Imaginati-va ca sunteti un expert in proiectarea de produse si utilizarea realitdtii
virtuale, dar cd vd lipsesc unele cunostinte in domeniul dizabilitdtilor. Incercati sd
acoperiti aceasta lacund studiind materialele de curs furnizate, accesénd linkurile
furnizate, incercdnd sa discutati cu persoane reale cu dizabilitdti si intrebdndu-le
despre experienta lor specifica sau citind articole sau viziondnd videoclipuri
despre dizabilitati specifice sau continut de sensibilizare creat de experti cu
dizabilitati.

e Observati alti profesori si dezvoltati-va propriul stil de predare. Daca nu
sunteti sigur cu privire la alegerea stilului de predare potrivit pentru cursul
dvs. specific, Incercati sa gasiti resurse care sa se concentreze pe acelasi
subiect sau pe un subiect similar, sau cercetati daca au avut loc deja cursuri
similare si v-ar putea oferi indicii utile. Ganditi-va la abordarile pe care le-
ati apreciat cel mai mult si la cele pe care le considerati mai degraba
nepotrivite. Reflectati asupra propriilor experiente din trecut ca cursant si
imaginati-va cum ar putea percepe studentii dvs. cursul pe care |-ati
pregatit.

> Cititi mai multe despre UDL: https://www.cast.org/impact/universal-design-for-learning-udl
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Imaginati-va ca sunteti un lector experimentat, dar ca nu ati lucrat niciodata cu

cdsti VR in timpul cursurilor. Incercati sd cdutati cursuri similare si sd luati

legdtura cu persoane care au deja experientd in acest domeniu. Faceti cercetdri,

inspirati-va si dezvoltati-va propriile tehnici si abordari.

Pregatirea tehnica

Familiarizati-va temeinic cu tehnologia sau software-ul pe care urmeaza
sa il demonstrati sau sa il utilizati, fie ca este vorba de tehnologia care
faciliteaza procesul de predare/invatare (proiectoare, table inteligente,
aplicatii de invatare) sau de tehnologia specifica care face obiectul cursului
(casti VR etc.).

Asigurati-va ca tehnologia necesara (de exemplu, casti VR) este pregatita.
Acest lucru poate include pasi precum: asigurarea ca dispozitivele sunt
incarcate, actualizate si functionale, verificarea daca software-ul
functioneaza fara probleme, personalizarea setarilor dispozitivelor etc.
Asigurati asistenta tehnica la fata locului, care va fi disponibila in cazul
aparitiei unei probleme tehnice cu tehnologia utilizata.

Asigurati incarcatoare la fata locului.

Familiarizati-va cu sala in care va avea loc cursul si cu specificatiile sale
tehnice. Asigurati-va ca toate echipamentele tehnice (cum ar fi laptopuri,
tablete, proiector, tabla alba etc.) necesare pentru curs sunt disponibile si
functioneaza. Daca nu, furnizati dvs. echipamentul necesar sau solicitati
asistenta tehnica in prealabil.

Descarcati prezentarile sau alte materiale didactice pe care le veti
prezenta pe computerul disponibil in sala de clasa, astfel incat sa nu
pierdeti timp in timpul cursului.

Asigurati-va ca in sala de clasa este disponibila o conexiune stabila la
internet de mare viteza si ca toti cursantii au acces la aceasta, de exemplu,
conectati toate dispozitivele pe care le vor utiliza cursantii la reteaua Wi-Fi
disponibila, astfel incat acestia sa nu piarda timp cu conectarea in timpul
cursului.

Daca este cazul, simplificati si clarificati cat mai mult procesul de
conectare. Furnizati participantilor datele necesare, cum ar fi numele de
utilizator sau parola, in prealabil, intr-un format accesibil. Oferiti ajutor sau
asistenta tehnica pentru a ajuta cursantii in procesul de conectare.
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e Furnizati toate materialele in prealabil. Imprimati materialele de invatare

sau furnizati-le cursantilor in avans in formatul preferat. Trimiteti toate
materialele de invatare digitale in prealabil si incurajati cursantii sa le
descarce inainte de inceperea cursului. Daca este necesara descarcarea
unei aplicatii sau a unui software specific, oferiti participantilor instructiuni
clare despre cum sa procedeze.

2. Interactiune eficienta in sala de clasa
La inceputul lectiei:

e Fiti deschis, prietenos si construiti o relatie cu cursantii. Prezentati-va si
|asati cursantii sd se prezinte. Incurajati-i s fie creativi in prezentdrile lor.
Conectati prezentarile cu tema cursului, de exemplu, concentrati-va pe
experienta lor cu persoanele cu dizabilitati sau cu realitatea virtuala.

e Folositi activitati de spargere a ghetii pentru a va cunoaste mai bine.
Vedeti un exemplu mai jos:

Crearea unei hdrti a empatiei: impdrtiti cursantii in grupuri mici si Idsati-i s
aleagad o dizabilitate si un produs specific. Oferiti fiecarui grup o foaie mare de
hdrtie si biletele adezive. Incurajati cursantii sd facd brainstorming si sé
completeze harta cu idei despre ceea ce ar putea gandi, face, simti sau spune
persoana cu dizabilitdti atunci cdnd interactioneazd cu produsul ales. Acest lucru
va initia conversatii intre cursantii din grupurile mici si 7i va sensibiliza cu privire la
subiect. Dupad terminare, discutati si reflectati asupra rezultatelor cu toti cursantii.

e Stabiliti regulile din timp. Acest lucru ajuta la crearea unui mediu
respectuos si ordonat, in care cursantii inteleg standardele de conduita, de
exemplu, sa ridice mana cand vor sa vorbeasca, sa se scuze din timp daca
nu pot participa, sa se scuze cand parasesc sala de clasa, sa lase
telefoanele inchise etc.

e Explicati cursantilor obiectivele si scopurile invatarii la inceputul fiecarei
lectii sau curs, astfel incat acestia sa-si poata urmari progresul mai eficient.

b) Tn timpul cursului:

o Comunicati clar. Dati instructiuni si feedback clare si concise. Folositi
ntdrirea pozitiva. Incurajati cursantii sa facd acelasi lucru.
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e TIncurajati colaborarea. Subliniati importanta colabordrii reciproce. L3sati

cursantii sa impartaseasca ideile lor, sa lucreze la sarcini specifice si sa se
ajute reciproc.

Imaginati-va ca participantii lucreaza in grupuri mici de cdte 3, cu un set de casti
VR disponibil pentru fiecare grup. In timp ce un cursant foloseste cdstile,
incurajati-i pe ceilalti sa ia notite despre reactiile, gdndurile si provocarile
utilizatorului sau sa tind evidenta timpului. Lasati cursantii din grupul mic sa se
ajute reciproc daca apare o problemd. Mai térziu, Idsati toti participantii sa
impartaseascad si sa discute observatiile si posibilele solutii.

e Fiti consecventi cu regulile, asteptarile si obiectivele de invatare. Daca
apar modificari, informati cursantii in prealabil.

e Ascultati nevoile cursantilor si solicitati-le feedback. Sondajele sau
discutiile periodice va pot ajuta sa identificati si sa abordati problemele din
timp.

La sfdrsitul cursului, permiteti cursantilor sa scrie in mod anonim feedback-ul lor,
incluzénd atdt aspectele pozitive, cat si cele negative. Permiteti-le sa sugereze
imbunatatiri. Dupd curs, evaluati feedback-ul si luati-I in considerare atunci cdnd
pregatiti urmdtorul curs.

e Fiti flexibil. Pregatiti-va pentru posibilitatea ca lectia sa fie modificata sau
influentata de factori neasteptati, cum ar fi tehnologia nefunctionala,
schimbarea salii de clasa, absenta cursantilor etc.

e Evitati comportamentele negative. Discutati despre comportamentele
care impiedica interactiunea, cum ar fi sarcasmul sau dispretul. Stabiliti
reguli clare pentru a face fata acestor situatii.

® Nu coplesiti cursantii cu informatii. Coplesirea participantilor cu prea
multe informatii deodata poate avea un impact negativ asupra cantitatii si
calitatii informatiilor invatate.

e Respectati planul lectiei si timpul alocat fiecarei activitati. Daca este
imposibil sa realizati toate activitatile, luati in considerare mai degraba sa
renuntati complet la una dintre ele decat sa le realizati pe toate fara
rezultate masurabile.

e Evitati invatarea prea centrata pe profesor si combinati-o mai degraba cu
alte metode de predare mai axate pe interactiunea cu cursantii.
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e Nu judecati cursantii si nu acordati atentie doar unui singur participant,

ignorandu-i pe ceilalti. Nu tratati cursantii in mod nedrept.

in timp ce un cursant utilizeazd casca VR, atribuiti sarcini specifice de observare
celorlalti membri ai grupului. Astfel, va asigurati ca fiecare participant raméne
implicat activ, chiar si atunci cnd nu interactioneaza direct cu casca VR.

Cdnd grupurile prezinta concluziile si ideile lor, asigurati-va ca fiecare membru al
grupului are un rol in prezentare. Acest lucru se poate realiza prin impdrtirea
prezentdrii in pdrti, in care fiecare cursant vorbeste despre un aspect diferit al
proiectului (de exemplu, provocdrile identificate, solutiile propuse, proiectarea
prototipului).

Oferiti feedback constructiv tuturor grupurilor, recunoscand contributiile fiecarui
cursant pentru a evita orice sentiment de pdrtinire sau favoritism.

e Formati grupuri asigurand diversitatea abilitatilor si perspectivelor.
Tncurajati grupurile cu abilitdti mixte, astfel incat fiecare cursant sd poat
contribui in mod unic si sa invete unul de la celalalt.

o Fiti pregatiti sa mediati conflictele sau dezacordurile dintre cursanti intr-
un mod constructiv. Incurajati comunicarea deschisd pentru a rezolva
problemele.

e Utilizati tehnologia educationala pentru a economisi timp si a imbunatati
experienta de invatare.

Furnizati participantilor materiale si instructiuni inainte de curs prin intermediul
unei platforme de invdtare online (de exemplu, Google Classroom, Moodle).
Partajati videoclipuri tutorial despre modul de utilizare a cdstilor VR si scurte
lecturi despre accesibilitate in proiectarea produselor.

Utilizati instrumente digitale precum Miro sau Google Jamboard pentru
brainstorming sau mapare si colaborare. Aceste platforme permit cursantilor sa
lucreze impreuna in timp real, chiar si de pe propriile dispozitive, economisind
timp pentru distribuirea si colectarea materialelor fizice.

Utilizati aplicatii precum Time Timer sau Google Calendar pentru a gestiona si
afisa timpul pentru fiecare faza a activitatii. Acest lucru asigurad tranzitii fluide si
faptul ca cursantii raman constienti de constrdngerile de timp.
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Creati forumuri de discutii pe platforme precum Google Docs sau Blackboard,

unde participantii pot posta observatiile si ideile lor inainte si dupd curs. Acest
lucru faciliteaza colaborarea asincrond si schimbul de idei.

Incurajati utilizarea aplicatiilor digitale de luare a notitelor (de exemplu,
Microsoft OneNote, Evernote) si a platformelor de partajare a documentelor (de
exemplu, Google Drive) pentru a tine evidenta observatiilor si ideilor. Acest lucru
ajutd la organizarea gandurilor si faciliteaza partajarea cu grupul.

Gestionarea timpului:

e Puneti accentul pe planificarea lectiilor. Pregatiti planuri de lectie bine
structurate, cu obiective clare si alocari de timp. Stabiliti durata potrivita a
lectiilor in functie de cursanti si obiective. Aflati mai multe despre
planurile de lectie in capitolul , Pregatire”.

e Prioritizati sarcinile. Acordati prioritate activitatilor din clasa si
concentrati-va pe sarcinile esentiale. Astfel, veti evita supraincarcarea
cursantilor cu prea multe informatii deodata si veti imbunatati
flexibilitatea.

e Alocati suficient timp pentru fiecare participant in timpul discutiilor

in timpul discutiilor de grup, utilizati un format rotativ pentru a vé asigura cé
fiecare cursant are ocazia sa-si exprime observatiile si ideile fard intrerupere.
Acest lucru poate fi gestionat prin numirea unui cronometror sau utilizarea unui
cronometru pentru a aloca timp egal de vorbire pentru fiecare membru.

e Alocati acelasi timp fiecarui grup in timpul lucrului in echipa.
In calitate de profesor, circulati intre grupuri pentru a oferi sprijin si a rdspunde la
intrebdri. Aveti grija sa distribuiti timpul in mod egal intre toate grupurile.
Utilizati un cronometru, daca este necesar, pentru a va asigura ca petreceti
acelasi timp cu fiecare grup.

e Elaborati strategii pentru a reduce la minimum timpul de inactivitate in

timpul tranzitiilor intre activitati.

Pregadtiti si distribuiti toate materialele necesare (cdsti VR, caiete, pixuri, hdrti de
empatie etc.) inainte de inceperea orei. Acest lucru previne intdrzierile in
strdngerea materialelor in timpul activitatii.
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Planificati tranzitiile in mod secvential, astfel incdt cursantii sa treacad fara
probleme de la o activitate la alta. De exemplu, treceti de la simularea VR la

discutie farda a fi nevoie sa rearanjati semnificativ locurile sau materialele.

Daca exista perioade de inactivitate inevitabile, folositi-le in mod productiv. De
exemplu, in timp ce unii participanti folosesc castile VR, altii pot incepe
brainstormingul sau pregdtirea pentru o discutie.

Dupd fiecare faza a activitdtii, efectuati o scurtd recapitulare (1-2 minute) pentru
a rezuma ceea ce s-a realizat si pentru a oferi instructiuni pentru pasul urmdtor.
Acest lucru ii ajuta pe cursanti s ramdnd concentrati si s inteleagad ce urmeaza.

e Atribuiti rolul de cronometror. Daca cursantii lucreaza in grup, unuia
dintre ei i se poate atribui rolul de cronometror pentru a se asigura ca toti
au la dispozitie acelasi timp pentru a utiliza castile VR. Acest lucru va ajuta
la gestionarea timpului, precum si la implicarea tuturor in timpul orei.

e Nu supraincarcati programul. Stabiliti durata potrivita a lectiilor in functie
de cursanti si de obiective.

e Fiti adaptabili si pregatiti pentru schimbari sau intreruperi neasteptate.

Deficiente de vedere si tulburari de miscare in practica

Introducere:

Scopul acestui manual este de a oferi cititorilor informatii de baza despre
dizabilitati, in special despre deficientele de vedere si tulburarile de miscare,
caracteristicile acestora, precum si despre problemele cu care se confrunta
persoanele cu respectivele dizabilitati in viata de zi cu zi si solutiile care le ajuta
sa depaseasca aceste bariere. Informatiile teoretice sunt completate cu exemple
reale ale utilizatorilor cu diverse dizabilitati care se confrunta in lumea online.

Obiective:

Dupa studierea acestui manual, veti fi capabili sa:

e Distingeti intre diferite forme de deficiente vizuale si tulburari de miscare.

e |dentificati cele mai mari bariere si provocari cu care se confrunta
persoanele cu aceste dizabilitati.

e Gasiti cele mai eficiente strategii pe care persoanele cu aceste dizabilitati le
utilizeaza pentru a depasi barierele si provocarile din viata de zi cu zi si din
lumea digitala.
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o intelegeti experienta reald a persoanelor cu dizabilitati, ilustratd prin

exemple practice.
Deficiente de vedere

Informatii de baza

Dizabilitatile vizuale sunt dizabilitati senzoriale care includ:

® 0 anumita pierdere a vederii

e pierderea acuitatii vizuale (claritatea)

e sensibilitate crescuta sau scazuta la culori specifice sau stralucitoare
® pierderea completa sau incorectabila a vederii la unul sau ambii ochi.

Orbire

Definitie: Orbirea este o dizabilitate senzoriala care implica pierderea vederii,
pierdere ce poate fi completa sau incompleta.

Caracteristici: Unele persoane sunt complet oarbe, deci nu pot vedea nimic.
Altele pot percepe lumina in comparatie cu intunericul sau formele generale ale
obiectelor mari, dar nu pot citi texte sau recunoaste persoane dupa aspectul
fizic.

Deficienta de vedere a culorilor

Definitie: Deficienta de vedere a culorilor este o dizabilitate senzoriala in care o
persoana poate sa nu fie capabila sa distinga anumite combinatii de culori.

Caracteristici: Cea mai comuna forma de deficienta de vedere a culorilor
afecteaza capacitatea unei persoane de a distinge rosul si verdele. Si distingerea
altor culori poate fi, de asemenea, afectata. Deficientele de vedere a culorilor
rosu-verde sunt cea mai comuna forma de deficienta de vedere a culorilor.

Vedere slaba

Vederea slaba este o pierdere a vederii care nu poate fi corectata si care
interfereaza cu activitatile zilnice. Este mai bine definita in termeni functionali,
decat in termeni numerici. Cu alte cuvinte, vederea slaba este ,vederea
insuficienta pentru a face ceea ce trebuie sa faci”, care poate variade la o
persoana la alta. Majoritatea specialistilor in ingrijirea ochilor prefera sa utilizeze
termenul ,,vedere slaba” pentru a descrie vederea redusa permanent, care nu
poate fi corectata cu ochelari obisnuiti, lentile de contact, medicamente sau
interventii chirurgicale.
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Caracteristici: O persoana cu vedere slaba va avea de obicei nevoie de marire

pentru a citi sau a distinge alte detalii. Unele persoane cu vedere slaba au o

perceptie redusa a contrastului, astfel incat beneficiaza de texte si grafice cu

contrast ridicat.

Bariere pentru persoanele cu dizabilitati vizuale

Materialele, cum ar fi cartile, meniurile restaurantelor si ajutoarele de
navigatie, nu sunt disponibile in formate alternative, cum ar fi fisiere
digitale sau braille

Persoane care nu descriu in mod adecvat pasii de navigare sau informatiile
vizuale

lluminare inadecvata

Sunete care mascheaza sunete informative, cum ar fi indicii directionale
Semne netactile

Obiecte aflate in calea deplasarii care devin obstacole

Tn site-uri web si alte tehnologii: imagini, comenzi si alte elemente
semnificative care nu au alternative textuale

Text, imagini si structuri de pagina care nu pot fi redimensionate sau care
pierd informatii atunci cand sunt redimensionate

Indicii de orientare vizuale si non-vizuale lipsa, structura paginii si alte
ajutoare de navigare

Continut video care nu are alternative textuale sau audio sau o pista de
descriere audio

Mecanisme de navigare si functii ale paginii inconsistente, imprevizibile sau
excesiv de complicate

Text si imagini cu contrast insuficient de culoare intre prim-plan si fundal
Site-uri web, browsere web si instrumente de creare care nu permit
utilizatorilor sa configureze combinatii de culori personalizate

Site-uri web, browsere web si instrumente de creare care nu functioneaza
complet atunci cand se utilizeaza o tastatura

Solutii pentru persoanele cu dizabilitati vizuale

Accesibilitate — Mediu fizic:

Utilizati placi ridicate pe sol pentru a indica marginea unei platforme, o
cale de-a lungul trotuarului, inceputul unei scari etc.
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e Eliminati elementele arhitecturale joase de care o persoana nevazatoare s-

ar putea lovi.

e Eliminati obstacolele din holuri si de pe trotuare.

e Informatii in Braille pe semne si comenzi (de exemplu, butoane de lift,
incuietori cu cod)

e Comenzi tactile pe dispozitive plate, cum ar fi cuptoare cu microunde si
masini de spalat vase

Accesibilitate — Mediu TIC:

Oferiti alternative textuale pentru informatiile non-textuale.

Asigurati-va ca designul grafic permite marirea.

Utilizati combinatii de culori cu contrast ridicat.

Nu va bazati doar pe culoare pentru a transmite semnificatii sau informatii.

Pozitionarea standard, consistenta si prezentarea vizuala a obiectelor

Tehnologii asistive:

e Cititoarele de ecran convertesc textul si informatiile structurale ale
interfetelor si continutului in vorbire.

e Descrierea audio este o pista audio suplimentara care descrie si ofera
context pentru informatiile vizuale esentiale.

® Marirea ecranului

e Caractere mari

e Instructiuni de navigare bazate pe GPS cu interfata audio, fie automata, fie
prin intermediul unui navigator uman la distanta

e Aplicatii mobile care ofera descrieri audio ale obiectelor sau persoanelor
fotografiate

® Aplicatii mobile care scaneaza coduri de bare sau coduri QR si citesc cu
voce tare informatiile despre produs

e Software pentru personalizarea contrastului culorilor, a filtrelor de culoare
si a temelor de culoare

® Bastoanele ajuta persoanele sa simta mediul inconjurator in timp ce merg.

® Animalele de serviciu ajuta persoanele sa se orienteze.

Exemplu practic: Faceti cunostinta cu Lexie:

Lexie este o persoana Tn varsta caruia-i plac mult cumparaturile online si fantasy
football. Lexie nu vede toate culorile la fel de bine. Site-urile web si aplicatiile
care se bazeaza doar pe culori reprezinta o bariera pentru Lexie. Utilizarea culorii
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pentru a evidentia textul si pentru a indica zone intr-un grafic reprezinta, de

asemenea, o bariera pentru Lexie, dar, din fericire, colegii ei de la serviciu au
invatat sa utilizeze si alte marcaje vizuale in plus fata de culoare.

Uneori, finalizarea procesului de plata este dificila deoarece, dacd omit un cdmp
obligatoriu, primesc un mesaj de eroare sau de avertizare in rosu si imi este greu
sa vad mesajul.

Lexie s-a nascut cu deuteranopie si protanopie (adesea numite , daltonism”) si
are dificultati in a distinge intre obiectele de culoare rosie, verde, portocalie si
maro, toate acestea aparandu-i ca un fel de maro tulbure.

Lexie a descoperit ca cumpararea de haine online este de fapt un avantaj fata de
mersul la magazinele fizice. Pe langa afisarea imaginilor articolelor in diferite
culori disponibile, site-urile ei preferate includ etichete colorate, ceea ce face
mult mai usoara coordonarea articolelor care se potrivesc intre ele. Uneori, insa,
la finalizarea comenzii, campurile obligatorii si mesajele de eroare sunt marcate
cu un contur rosu, iar Lexie trebuie sa acorde o atentie speciala pentru a le
identifica. Recent, ea a observat insa ca multe site-uri au inceput sa utilizeze o
notare secundara, cum ar fi un asterisc pentru campurile obligatorii si text
ingrosat sau o sageata care indica erorile. Acest lucru o ajuta foarte mult.

Spre surprinderea multora, Lexie este si o mare fana a fotbalului si joaca de ani
buni fantasy football cu familia si colegii de serviciu. Uneori pot aparea probleme
cu modul n care aceste site-uri folosesc culorile pentru a diferentia echipele,
pozitiile jucatorilor si daca jucatorii sunt sau nu selectati pentru echipa ei. Drept
urmare, ea tinde sa prefere anumite aplicatii de fotbal fantasy care nu folosesc
culorile ca singurul mod de a indica informatii importante pentru joc. Acest lucru
inseamna ca trebuie sa incerce sa-si convinga prietenii sa joace folosind aceeasi
aplicatie.

Pe langa distractie, Lexie ramane in continuare conectata la ultimele stiri si
evenimente. Acest lucru este mai usor atunci cand diagramele si graficele legate
de articole prezinta date folosind si alte tehnici vizuale, nu doar culori. De
exemplu, daca o diagrama circulara are si modele si etichete text, ea poate citi
mai usor si mai rapid informatiile, fara a se frustra sau a fi complet exclusa.

Exemple de bariere

Utilizarea exclusiva a culorilor
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Bariera: ,,Cand selectez o culoare, nu am nimic care sa ma ajute sa diferentiez

culorile.”

Functioneaza bine: , Optiunile de culoare sunt afisate cu un nume descriptiv.
Site-urile bune au un link catre o descriere putin mai lunga a culorii.”

Culoarea utilizata doar pentru erori

Bariera: ,Cand completez un formular online, campurile obligatorii si erorile sunt
marcate cu un contur rosu.”

Functioneazi bine: ,in plus fatd de culoare, se utilizeazd un asterisc sau cuvinte
pentru a identifica campurile obligatorii si erorile.”

Culoarea doar in jocuri

Bariera: ,,Cand joc un joc online, inamicii sunt marcati cu un cerc rosu, iar
prietenii cu un cerc verde si nu pot face diferenta.”

Functioneaza bine: ,,Dusmanii sunt marcati si cu un simbol sau cu un triunghi
rosu, astfel incat ii pot identifica cu usurinta.”

Etichete grafice

Bariera: ,,Cand citesc articole de stiri cu diagrame de date, nu pot intelege
diagramele deoarece coloanele nu sunt etichetate clar.”

Functioneaza bine: , Coloanele sunt etichetate direct sau folosesc o textura,
precum si culoare.”

Cititi mai multe despre Lexie si despre cum sa proiectati un produs adaptat
nevoilor ei: https://www.w3.org/WAI/people-use-web/user-stories/story-four/

Exemplu practic 2: Faceti cunostinta cu Lakshmi

Lakshmi este o contabila senior care este nevazatoare. Ea se bazeaza pe un
cititor de ecran pentru a-i anunta continutul software-ului pe care 1l foloseste la
locul de munca si foloseste o tastatura standard pentru a introduce comenzi de
navigare si pentru a introduce informatii. Recent, compania lui Lakshmi a migrat
de la software-ul desktop la aplicatii online, unele dintre acestea prezentand
bariere pentru Lakshmi, cum ar fi atunci cand imaginile nu includ text alternativ
sau tastele rapide intra in conflict cu comenzile cititorului de ecran. Alte surse de
frustrare includ niveluri multiple de navigare (de exemplu, meniuri imbricate),
formulare care nu indica clar cititorului de ecran ce trebuie sa contina campurile
si CAPTCHA vizual fara alternativa auditiva sau cu o alternativa auditiva
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deficitara. Lui Lakshmi i place foarte mult sa utilizeze telefonul mobil si tableta

datorita functionalitatii cititorului de ecran incorporat, precum si portabilitatii
acestora. Cand este departe de casa, Lakshmi poate gasi indicatii de orientare,
poate plati diverse lucruri si poate tine legatura cu familia si prietenii prin e-mail
si SMS.

Telefonul meu mobil este atdt de convenabil - functiile de accesibilitate sunt atdat
de usor de utilizat. Pdcat cd nu pot accesa sistemele companiei noastre cu el!

Lakshmi este nevazatoare. Ea este contabil senior la o companie de asigurari
care utilizeaza documente si formulare web pe intranetul corporativ.
Computerul de serviciu al lui Lakshmi are un cititor de ecran care ii furnizeaza
informatii despre starea si continutul aplicatiilor de pe computerul ei sub forma
de iesire vocala. Din cauza meseriei sale, Lakshmi petrece mult timp lucrand cu
foi de calcul, prezentari si documente. Compania ei a trecut de la utilizarea
aplicatiilor desktop la stocarea online a tuturor datelor. Lakshmi era ingrijorata
ca aceasta schimbare ii va ingreuna situatia.

Aplicatiile web complexe sunt adesea o provocare pentru Lakshmi. Multe dintre
ele au mai multe niveluri de navigare si necesita ca utilizatorii sa faca referinte
incrucisate intre continuturi. Acest lucru este mai dificil de realizat cu un cititor
de ecran care citeste continutul in mod liniar. Uneori, acestea utilizeaza taste
rapide care sunt identice cu tastele rapide utilizate de software-ul de citire a
ecranului. Pana acum, totul pare sa functioneze bine si problemele obisnuite
sunt legate de faptul ca colegii nu isi creeaza documentele avand in vedere
accesibilitatea, de exemplu, prezentarile care nu includ alternative text pentru
imagini.

O parte din rolul lui Lakshmi este de a oferi instruire angajatilor. Cea mai mare
parte a acesteia se desfasoara online, deoarece personalul este raspandit
geografic. Lakshmi si personalul ei au evaluat o serie de instrumente de instruire,
cum ar fi aplicatiile de videoconferinta, inainte de a gasi o aplicatie eficienta cu
caracteristici de accesibilitate care sa raspunda nevoilor unui personal divers, cu
abilitati diverse. Una dintre cele mai mari provocari cu care s-a confruntat
Lakshmi in ceea ce priveste aceste instrumente a fost functia de chat. Multe
dintre instrumente nu functioneaza cu cititorul de ecran al lui Lakshmi. Ea
pierdea mesaje in timpul sedintelor, deoarece software-ul nu o avertiza cand
primea un mesaj nou.
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Tn afara serviciului, lui Lakshmi {i place s§ giteasc3, s tricoteze si s3

calatoreasca, iar ea foloseste internetul pentru a gasi retete, modele de tricotat
si pentru a rezerva calatorii. Ea a descoperit ca comunitatile online o ajuta sa
genereze idei care sustin toate hobby-urile ei. In general, acestea sunt excelente,
dar unele dintre ele utilizeaza un CAPTCHA vizual ca parte a procesului de
conectare, ceea ce i face imposibil sa acceseze forumurile fara ajutorul cuiva.

Cand poate, Lakshmi foloseste mai mult telefonul mobil sau tableta decat
laptopul sau computerul desktop. Telefonul si tableta au cititoare de ecran
incorporate, ceea ce le face mult mai usor de utilizat pentru ea. Utilizarea
telefonului mobil in timpul calatoriilor este fantastica, deoarece poate verifica
detaliile locatiei si gasi indicatii de orientare.

Exemple de bariere
Utilizarea corecta a titlurilor

Bariera: ,,Nu pot scana cu usurinta o pagina pentru a gasi lucruri care m-ar putea
interesa.”

Functioneaza bine: , Cand site-urile sunt structurate folosind titluri si paragrafe
marcate corespunzator, pot folosi tastele rapide din cititorul meu de ecran
pentru a trece rapid de la un titlu sau paragraf la altul, oprindu-ma la orice pare
interesant.”

Navigarea cu tastatura

Bariera: ,Uneori nu pot controla elementele de pe site-uri web, cum ar fi
butoanele si linkurile. Le aud, dar nu le pot apasa.”

Functioneaza bine: ,,Cand pot folosi tastatura pentru a naviga la elemente si
apasa tasta Enter pentru a le selecta fara a fi nevoie sa apelez la ajutorul
altcuiva.”

Layout consistent

Bariera: , Trebuie sa-mi creez o imagine mentala a modului in care este
structurat un site web. Daca aceasta se schimba de la o pagina la alta, atunci ma
incetineste foarte mult.”

Functioneaza bine: ,,Cand paginile site-ului web sunt consecvente. Linkurile sunt
toate in acelasi loc, iar elementele care suna la fel in cititorul meu de ecran se
comporta la fel pe pagini diferite.”
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Mesaje de eroare clare

Bariera: ,,Uneori, cand completez un formular pe un site web, nu imi permite sa
il trimit si nu este clar de ce.”

Functioneaza bine: ,Site-urile care au mesaje de eroare clare si instructiuni
despre cum sa-mi corectez greseala.”

Modificari in alta parte a paginii
Bariera: ,,Uneori, continutul unui site web se modifica, dar nu intotdeauna aflu

acest lucru.”

Functioneaza bine: , Este minunat cand cititorul meu de ecran ma avertizeaza cu
privire la modificarile de pe pagina pe care o vizitez.”

Capcana tastaturii

Bariera: ,Unele site-uri au ferestre modale in care pot ramane blocat din cauza
ca nu gasesc nicio modalitate de a le inchide.”

Functioneaza bine: , Ferestrele modale includ un buton de inchidere si/sau
anulare care poate fi accesat cu tastatura.”

Mobilitate, flexibilitate si dizabilitati ale structurii corpului
Dizabilitatile de mobilitate includ:

® persoane cu pierderea sau dizabilitatea membrelor superioare sau
inferioare

e probleme cu dexteritatea manuala

e dizabilitati de coordonare a diferitelor organe ale corpului

® o structurad scheletica defectuoasa.

Dizabilitatile fizice si de mobilitate limiteaza miscarea fizica independenta si
intentionata a corpului sau a unuia sau mai multor membre. Impactul asupra
mobilitatii unei persoane poate fi temporar sau permanent. Dizabilitatile de
mobilitate pot fi prezente la nastere, dobandite odata cu varsta sau pot fi
rezultatul unei boli.

Dexteritate manuala/control motor fin

Definitie: Abilitatile motorii fine sunt miscari complexe ale mainii si incheieturii
necesare pentru a manipula, controla si utiliza obiecte, pentru a scrie ingrijit si
lizibil si pentru a se imbraca independent. Abilitatile motorii fine presupun
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eforturi coordonate ale creierului si muschilor si se bazeaza pe abilitatile motorii

grosiere implicate Tn efectuarea miscarilor mai ample. Dizabilitatea poate fi
temporara, recurenta sau permanenta.

Caracteristici: Exemple:

dificultate in a lega sireturile

incapacitatea de a incheia nasturi sau fermoare
desene neclare

dificultati in utilizarea tastaturii

scris de mana slab

timp indelungat necesar pentru a ridica obiecte mici, a manipula obiecte in
mana sau a folosi ambele maini in acelasi timp.

Persoanele care pot avea probleme cu controlul motor fin sunt in general
reprezentate de persoanele in varsta, persoanele cu autism sau ADHD si
persoanele cu ataxie (pierderea abilitatilor motorii fine ca urmare a leziunilor sau
tulburarilor neurologice, de exemplu accident vascular cerebral, paralizie
cerebrala sau scleroza multipla).

Deplasarea

Definitie: Capacitatea de a merge de la un loc la altul in mod independent, cu sau
fara dispozitive de asistenta.

Caracteristici: Capacitatea unei persoane de a merge poate fi afectata de
afectiuni congenitale, boli sau leziuni, cum ar fi paralizia cerebrala, tulburari
neuromusculare, amputatii, artrita si leziuni la spate.

Oboseala musculara

Definitie: Oboseala musculara este un simptom nespecific comun, experimentat
de multe persoane si asociat cu numeroase afectiuni de sanatate. Este adesea
definita ca o senzatie coplesitoare de oboseala, lipsa de energie si epuizare si
este asociata cu dificultati in indeplinirea sarcinilor voluntare.

Caracteristici: Oboseala musculara poate aparea in orice parte a corpului. Un
semn initial al acestei afectiuni este slabiciunea musculara. Alte simptome
asociate cu oboseala musculara includ durere, durere localizata, dificultati de
respiratie, spasme musculare, tremuraturi, forta slaba in maini, crampe
musculare.
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Dimensiunea sau forma corpului

Definitie: Dizabilitatile legate de dimensiunea sau forma corpului sunt dizabilitati
cauzate de tulburari care afecteaza statura, proportiile sau forma unei persoane.
Exemple: acromegalia, nanismul, artrita reumatoida si obezitatea.

Caracteristici: Caracteristicile depind de dizabilitatea specifica. Afectiunile
ortopedice, cum ar fi artrita si mobilitatea articulatiilor, sunt frecvent asociate cu
cauza principala. Alte exemple de afectiuni concomitente includ slabiciune
musculara si oboseala, pierderea auzului, pierderea vederii, tulburari cardio-
pulmonare si diabet.

Bariere pentru persoanele cu dizabilitati de mobilitate, flexibilitate si structura
corporala

Mediul fizic

® Scaune prea mici sau la o inaltime necorespunzatoare.

® Aparate si comenazi care sunt inaccesibile sau care necesita atingere in loc
de comenzi vocale.

e Culoare inguste, usi, pasaje sau culoare laterale

Sarcini care pretind abilitati motorii fine, cum ar fi manerele de usa mici
sau rotunde

Sarcini care cer precizie, cum ar fi butoane, comutatoare sau cadrane mici
Sarcini care presupun forta, cum ar fi usile grele

Rafturi inalte sau tejghele inalte

Mese fara spatiu liber pentru genunchi si picioare

Produse si echipamente care necesita o pozitie in picioare sau sunt dificil
de accesat sau de manipulat, cum ar fi bancomatele (ATM-urile),
echipamentele medicale sau echipamentele de la locul de munca care nu
sunt accesibile.

e Treptele, pragurile si alte obstacole care impiedica accesul intr-un spatiu.
® Umilirea fizica si discriminarea sociala.

Mediul digital:

e Interfete digitale care necesita interactiune prin intermediul unei interfete
specifice, cum ar fi tastatura sau mouse-ul.

e Interfete digitale cu tinte tactile mici si/sau grupate strans, care sunt greu
de atins cu precizie.
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Solutii pentru persoanele cu dizabilitati de mobilitate, flexibilitate si

structura corporala

Accesibilitate

e Intrariin cladiri proiectate universal (acces la nivel, intrari largi)

e (Cai de acces clar definite, largi si fara obstacole

e Asigurarea faptului ca zonele clicabile de pe un site web/o aplicatie sunt
suficient de mari pentru a putea fi atinse

e A nu plasa elementele interactive pe un site web/o aplicatie prea aproape
unele de altele

e Asigurarea faptului ca obiectele din mediul fizic ofera suficient spatiu si
dimensiuni pentru a putea fi atinse si utilizate, indiferent de dimensiunea
corpului, postura sau mobilitatea utilizatorului

Tehnologii de asistenta in mediul fizic

Cadre de mers, bastoane, carje

Scaune cu rotile manuale si electrice, scutere motorizate
Lifturi pentru scari, lifturi

Exoschelete

Scari pliante

Manere / balustrade / ghidon

Dispozitive de prindere

Corpuri de iluminat cu comanda tactila sau vocala

Tehnologii asistive in TIC

e Dispozitive de comutare care inlocuiesc tastaturile sau mouse-urile (de
exemplu, dispozitive de tip ,,sip and puff”)

Tastaturi adaptabile sau personalizabile

Control vocal

Urmarirea ochilor

Software de transformare a vorbirii in text

Bagheta pentru cap

Mouse sau trackball supradimensionat

Ecrane cu pozitie reglabila
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Exemplul 3: Faceti cunostinta cu Ade:

Ade este un reporter care are o mobilitate limitata a bratelor. El are mai multe
strategii pentru navigarea pe site-uri web, inclusiv utilizarea palmei pentru a
opera un joystick, utilizarea unui deget pentru a apasa tastele de pe tastatura,
ceea ce ii permite sa se deplaseze in sus si in jos pe pagina si sa treaca de la un
link la altul, iar mai recent, utilizarea recunoasterii vocale. Toate aceste metode
au insa dezavantaje. Cand foloseste joystick-ul, este dificil sa faca clic pe tinte
mici, cum ar fi plasarea cursorului intre cuvinte sau la sfarsitul unei propozitii.
Cand foloseste tastatura, uneori este dificil sa stie care element al paginii are
focusul, iar ordinea linkurilor nu corespunde adesea cu ceea ce vede cand se uita
la pagina. Recunoasterea vocala este promitatoare, dar implica un mod complet
nou de lucru pentru cineva obisnuit sa tasteze. Pentru ca Ade sa poata trece de
la 0 metoda la alta, este important sa va asigurati ca linkurile si alte elemente ale
paginii au indicatori vizuali de focalizare si corespund ordinii in care apar pe
pagina si ca continutul se afiseaza corect atunci cand site-ul este marit pentru a
face totul sa apara mai mare.

Nu este vorba cd nu pot folosi tastatura sau mouse-ul, ci doar ca nu o pot face
pentru perioade lungi de timp, deoarece este obositor.

Ade a fost implicat intr-un accident care i-a provocat o leziune la maduva
spinarii. Acest accident i-a limitat utilizarea bratelor si i-a afectat miscarea si
sensibilitatea picioarelor. El a lucrat ca reporter timp de multi ani. Ade
intrebuinteaza uneori o tastatura cu taste mai mari pentru a-l ajuta sa apese mai
usor tasta corecta si un joystick in loc de mouse. Cu toate acestea, utilizarea
acestora pentru perioade lungi de timp poate fi obositoare, asa ca a inceput sa
foloseasca software de recunoastere vocala pentru anumite sarcini, cum ar fi
dictarea textelor lungi.

Tn loc sa-si foloseascd degetele, Ade se ajutd de una dintre palme pentru a opera
un joystick cu o maneta marita. Acest lucru poate fi imprecis, in special atunci
cand indica si face clic pe zone mici. Cand se intdmpla acest lucru, uneori trece la
utilizarea tastaturii pentru navigare. Poate folosi tasta Tab pentru a se deplasa
prin linkuri si elemente de formular. Atunci cand intrebuinteaza tastatura, Ade a
constatat ca pe unele site-uri nu putea vedea care camp sau link era selectat. De
asemenea, a constatat ca uneori linkurile nu erau intr-o ordine logica, ceea ce
ingreuna gasirea elementului care 1l interesa. Putea folosi intotdeauna joystick-
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ul, dar acest lucru ii putea intrerupe fluxul si 1l putea incetini. Site-urile includ

adesea un stil vizual bun atunci cand treci cu mouse-ul peste un link, dar uneori
nu includ acest lucru cand linkul este selectat cu tastatura. Pentru Ade, este
important ca site-urile web sa arate clar care link are focalizarea curenta si sa
navigheze prin linkuri intr-o ordine logica, adica urmand ordinea vizuala a
linkurilor de pe pagina.

Atunci cand foloseste tastatura, Ade a descoperit cateva functii care il ajuta
foarte mult. De exemplu, un link de salt care muta focalizarea peste toate
elementele de navigare de pe pagina este de mare ajutor. Ade incearca sa evite
site-urile care nu au aceasta functie. Totusi, acest lucru i limiteaza putin sursele
de cercetare.

Ade a inceput sa utilizeze un software de control vocal care il ajuta sa evite
utilizarea joystick-ului si a tastaturii. Software-ul ii permite sa selecteze si sa
»faca clic” pe linkuri vorbind, dar numai atunci cand linkurile sunt clare si
codificate corect. Software-ul are, de asemenea, o functie de dictare voce-text.
Ca persoana care a petrecut ani de zile tastand articolele sale, Ade trebuie sa se
antreneze intr-un nou mod de lucru. El ar prefera in continuare sa tasteze,
deoarece considera ca este mult mai lent cu dictarea, dar spera ca viteza sa se va
imbunatati.

n afara serviciului, Ade considerd c3 dispozitivul sdu mobil este mai usor de
utilizat decat computerul, deoarece navigarea este limitata si nu exista dispozitiv
de indicare. Fiind portabil, are mai multe optiuni pentru a-l aseza intr-o pozitie
confortabild. Isi doreste ca angajatorul sdu s creeze un site optimizat pentru
dispozitive mobile sau receptiv, pe care sa 1l poata utiliza pentru munca sa.

Exemple de bariere

Bariera de stilizare a focalizarii

Bariera: ,,Cand navighez prin linkuri si campuri de formular, nu exista un stil
vizual care sa-mi arate pe ce element ma aflu.”

Functioneaza bine: , Exista un stil vizual clar si puternic pentru linkuri si campuri
de formular atunci cand acestea primesc focalizare.”

Bariera timpului de expirare a procesului

Bariera: ,,De obicei, imi ia mult mai mult timp sa completez formularele sau
procesele lungi si deseori depasesc timpul alocat.”
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Functioneaza bine: , La inceputul unui formular sau proces lung, mi se spune ca

exista un timp limita si mi se ofera optiunea de a-l seta sa fie putin mai lung.”
Bariera salvarii progresului

Bariera: ,Completarea formularelor lungi fara posibilitatea de a salva progresul
si de a lua o pauza poate fi obositoare.”

Functioneaza bine: ,Am optiunea de a salva progresul si de a lua o pauza atunci
cand completez formulare lungi, cu mai multi pasi, cum ar fi atunci cand trebuie
sa primesc un cod prin e-mail sau SMS si sa il introduc.”

Bariera ferestrelor pop-up

Bariera: ,,Cand se deschide o fereastra si nu o pot inchide folosind doar

|II
.

tastatura, poate fi difici

Functioneaza bine: , Ferestrele noi au o pictograma de inchidere la care pot
accesa folosind tastatura, iar unele includ optiunea de a apasa tasta Escape
pentru a le inchide.”

Cititi mai multe despre Ade si despre cum sa proiectati un produs adaptat
nevoilor sale: https://www.w3.org/WAI/people-use-web/user-stories/story-one/

Exemplul 4: Faceti cunostinta cu Elias

Elias este un arhitect pensionar in varsta de 85 de ani. De-a lungul anilor, Elias a
suferit o scadere a vederii, a auzului si a memoriei pe termen scurt si are un usor
tremur al mainilor. El foloseste tehnologia digitala pentru tot felul de activitati,
inclusiv pentru a pastra legatura cu familia, pentru a citi stirile si articolele de
arhitectura si pentru a comanda produse alimentare. Cu toate acestea, utilizarea
tehnologiei poate fi dificila cand nu poate folosi ajustarile de care are nevoie,
cum ar fi atunci cand site-urile si aplicatiile nu permit marirea dimensiunii
textului, necesita clicuri pe zone mici ale paginii si il obliga sa introduca informatii
la fiecare vizita, in loc sa le stocheze.

Imi place foarte mult aceastd noud tehnologie. Este minunat sd-mi vdd nepotii.
Imi ia ceva timp sd gdsesc toate comenzile si, uneori, acestea sunt putin cam
mici, dar in cele din urma reusesc.

Elias are probleme de auz si vedere slaba, tremuraturi ale mainilor si pierderi de
memorie pe termen scurt. Elias a avut o cariera lunga si de succes ca arhitect. Si-
a amanat pensionarea pana la varsta de 70 de ani deoarece, in calitate de
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arhitect senior in firma sa, era adesea solicitat sa indrume noii angajati si sa tina

prelegeri la universitatile locale. Elias sufera de degenerescenta maculara, care i
incetoseaza vederea si ii ingreuneaza cititul. De-a lungul timpului, cerintele
muncii de aproape necesare pentru realizarea desenelor arhitecturale i-au obosit
ochii pand la punctul in care nu mai putea lucra decat cateva ore la rand. in cele
din urma, a trebuit sa renunte la munca cand a inceput sa aiba un tremur usor al
mainilor si i s-a parut prea dificil sa mentina precizia necesara pentru munca sa.

n prezent, la varsta de 85 de ani, familia lui Elias a inceput s3 observe o usoara
pierdere a memoriei pe termen scurt. Chiar si asa, Elias continua sa manifeste un
interes activ pentru istoria arhitecturii si face parte dintr-un grup restrans de
persoane care li impartasesc pasiunea si scriu despre acest subiect online. Blogul
sau are un numar mare de urmaritori si il ajuta sa contribuie in continuare la
dezvoltarea domeniului.

La fel ca multi oameni in varsta, Elias are dificultati in citirea textelor scrise cu
caractere mici. El este abonat la versiunea online a ziarului, nu la cea tiparita,
deoarece poate mari dimensiunea textului, facilitand citirea. Cu toate acestea,
pe unele site-uri acest lucru nu functioneaza la fel de bine, deoarece textul fie
este taiat, fie textul marit nu trece la linia urmatoare si el trebuie sa deruleze
orizontal in afara ecranului. Tremurul sau ii ingreuneaza derularea in linie
dreapta. Desi acest lucru este mai usor decat gestionarea paginilor mari ale unui
ziar tiparit, cea mai buna varianta este atunci cand textul se redimensioneaza si
se rearanjeaza corespunzator.

Tn ciuda tuturor avantajelor utilizdrii unui computer pentru a citi stirile si a
ramane activ in domeniul sau, Elias are adesea dificultati cu securitatea pe unele
site-uri web. Pe site-urile care utilizeaza CAPTCHA, uneori ii este greu sa
identifice textul distorsionat sau imaginile din fotografii, deoarece acestea nu
sunt de obicei redate clar. Pe site-urile care trimit un cod de securitate, Elias
trebuie sa intrerupa ceea ce face pentru a se uita la telefonul sau si a copia un
cod, iar uneori codurile sunt lungi si greu de transcris corect. Cand utilizeaza un
site care necesita CAPTCHA, Elias considera ca este mult mai simplu daca textul
sau imaginile sunt usor de identificat. Daca este necesar un cod de securitate, un
grup scurt de numere sau litere faciliteaza citirea si transcrierea.
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Exemple de bariere

CAPTCHA inaccesibil

Bariera: ,Cand ma conectez la serviciul meu de banca online, trebuie sa
completez un CAPTCHA, dar nu il pot citi foarte bine.”

Functioneaza bine: ,,Contul meu bancar imi trimite un mesaj text cu un cod
simplu pentru a confirma ca sunt eu.”

Textul nu se rearanjeaza

Bariera: ,Cand redimensionez un site web folosind browserul meu, o parte din
text dispare sau este taiat si, uneori, trebuie sa derulez atat pe orizontala, cat si
pe verticala.”

Functioneaza bine: ,,Cand redimensionez un site web folosind browserul meu,
textul este in continuare disponibil si este prezentat intr-o coloana mai lunga si
mai ingusta, care nu necesita derulare laterala.”

Animatii care distrag atentia

Bariera: ,, Cand ecranul meu este marit, animatiile sunt foarte distractive,
deoarece nu inteleg contextul complet a ceea ce se intampla.”

Functioneazi bine: ,imi permite s opresc orice animatie de pe ecran, astfel
incat sa ma pot concentra asupra a ceea ce privesc.”

Tabelele nu se maresc bine

Bariera: ,Tabelele online au uneori mult spatiu intre coloane si, cand le maresc,
trebuie sa derulez de la stanga |la dreapta pentru a vedea tot continutul si
deseori pierd asocierea dintre o coloana si alta.”

Functioneaza bine: ,,Cand maresc, tabelele se transforma din multe coloane intr-
o lista, fiecare rand fiind afisat ca un element al listei.”

Breadcrumb

Bariera: ,Adesea pierd locul pe site-uri web. Uneori urmez mai multe linkuri si
nu gasesc ceea ce caut. Pot folosi butonul Thapoi pentru a reveni pagin cu
pagind, dar tot ma pierd.”

Functioneaza bine: ,,0 breadcrumb in partea de sus a fiecarei pagini, care imi
arata traseul parcurs pe site, ma ajuta sa nu ma pierd si, in plus, ma ajuta sa
revin foarte repede la pagina de start.”
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Pagina de conectare

Bariera: ,Am conturi pe atat de multe site-uri web diferite, incat uneori imi uit
parola.”

Functioneaza bine: , 0 optiune de memorare a parolei pentru acest site si o
modalitate de resetare a parolei, daca este necesar.”

Informatii salvate

Bariera: ,Cand fac o comanda, am probleme in a-mi aminti anumite lucruri, cum
ar fi numarul de telefon, adresa si detaliile cardului de credit.”

Functioneaza bine: , Acest magazin isi aminteste datele din trecut, asa ca trebuie
doar sa selectez adresa corecta in campul de text, in loc sa o introduc de fiecare
data.”

Cititi mai multe despre Elias si despre cum sa proiectati un produs potrivit
nevoilor sale: https://www.w3.org/WAI/people-use-web/user-stories/story-
nine/
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RiyA!

Surse si lecturi suplimentare:

https://www.w3.org/WAIl/people-use-web/user-stories/

https://inclusive.microsoft.design/

https://www.accessibilityassociation.org/resource/CPACC BoK Oct2023
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Anexe

1. Provocarea Design Thinking: Solutii de accesibilitate VR4ALL

1.1 Introducere

Acest exercitiu de 90 de minute in sala de clasa utilizeaza mediile VR4ALL pentru a
le prezenta cursantilor Design Thinking si a-1 aplica in crearea de solutii care
imbunatatesc accesibilitatea pentru persoanele cu dizabilitati locomotorii si

vizuale.
1.2 Materiale
. Tabla alba sau proiector
. Markere/pixuri
. Biletele adezive
J Hartie
J Foarfece
J Banda
J Materiale pentru artizanat (optional)
J Acces la medii VR4ALL care simuleaza diverse situatii (supermarket

virtual, bucatarie virtuala, atractie turistica, interfata grafica de
utilizator)

1.3 Structura

1.3.1 Introducere in Design Thinking (10 minute)

1.3.1.1 Bun venit si introducere (2 minute): Prezentati pe scurt conceptul de
Design Thinking si accentul pe care il pune pe rezolvarea problemelor centrata pe
utilizator.

Design Thinking este un proces creativ de rezolvare a problemelor pe care
designerii il utilizeaza pentru a gasi solutii inovatoare. Nu este vorba doar de a
crea ceva atractiv din punct de vedere vizual, ci de a intelege nevoile persoanelor
care il vor utiliza.

Aspectul cheie al Design Thinking este accentul pe utilizatori. Spre deosebire de
metodele traditionale de rezolvare a problemelor, care pot incepe cu o solutie
tehnica si cauta un caz de utilizare, Design Thinking pune utilizatorul in centrul
atentiei. Incepem prin a intelege nevoile, provocirile si dorintele acestora.
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Concentrandu-ne pe utilizatori, putem crea solutii care nu sunt doar functionale,

ci si dorite si care raspund cu adevarat nevoilor lor. Acest lucru poate duce la
produse, servicii sau experiente mai de succes.

Imaginati-va ca proiectati o nou3 aplicatie. In mod traditional, v-ati gandi la
functiile pe care doriti sa le includeti sau la tehnologia pe care doriti sa o utilizati.
Dar cu Design Thinking ati incepe prin a discuta cu persoanele care ar putea utiliza
aplicatia. Care sunt frustrarile lor? Cu ce probleme se confrunta? intelegdndu-le
nevoile, puteti proiecta o aplicatie care este cu adevarat utila si usor de utilizat.

1.3.1.2 Procesul Design Thinking (5 minute): Explicati cele cinci etape ale Design
Thinking si explicati pe scurt scopul fiecarei etape.

Design Thinking este un proces iterativ cu cinci etape cheie care functioneaza
impreuna pentru a rezolva problemele intr-un mod centrat pe utilizator. De-a
lungul acestor etape, empatia, creativitatea si iteratia sunt esentiale pentru
succes. lata o descriere detaliata a fiecarei etape si a scopului acesteia:

Etapa 1. Empatia: intelegerea nevoilor utilizatorilor

Aceasta etapa se refera la dezvoltarea unei intelegeri profunde a persoanelor
pentru care proiectati. Aici, empatia este esentiala. Veti utiliza tehnici precum
simularea VR, interviuri cu utilizatorii, observatii si cercetari pentru a aduna
informatii despre nevoile, frustrarile si comportamentele acestora.

Etapa 2. Definirea: formularea problemei

Pe baza concluziilor din etapa Empatizare, veti defini problema principala pe care
incercati sa o rezolvati. Acest lucru implica sintetizarea informatiilor pe care le-ati
colectat si formularea clara a problemei care se va concentra pe perspectiva
utilizatorului.

Etapa 3. Idei: generarea de solutii creative

Acum este momentul sa va eliberati creativitatea! Aceasta etapa se refera la
brainstormingul unei game largi de solutii potentiale pentru problema definita.
Ganditi in afara tiparelor si incurajati ideile indraznete. Amintiti-va, cu cat generati
mai multe idei, cu atat sunt mai mari sansele de a gasi o solutie cu adevarat
inovatoare.

Etapa 4. Prototipare: construiti modele de fidelitate redusa
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Aici veti crea reprezentari rapide si simple ale celor mai promitatoare idei. Aceste

prototipuri pot fi schite, modele pe hartie sau simulari de baza. Scopul nu este de
a crea un produs finit, ci de a testa conceptele de baza si de a obtine feedback-ul
utilizatorilor intr-o faza incipienta.

Etapa 5. Testare: colectati feedback si repetati

Aceasta etapa consta in prezentarea prototipurilor utilizatorilor reali si colectarea
feedback-ului acestora. Observati modul in care interactioneaza cu prototipul
dvs., ascultati comentariile lor si identificati orice aspecte care pot fi imbunatatite.
Acest ciclu de feedback este esential pentru iterarea proiectului dvs. si
imbunatatirea acestuia.

Importanta empatiei, creativitatii si iterarii:

Pe tot parcursul procesului, este important sa mentineti empatia fata de
utilizatori. Tineti cont in primul rand de nevoile si perspectiva lor.

Nu va fie teamd sa ganditi in afara tiparelor! imbratisati ideile indrdznete in etapa
de concepere a ideilor deoarece acestea pot duce la descoperiri neasteptate.

Design Thinking nu este un proces liniar. Fiti pregatiti sa revizuiti etapele
anterioare pe baza feedback-ului primit in timpul testarii. Iterarea va permite sa
va rafinati ideile si sa creati o solutie care functioneaza cu adevarat pentru
utilizatorii dvs.

1.3.1.3 Prezentarea activitatii (3 minute): Prezentati pe scurt provocarea:
cursantii vor utiliza mediile VR4ALL pentru a intelege provocarile cu care se
confrunta persoanele cu dizabilitati locomotorii/vizuale in diverse situatii. Apoi
vor utiliza Design Thinking pentru a dezvolta solutii care imbunatatesc
accesibilitatea.

lata o modalitate de a prezenta pe scurt provocarea de proiectare si de a sublinia
importanta accesibilitatii in proiectare:

Prezentarea provocarii:

,Provocarea de astazi este sa va puneti in locul persoanelor cu dizabilitati
locomotorii si vizuale. Imaginati-va sarcinile sau situatiile cotidiene cu care se pot
confrunta si care pot fi dificile din cauza limitarilor de miscare sau de vedere. Vom
folosi procesul Design Thinking pentru a dezvolta solutii creative care le pot face
viata mai usoara si mai accesibila.”
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Evidentierea accesibilitatii:

»Accesibilitatea este un aspect crucial al designului. Cand proiectam produse,
spatii sau experiente, este important sa luam in considerare toate persoanele
care le-ar putea utiliza. Aceasta include persoanele cu dizabilitati. Prin
incorporarea caracteristicilor de accesibilitate, putem crea o lume mai incluziva si
mai usor de utilizat pentru toata lumea.”

Un exemplu rapid pentru a ilustra acest aspect:

»,Ganditi-va la o sarcina simpla, cum ar fi traversarea strazii. Bordurile coborate si
semnalele sonore pentru pietoni faciliteaza aceasta sarcina pentru persoanele cu
dizabilitati locomotorii sau vizuale. Astazi ne vom concentra pe provocari similare
si vom explora solutii care promoveaza accesibilitatea.”

1.3.2 Empatie si definire (20 de minute)

1.3.2.1 Selectarea experientei VR (2 minute): Explicati pe scurt diferitele medii
VR4ALL disponibile (supermarket virtual, bucatarie virtuala, atractie turistica,
interfata grafica de utilizator). Permiteti cursantilor sa aleaga mediul pe care
doresc sa il experimenteze mai intai.

1.3.2.2 Experienta VR (8 minute): impartiti clasa in perechi. Fiecare pereche
experimenteaza mediul VR4ALL ales, navigand pe rand in simulare din perspectiva
unei persoane cu dizabilitati motorii sau vizuale.

1.3.2.3 Interviu cu partenerul (5 minute): Dupa experienta VR, fiecare persoana
intervieveazd partenerul sdu timp de 5 minute. Incurajati-i s§ puna intrebdri
deschise, cum ar fi:

e ,Ce provocari ai intdmpinat in timp ce navigai in mediul respectiv?”

e ,Cum au afectat limitarile de mobilitate/deficienta de vedere
experienta ta?”

e ,Ce ar fi facut aceasta sarcina mai usoara?”

1.3.2.4 Enuntarea problemei (5 minute): Fiecare pereche scrie un enunt concis al
problemei pe baza experientei VR si a discutiei din interviu. Acest enunt trebuie sa
se concentreze pe o provocare specifica cu care se confrunta utilizatorii cu
deficiente de mobilitate/vizuale in mediul ales.

63



L
RN Co-funded by
L the European Union

1.3.3. Idei (20 de minute)

1.3.3.1 Regruparea in echipe (2 minute): Instruiti cursantii sa se
grupeze in echipe de 4-5 membri.

1.3.3.2 Brainstorming de solutii (10 minute): incurajati echipele s§
faca brainstorming de solutii pentru problema lor folosind o tehnica
precum ,,Crazy 8s” (fiecare persoana schiteaza 8 idei in 8 minute) sau
brainstormingul traditional. Reamintiti-le sa vizeze cel putin 5 idei.

1.3.3.3 Ideile de top (8 minute): Rugati fiecare echipa sa discute si sa
voteze cele mai bune 2-3 idei pe care sa se concentreze.

1.3.4. Prototipare (30 de minute)

1.3.4.1 Prezentati prototiparea (2 minute): Explicati ca echipele vor
crea prototipuri simple, de fidelitate redusa, ale ideilor alese.
Subliniati ca scopul este de a reprezenta rapid ideile lor, nu de a crea
produse finite.

1.3.4.2 Distribuirea materialelor (2 minute): Distribuiti materialele
furnizate (hartie, markere etc.) si permiteti cursantilor sa le exploreze
in mod creativ.

1.3.4.3 Timpul de prototipare (20 de minute): Echipele au 20 de
minute la dispozitie pentru a crea prototipuri ale ideilor alese.
Acestea pot fi schite, modele din hartie sau o reprezentare succinta
care comunica functionalitatile de baza ale solutiei lor pentru
imbunatatirea accesibilitatii in situatia aleasa.

1.3.5. Testare si feedback (20 de minute)

1.3.5.1 Imperecherea echipelor (2 minute): imperecheati echipele cu o alt3
echipa care a lucrat la un mediu VR diferit (si, prin urmare, la o problema
diferita).

1.3.5.2 Prezentari si feedback (10 minute fiecare runda): Fiecare echipa
prezinta prototipul echipei partenere, explicand solutia si modul in care
aceasta abordeaza provocirile identificate n experienta VR. Incurajati
echipa destinatara sa puna intrebari si sa ofere feedback constructiv cu
privire la claritatea, fezabilitatea si eficacitatea prototipului in
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imbunatatirea accesibilitatii in mediul specific. Acordati fiecarei echipe 10
minute pentru prezentare si feedback.

1.3.6. Reflectie si iteratie (10 minute)

Instruiti echipele s& discute feedback-ul primit de la colegii lor. incurajati-le s3 ia
in considerare modul in care ar putea imbunatati sau itera prototipurile pe baza
feedback-ului. Aceasta poate fi o discutie rapida axata pe concluziile cheie si
potentialele masuri de imbunatatire, tindand cont de limitarile unui prototip de
fidelitate redusa.

1.4 Concluzii (5 minute)

e Organizati o scurta discutie in clasa pentru a evidentia concluziile
exercitiului.

e Trecetiin revista pe scurt procesul de Design Thinking si beneficiile sale.

e Incurajati

2. Provocarea Design Thinking: Navigarea in spatiile cotidiene cu VR4ALL

2.1 Introducere

Acesta este un exercitiu de 60 de minute destinat sa le prezinte cursantilor
designul centrat pe utilizator din perspectiva accesibilitatii. Participantii vor folosi
mediile VR4ALL pentru a intelege provocarile cu care se confrunta persoanele cu
dizabilitati motorii sau vizuale si vor cauta solutii pentru navigarea pe culoarele
supermarketurilor si in bucatarii.

2.2 Materiale
J Tabla alba sau proiector
. Markere/pixuri
J Biletele
. Hartie
. Foarfece
J Banda
. Materiale pentru artizanat (optional)
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J Acces la mediile Virtual Supermarket si Virtual Kitchen VR4ALL

2.3 Structura

2.3.1. Empatie si definire (20 de minute)

o Introducere (2 minute): Prezentati pe scurt conceptul de Design Thinking si
accentul pe care il pune pe rezolvarea problemelor centrata pe utilizator.
Subliniati importanta empatiei in intelegerea nevoilor utilizatorilor.

o Experienta VR (10 minute)

o Impartiti clasa in grupuri mici de 4-5 persoane.

o Fiecare grup va experimenta un mediu VR4ALL, simuland fie
navigarea intr-un supermarket, fie efectuarea de sarcini intr-o
bucatarie, din perspectiva unei persoane cu dizabilitati motorii sau
vizuale.

o Harta empatiei (10 minute):

o Dupa experienta VR, fiecare grup se reuneste pentru a discuta si a
cartografia sentimentele, gandurile si provocarile utilizatorului
intalnite in sarcini precum ridicarea produselor de pe raftul unui
supermarket sau taierea unei lamai in bucatarie.

o Luatiin considerare utilizarea unui biletel adeziv mare sau a unei foi
de hartie mare ca ,harta a empatiei”.

o Impartiti harta in sectiuni, concentrandu-va pe:

- Spune: cuvinte sau fraze pe care utilizatorul le-ar putea spune
in timpul experientei sale.

- Face: Actiunile pe care utilizatorul le intreprinde in timp ce
navigheaza in mediul respectiv.

- Gandeste: gandurile si sentimentele utilizatorului pe parcursul
experientei.

- Simte: starea emotionala a utilizatorului in diferite momente
ale experientei (de exemplu, frustrare, confuzie, satisfactie).

Hdartile de empatie ajuta echipele sa vada lucrurile din punctul de vedere al
utilizatorului si sé empatizeze cu nevoile acestuia. Iintelegdnd ce simt, géndesc,
spun si fac utilizatorii, echipele obtin informatii valoroase despre motivatiile
utilizatorilor si dezvoltd empatie pentru provocarile acestora.
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Says Thinks

User

Does Feels

Figura 1 - Harta empatiei

2.3.2. Idei (20 de minute)

o Intrebari,Cum am putea...” (10 minute):

o Pe baza hartii empatiei, fiecare grup trebuie sa formuleze intrebari
care incep cu ,,Cum am putea...”. Aceste intrebari trebuie sa
abordeze provocari specifice identificate in experienta VR.

o Incurajati generarea a cel putin 5 intrebdri ,Cum am putea” care se
concentreaza pe imbunatatirea accesibilitatii.

o Brainstorming de solutii (10 minute):

o Acum, fiecare grup genereaza solutii la intrebarile ,Cum am putea...”.
Tncurajati ideile indrdznete si concentrati-va pe modalitati inovatoare
de abordare a provocarilor legate de accesibilitate.

o Incercati s gasiti cel putin 5 solutii pentru fiecare intrebare.

2.3.3. Prototipare (30 de minute)

o Selectarea prototipului (2 minute):
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o Fiecare grup selecteaza una sau doua dintre cele mai promitatoare
solutii rezultate din brainstorming pe care sa se concentreze pentru
prototipare.

o Prototipare cu fidelitate redusa (20 minute):

o Furnizati materiale precum hartie, markere, biletele adezive, banda
adeziva si materiale pentru lucrari manuale, daca este necesar.

o Fiecare grup creeaza un prototip simplu, de fidelitate redusa, care
comunica solutia aleasa (una sau doua dintre ideile rezultate in urma
brainstormingului).

o Acesta poate fi o schita, un model din hartie sau o reprezentare
simpla care prezinta functionalitatea de baza.

o Concentrati-va pe comunicare: prototipul trebuie sa fie suficient de clar
pentru a explica modul in care abordeaza provocarile utilizatorului.

2.3.4. Testare si feedback (20 de minute)

o Potrivirea echipelor (2 minute):
o Grupurile se vor uni cu un alt grup care a lucrat |la provocari diferite.
e Joc de rol si feedback (10 minute fiecare runda):

o Fiecare grup prezinta prototipul grupului partener. Explicati modul in
care prototipul abordeaza provocarea si beneficiile sale pentru
utilizatorii cu dizabilitati locomotorii/vizuale.

o Grupul receptor joaca rolul utilizatorilor cu deficientele discutate si
ofera feedback cu privire la claritatea prototipului, usurinta in
utilizare si eficacitatea in imbunatatirea accesibilitatii.

o Acordati 10 minute pentru prezentare si feedback, apoi schimbati
rolurile pentru urmatoarele 10 minute.

2.3.5. Reflectie si iteratie (10 minute)

o Discutie de grup (10 minute):
o Fiecare grup se reuneste pentru a discuta feedback-ul primit de la

colegii lor.

o ldentificati domeniile cheie care necesita imbunatatiri si discutati
despre modul in care ar putea itera prototipul pe baza feedback-ului
primit.
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o Aceasta este o discutie rapida pentru a identifica modul in care pot

avansa cu ideile lor.
2.4 Concluzii (5 minute)

o Organizati o scurta discutie in clasa pentru a evidentia concluziile
exercitiului.

o Trecetiin revista pe scurt procesul de Design Thinking si beneficiile sale.

o Incurajati cursantii s3 reflecteze asupra importantei empatiei si a designului
centrat pe utilizator in crearea de solutii pentru o lume mai incluziva.

Referinte

« Interaction Design Foundation - IXxDF. ,,Ce este Design Thinking (DT)?”
Interaction Design Foundation - IxDF. https://www.interaction-
design.org/literature/topics/design-thinking (accesat la 13 iunie 2024).
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Chestionare

Partea 1 — Metode de livrare VR4All
INTREBARI CU RASPUNSURI MULTIPLE

1. Care este scopul acestei unitati de curs?

a) Dezvoltarea unor abordari pedagogice generale pentru implicarea
cursantilor

b) Instruirea cursantilor in proiectarea planurilor de curs folosind resurse VR

c) Tnzestrarea formatorilor in proiectare cu cunostinte despre mediile 3D
VR4AII

d) Tnvatarea programérii pentru VR

2. Care dintre urmatoarele este un obiectiv didactic cheie al acestei unitati
de curs?

a) Tndrumarea formatorilor in crearea de proiecte incluzive

b) Tmbun&tatirea abilititilor de programare ale formatorilor

c) Tncurajarea formatorilor s includd gamificarea pentru a promova empatia

d) Cresterea gradului de constientizare cu privire la potentialul VR de a implica
cursantii

3. Care dintre aceste metode NU este abordata in aceasta unitate de curs?

a) Introducere in instrumentele de simulare 3D

b) Subiecte avansate si bune practici

c) Introducere in programarea simulatoarelor VR

d) Integrarea simularilor 3D in programa de studiu de proiectare

4. Ce sugereaza documentul ca ar trebui sa utilizeze formatorii pentru a-si
imbunatati lectiile?

a) Mediile de programare pentru simulare
b) Manuale standard despre proiectare asistate de scenarii de simulare VR
c) Vorbitori externi invitati cu experienta in Design Thinking
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d)

d)

6.

a)
b)
c)
d)

a)
b)

c)
d)

Exercitii practice furnizate de proiectul VR4All

Care este o caracteristica cheie a invatarii experientiale in contextul
VR4AII?

Sustinerea de prelegeri teoretice

Atribuirea de lucrari de cercetare privind initiative similare VR4AII
Vizionarea de videoclipuri despre procesele de proiectare bazate pe
simularea VR

Activitati practice cu instrumente 3D VR4All

Tnvitarea colaborativa in contextul VR4AIl implica:

Lucrul individual |a proiecte de proiectare de amploare
Lucrul in grup si feedbackul colegilor

Provocari competitive

Reflectie personala

Care este obiectivul principal al invatarii bazate pe probleme?

Scenarii din lumea reala pentru stimularea gandirii critice

Studiu de caz pentru memorarea termenilor de proiectare
Exersarea testelor standardizate si discutarea subiectelor abordate
Vizionarea demonstratiilor si replicarea acestora

Care dintre urmatoarele este cea mai buna practica pentru a sprijini
formarea cu ajutorul resurselor VR4AII?

Tnvatarea utilizdrii aplicatiilor software online

Introducere in rularea simularilor VR si analizarea rezultatelor
experimentale

Teoria de baza a culorilor pentru design

Proiecte de design colaborativ folosind simulari 3D
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9. Pe ce se pune accentul in elaborarea planurilor de lectie folosind simulari
3D?

a) Adoptarea formatelor traditionale de predare

b) Includerea exercitiilor practice bazate pe Design Thinking
c) Tncorporarea exclusivd a prelegerilor teoretice

d) Concentrarea pe programarea simulatoarelor VR

10.Cum sunt abordate diferitele tipuri de dizabilitati in planurile de lectie?

a) Simulari practice in mediul 3D

b) Prezentarea aspectelor teoretice si discutii de grup

c) Scurte videoclipuri despre constientizarea dizabilitatilor
d) Lecturi despre dizabilitati

11.Ce tip de mecanism de feedback este accentuat in cadrul cursului?

a) Feedback structurat atat din partea formatorilor, cat si a participantilor

b) Formatorul va solicita feedback de la cursanti atunci cand va considera
necesar

c) Chestionare simple la sfarsitul lectiilor

d) E-mailuri saptamanale cu feedback

12.1n abordarea diverselor stiluri de invitare, ce abordare se recomanda?

a) Metoda de predare universala

b) Concentrarea pe cursantii vizuali

c) Abordari de formare personalizate pentru diverse stiluri de invatare
d) Alocarea de proiecte de grup

13.Cum ar trebui integrate principiile de proiectare centrate pe utilizator in
lectii?

a) Doar discutii teoretice
b) Concentrarea exclusiv pe alegerea culorilor
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c) Accentuarea utilizarii software-ului

d) Efectuarea de cercetari aprofundate privind nevoile utilizatorilor

14.Ce ar trebui sa prioritizeze formatorii atunci cand utilizeaza simulari de
dizabilitati?

a) Reprezentarea respectuoasa si exacta a dizabilitatilor

b) Concentrarea pe valoarea de divertisment

c) Minimizarea importantei provocarilor legate de dizabilitati

d) Crearea de simulari abstracte

15.Care teorie a invatarii este accentuata in crearea obiectivelor de invatare?

a) Teoria disonantei cognitive

b) Behaviorismul

c) Conditionarea operanta

d) Constructivismul si invatarea experientiala

16.Care este elementul cheie al practicii reflexive in metoda VR4AII?

a) lgnorarea greselilor

b) Reflectarea asupra invatarii si practicii pentru imbunatatirea continua
c) Testareasi memorarea

d) Succes instantaneu in toate activitatile

17.Care este o strategie pentru a face lectiile accesibile?

a) Oferirea de acomodari adecvate pentru cursantii cu dizabilitati

b) Acordarea mai mult timp pentru teme

c) Concentrarea pe materiale bazate pe text, usor accesibile

d) Atunci cand se utilizeaza instrumente complexe, furnizarea de explicatii
cuprinzatoare

18.Care dintre urmatoarele nu face parte din dezvoltarea strategiilor de
evaluare didactica?
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a) Crearea unor criterii de evaluare clare si masurabile

b) Proiectarea unor metode de evaluare diverse
c) Oferirea de strategii de feedback
d) Concentrarea exclusiv pe examene teoretice

19.Ce aspect etic este evidentiat in utilizarea simularilor de dizabilitati?

a) Asigurarea faptului ca participantii se bucura de simulare
b) Concentrarea pe dizabilitatile fizice

c) Evitarea stereotipurilor si a simplificarilor excesive

d) Crearea unei simulari dificil de utilizat

20.Care este o modalitate de a stimula empatia in cadrul formarii in
domeniul proiectarii?

a) Punerea accentului doar pe aspectele tehnice

b) A nu luain considerare toate detaliile feedback-ului utilizatorilor, ceea ce ar
putea duce la opinii partinitoare

c) lzolarea cursantilor de design de utilizatori

d) Cultivarea empatiei prin colaborarea cu utilizatorii

INTREBARI DESCHISE
1. Explicati importanta activitatilor practice in activitatile bazate pe VR4AII.

Subiect de abordat: invatarea experientiala, intelegerea dizabilitatilor prin
simulare, exercitii practice.

2. Discutati despre modul in care formatorii pot crea medii de invatare incluzive
in educatia in domeniul designului.

Subiect de abordat: strategii de predare incluzive, abordarea diverselor stiluri de
invatare si accesibilitate.

3. Cum pot formatorii sa integreze considerente etice in utilizarea simularilor de
dizabilitati?
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Subiect de abordat: reprezentarea respectuoasa a dizabilitatilor, evitarea

stereotipurilor, cultivarea empatiei.

4. Descrieti pasii implicati in elaborarea planurilor de lectie care includ simulari
3D.

Subiect de abordat: Intelegerea nevoilor publicului, crearea de obiective
captivante, exercitii practice, evaluare reciproca.

5. Care sunt provocarile si oportunitatile utilizarii simularilor 3D in educatia in
domeniul designului?

Subiect de abordat: limitari tehnice, sporirea implicarii, aplicarea in lumea reals,
cultivarea creativitatii.

Partea 2 — Gandirea de proiectare pentru aplicatii de proiectare de produse

INTREBARI CU RASPUNSURI MULTIPLE
1. Care este obiectivul principal al Design Thinking?

a) Rezolvarea problemelor centrata pe utilizator

b) Maximizarea profiturilor

c) Minimizarea costurilor

d) Standardizarea produselor pentru toti utilizatorii

2. Care faza a Design Thinking se concentreaza pe intelegerea nevoilor,
gandurilor, emotiilor si motivatiilor utilizatorilor?

a) Definire

b) Conceperea Ideilor
c) Empatizare

d) Prototipare

3. Care dintre urmatoarele NU este una dintre cele cinci faze ale Design
Thinking?

a) Testare
b) Dezvoltare
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c) Concepere Idei

d) Prototipare
4. Tn faza de definire, obiectivul principal este:

a) Articularea clara a problemei care trebuie rezolvata
b) Generarea ideilor

c) Construirea unui prototip

d) Testarea prototipului

5. Care dintre aceste metode este utilizata in faza generare a ideilor in
Design Thinking?

a) Testarea prototipurilor cu utilizatorii
b) Brainstorming pentru gasirea solutiilor
c) Interviuri cu utilizatorii

d) Definirea problemei

e) Brainstorming de solutii

6. Care este un exemplu de utilizare a Design Thinking in domeniul sanatatii,
asa cum s-a mentionat in prezentare?

a) Crearea unui model financiar pentru spitale

b) Proiectarea de reclame pentru spitale

c) Redactarea manualelor de asistenta medicala

d) Dezvoltarea unei aplicatii mobile pentru programarea consultatiilor

N

n faza de prototipare, obiectivul este:

Analiza nevoilor utilizatorilor

Definirea problemei

Finalizarea produsului

Construirea unor reprezentari tangibile ale ideilor

8. Care este unul dintre lucrurile pe care trebuie sa le faceti in Design
Thinking?
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a
b

) Adoptati empatia si intelegeti nevoile utilizatorilor
) Lucratiin izolare

c
d

) Grabiti faza de empatie
) Ramaneti la o singura idee
9. Una dintre lucrurile de evitat in Design Thinking este:

a) Ignorarea feedback-ul utilizatorilor

I
b) Tncurajarea colabordrii
c) Repetarea continua

d) Ramanerea centrata pe utilizator

10.Care instrument este mentionat ca fiind util pentru organizarea
informatiilor in faza de definire?

a)
b)
c) Graficele de vanzari
d)

Harti de parcurs
Software de analiza a datelor

Rapoarte de marketing

11.Tn comertul cu amanuntul, care problema a fost identificata folosind
Design Thinking?

a) Probleme cu serviciul clienti

b) Dificultati in gasirea produselor
c) Scaderea calitatii produselor

d) Branding slab

12.Ce implica faza de empatizare in aplicatiile educationale ale Design

Thinking?
a) Crearea planurilor de lectie
b) Observarea si intervievarea cursantilor si profesorilor

c) Notarea examenelor
d) Organizarea de grupuri de discutii cu formatorii

13.Ce material NU este utilizat in mod obisnuit in prototiparea de joasa
fidelitate?
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a
b
c
d

Hartie

~— S~—

Perii pentru curatat tevi
Foarfece

_— ~—

Piese metalice

14.Pe ce ar trebui sa va concentrati in timpul testarii utilizatorilor?

a) Finalizarea produsului

b) Tmbun&tatirea interactiunilor utilizatorilor
c) lIgnorarea feedback-ului

d) Cresterea costului prototipului

15.Care faza incurajeaza generarea unei game largi de idei?

a) Testare
b

C

)
) Definire
Empatizare

)
d) Conceperea ideilor

16.1n exemplul Design Thinking in educatie, una dintre solutiile generate a
fost:

a) Manuale fizice

)
b) Afise tiparite
c) Sondaje pentru cursanti

)
d) Module de invatare gamificate

17.Un aspect important al Design Thinking este:

a) Ramanerea fidel unui singur concept
b) Evitarea colaborarii

c) Evitarea testarii prototipurilor

d) Tncurajarea ideilor indrdznete

18.Care faza a Design Thinking implica utilizarea hartilor de empatie?
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a
b
c
d

Empatizare

~— S~—

Definire
Generarea ideilor

_— ~—

Prototipare
19.Rolul imersiunii in Design Thinking este de:

a
b
c

) Dezvoltare rapida a produselor

) Creare de solutii finale

) Concentrare exclusiv pe specificatiile tehnice

d) Imersia in mediul utilizatorului pentru a intelege pe deplin experienta

acestuia

20.Care dintre urmatoarele este un principiu cheie al Design Thinking in
contextul VR4ALL?

a) Evitarea exercitiilor de empatie

b) Ignorarea contributiei utilizatorului in procesul de proiectare

c) Promovarea creativitatii si a empatiei in dezvoltarea produsului
d) Concentrarea exclusiv pe maximizarea profitului

Intrebari deschise (5)

1. Explicati cele cinci faze ale Design Thinking si modul in care acestea contribuie
la procesul de proiectare.

Subiecte de abordat: Empatizarea, Definirea, Conceperea Ideilor, Prototiparea,
Testarea.

2. Cum incurajeaza Design Thinking empatia si de ce este cruciala pentru
proiectarea produselor?

Subiecte de abordat: Importanta empatiei, metode de intelegere a nevoilor
utilizatorilor, impactul asupra rezultatelor proiectarii.
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3. Descrieti un exemplu real despre modul in care Design Thinking poate fi

aplicat intr-un mediu de retail.

Subiecte de abordat: Interviuri cu utilizatorii, identificare a problemelor,
concepere a ideilor de solutii, prototipare, testare.

4. Discutati importanta iteratiei in Design Thinking si modul in care aceasta
conduce la rezultate mai bune.

Subiecte de abordat: feedback continuu, imbunatatirea prototipurilor,
perfectionarea solutiilor pe baza interactiunilor utilizatorilor.

5. Care sunt principalele provocari si oportunitati in aplicarea Design Thinking in
educatie?

Subiecte de abordat: empatie in intelegerea nevoilor cursantilor, prototiparea
instrumentelor educationale, testarea modelelor de invatare, stimularea
creativitatii.

Partea 3 — Instrumente VR4AII: sfaturi si trucuri

INTREBARI CU RASPUNSURI MULTIPLE

1. Care casca VR este evidentiata in acest modul pentru utilizarea cu
instrumentele VR4AII?

a) Oculus Quest 2

b) HTC Vive

c) PlayStation VR

d) Google Cardboard

2. Cine a dezvoltat Oculus Quest 2?

a) Apple
b) META
c) Google
d) Microsoft

3. Ce tip de urmarire utilizeaza Oculus Quest 2?

a) Urmarire din exterior spre interior
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b) Urmarire bazata pe camera

c) Urmarire din interior spre exterior
d) Urmarire bazata pe senzori

4. Pentru a transmite de pe Oculus Quest 2, ce site web trebuie sa viziteze
utilizatorii?

a) www.meta.com/vr

b) www.vrdall.com

c) www.oculusquest.com
d) www.oculus.com/casting

5. Ce meniu se utilizeaza pentru a lansa aplicatia VR4All pe Oculus Quest 2?

a) Biblioteca

b) Meniu principal

c) Setari

d) Surse necunoscute

6. Ce aplicatie terta parte este necesara pentru a instala aplicatia VR4AIll pe
Oculus Quest 2?

a) Statie VR mobila
b) Meta Store

c) SteamVR

d) Oculus Link

7. Ce tip de navigare se utilizeaza in mediul VR4AII?

a) Mersul manual

b) Navigare cu joystick si teleportare
c) Navigare cu touchpad

d) Navigare prin indicare si clic

8. Care element de control NU face parte din interactiunea cu obiectele in
VR4AII?

a) Cursor
b) Joystick
c) Declansator
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d) Maner

9. Care dintre urmatoarele este un sfat pentru utilizarea filtrului pentru
scaune cu rotile in VR4AII?

a) Utilizati un scaun mobil

b) Utilizati o configuratie stationara a camerei

c) Resetati configuratia camerei in timpul experientei
d) Schimbati des scena

10.Care caracteristica permite utilizatorilor sa reseteze scena daca ceva nu
functioneaza corect?

a) Selectati acelasi filtru sau altul
b) Reporniti Oculus

c) Opriti aplicatia

d) Apelati asistenta tehnica

11.Instrumentul VR4AIl este utilizat in principal pentru:

a) Simularea diferitelor medii pentru invatare si instruire
b) Juca jocuri

c) Editarea videoclipurilor

d) Crearea de filme 3D

12.Care dintre urmatoarele elemente sunt necesare pentru a executa
cazurile de utilizare VR4AII?

a) Filtre si scene VR

b) Monitoare externe

c) Competente avansate de programare
d) Controale pentru jocuri

13.Care este scopul principal al utilizarii tehnologiilor VR imersive in VR4AIl?

a) Proiectarea jocurilor

b) Empatizarea cu utilizatorii cu dizabilitati
c) Analizarea datelor

d) Crearea de animatii 3D

14.Care este primul pas pentru a incepe sa utilizati Oculus Quest 2 pentru
VR4AII?
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a) Instalarea unui joc

b) Conectarea la un computer
c) Configurarea zonei de joc
d) Descarcarea browserului Oculus

15.Cum pot interactiona utilizatorii cu obiectele din mediul VR4AII?

a) Prin intermediul joystick-ului si al comenzilor de declansare
b) Folosind comenzi vocale

c) Atingand ecranul

d) Cu ajutorul tastaturii si mouse-ului

16.Ce aplicatie se utilizeaza impreuna cu VR4AIll pentru instalarea aplicatiei?

a) Statie VR mobila
b) Play Store

c) App Store

d) Steam

17.La ce serveste o demonstratie de scenariu in VR4AII?

a) Testarea instrumentelor VR

b) Rularea de simulari

c) Predarea abilitatilor de programare

d) Demonstrarea cazurilor practice de utilizare a VR pentru instruire

18.,,Filtrele” din VR4AIl ajuta utilizatorii sa:

a) Schimbe culorile interfetei

b) Tmbun&teascd performanta VR

c) Sporeasca imersiunea prin addaugarea de efecte sonore
d) Experimenteze diferite nevoi de accesibilitate

19.Ce se intampla daca aplicatia VR4AIl intampina o problema?

a) Aplicatia se inchide automat

b) Oculus se restarteaza

c) Scena trebuie repornita manual

d) Puteti reseta scena reaplicand filtrele

20.Cum pot utilizatorii sa isi modifice experienta in aplicatia VR4AII?
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a) Selectand diferite obiecte virtuale
b) Prin ajustarea filtrelor VR4All
c) Prin recalibrarea senzorilor

d) Prin modificarea setarilor hardware

INTREBARI DESCHISE
1. Explicati procesul de instalare si lansare a aplicatiei VR4AIll pe Oculus Quest 2.

Subiecte de abordat: configurarea Oculus, utilizarea aplicatiilor terte, accesarea
,Surse necunoscute”, lansarea aplicatiei VR4AII.

2. Discutati despre modul in care instrumentele VR4All pot imbunatati invatarea
si formarea in realitatea virtuala.

Subiecte de abordat: utilizarea tehnologiilor imersive, scenarii si cazuri de utilizare
in contexte educationale.

3. Care este rolul filtrelor in instrumentul VR4AIl si cum contribuie acestea la
experienta utilizatorului?

Subiecte de abordat: explicatia filtrelor, personalizarea experientei utilizatorului si
accesibilitatea.

4. Descrieti modul in care sunt implementate navigarea si interactiunea cu
obiectele in mediul VR4AII.

Subiecte de abordat: navigarea cu joystick si teleportare, interactiunea cu
obiectele cu ajutorul comenzilor de declansare si prindere.

5. Care sunt sfaturile si trucurile cheie pentru a asigura o experienta fluenta
atunci cand utilizati instrumentele VR4AII?

Subiecte de abordat: configurarea camerei stationare, resetarea scenelor cu filtre
si interactiunea cu obiecte virtuale.
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Partea 4 — Ce trebuie si ce nu trebuie sa faceti pentru o interactiune eficienta in

sala de clasa

INTREBARI CU RASPUNSURI MULTIPLE

Care este obiectivul principal al manualului?

Interactiunea cu cursantii si gestionarea timpului
Gestionarea tehnologiei in salile de clasa
Metode avansate de predare

Organizarea materialelor educationale

Ce ar trebui sa includa stabilirea obiectivelor de invatare?

Asteptari nerealiste

Obiective generice

Obiective masurabile si realizabile
Concentrarea pe cantitatea de material

Care dintre urmatoarele NU este recomandat pentru pregatirea unei
prelegeri de succes?

Tmpértirea obiectivelor in sectiuni mai mici

Utilizarea unei singure surse pentru materialele de invatare
Personalizarea cursului in functie de nevoile cursantilor
Pregatirea strategiilor de implicare

Care este o caracteristica cheie a unui mediu de invatare incluziv?

Reguli stricte si interactiune minima intre cursanti
Bazarea exclusiva pe tehnologie

Respectarea diversitatii si incurajarea participarii
Evitarea colaborarii

. Care metoda de predare promoveaza creativitatea cursantilor?

Memorarea

Predarea

Testele standardizate

Implicarea mai multor simturi si mijloace media

Cand se pregateste echipamentul tehnic, ce trebuie facut in prealabil?

Utilizarea echipamentului fara verificari prealabile

85



L
RN Co-funded by
LA the European Union

b) Pregatirea lectiei fara a avea nevoie de tehnologie

c) Concentrarea doar pe software
d) Asigurarea ca toate dispozitivele sunt incarcate si actualizate

7. Care este scopul stabilirii unor termene limita pentru obiective mai mici?

Punerea presiunii pe cursanti

Complicarea planului lectiei

Reducerea flexibilitatii

Pentru a face obiectivele masurabile si gestionabile

8. Cum ar trebui formatorii sa trateze cursantii cu dizabilitati?

Sa aplice adaptari rezonabile
Sa ignore nevoile lor pentru a-i trata in mod egal
c) Sa evite tehnologia

) Sa le permita sa lipseasca de la activitati

©

Ce strategie poate imbunatati interactiunea in clasa?

a) Tncurajarea colabordrii si comunicarii

b) Limitarea participarii cursantilor

c) Supraincarcarea cursantilor cu informatii

d) Evitarea feedback-ului din partea cursantilor

10.Care dintre urmatoarele optiuni descrie cel mai bine Designul universal
pentru invatare (UDL)?

a
b
c
d

O metoda de reducere a diversitatii in salile de clasa

~ S~—

Un cadru pentru optimizarea predarii pentru toti cursantii
Un accent pe examenele standardizate

_— ~—

Predarea axata pe tehnologie

11.De ce este important sa va documentati despre cursantii dvs. inainte de a
pregati un curs?

a) Pentru ale prevedea performantele

b) Pentru a adapta lectia in functie de nevoile lor
c) Pentru a reduce timpul de pregatire

d) Pentru a evita interactiunea

12.Care este o modalitate eficienta de a incepe o lectie conform manualului?
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a) Tnceperea imediat cu o prelegere

b) Concentrarea pe sarcini individuale inca de la inceput
c) lIgnorarea prezentarilor cursantilor
d) Folosirea unei activitati de spargere a ghetii

13.Ce instrument este recomandat pentru promovarea gestionarii timpului in
salile de clasa?

a) Markere pentru tabla
b) Manuale tiparite

c) Pixsi hartie

d) Calendarul Google

14.Care NU este o regula recomandata pentru sala de clasa?

a) Intreruperea altora in timpul discutiilor
b) Scuze pentru intarziere

c) Oprirea telefoanelor

d) Ridicarea mainii pentru a vorbi

15.Ce ar trebui sa faca formatorii daca apar probleme tehnice in timpul
orelor?

a) Anuleaza cursul

b) Sa fie flexibili si sa aiba la dispozitie asistenta
c) Saignore problema

d) Continua fara instrumentele necesare

16.Care este avantajul muncii in grup in cadrul invatarii bazate pe realitate
virtuala?

a) Scade implicarea cursantilor

b) Permite cursantilor sa impartaseasca idei si sa rezolve probleme
c) Tncurajeazd numai munca independentd

d) Limiteaza implicarea profesorului

17.Care este strategia cheie de gestionare a timpului in timpul muncii in
grup?

a) Concentrarea doar pe un singur grup
b) Lasarea grupurilor sa-si gestioneze timpul in mod independent
c) Renuntarea la munca in grup pentru a economisi timp
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d) Desemnarea un cronometror care sa gestioneze timpul egal pentru
sarcini

18. Ce instrument este recomandat pentru brainstorming intr-o clasa VR?

a) Tabla

b) Hartie si creion

c) Tabla

d) Miro sau Google Jamboard

18.Ce ar trebui evitat in timpul interactiunii in clasa?

a) Utilizarea sarcasmului

b) Tncurajarea participarii cursantilor
c) Oferirea de instructiuni clare

d) Oferirea de feedback

19.Cum ar trebui colectat feedback-ul de la cursanti?

a) Numaiin cadrul discutiilor de grup

)
b) Ignorarea completa a feedback-ului

c) Prinintrebarea directa a cursantilor in timpul orelor

)
d) Prin formulare anonime de feedback
INTREBARI DESCHISE

1. Descrieti elementele cheie ale pregatirii unui mediu de invatare incluziv.

Subiecte de abordat: diversitate, acomodari pentru nevoi speciale, tehnologie
asistiva, design universal pentru invatare.

2. Explicati pasii necesari pentru stabilirea unor obiective si tinte de invatare
eficiente.

Subiecte de abordat: Identificarea scopului, stabilirea unor obiective specifice si
masurabile, impartirea obiectivelor mai mari in obiective mai mici.
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3. Care sunt strategiile pentru mentinerea unei interactiuni eficiente in clasa?

Subiecte de abordat: Comunicare, colaborare, reguli clare, feedback.

4. Cum poate fi integrata in mod eficient tehnologia, cum ar fi VR, in invatarea
in clasa?

Subiecte de abordat: pregatirea tehnica, strategii de lucru in grup, instrumente de
colaborare.

5. Prezentarea principiilor cheie ale gestionarii timpului intr-un mediu de
predare.

Subiecte de abordat: prioritizarea sarcinilor, planificarea lectiilor, gestionarea
tranzitiilor, sincronizarea muncii in grup.

Partea 5 — Dizabilitati si solutii

INTREBARI CU RASPUNSURI MULTIPLE
1. Pe ce tip de dizabilitati se concentreaza in principal manualul?

a) Deficiente de auz si dizabilitati cognitive

b) Tulburari de miscare si deficiente cognitive
c) Deficiente de vedere si pierderea auzului

d) Deficiente de vedere si tulburari de miscare

2. Care dintre urmatoarele NU este considerata o deficienta de vedere?

a) Deficienta de vedere a culorilor

b) Pierderea acuitatii vizuale

c) Pierderea completa a vederii

d) Pierderea vederii care poate fi corectata complet cu ochelari.

3. Care este cea mai frecventa forma de deficienta de vedere a culorilor?
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a) Daltonismul albastru-galben

b) Daltonism total
c) Incapacitatea de a distinge intre violet si portocaliu
d) Daltonismul rosu-verde

4. Ce tehnologie asistiva se utilizeaza pentru a converti textul in vorbire
pentru utilizatorii cu deficiente de vedere?

a) Cititoare de ecran

b) Marirea ecranului

c) Software de urmarire a ochilor
d) Control vocal

5. Ce tip de dizabilitate motorie este descrisa ca dificultate in efectuarea
sarcinilor motorii fine, cum ar fi incheierea nasturilor unei camasi sau
tastarea?

a) Deplasarea

b) Dizabilitate de control motor fin

c) Dizabilitate legata de dimensiunea si forma corpului
d) Oboseala musculara

6. Care este o bariera comuna cu care se confrunta persoanele cu vedere
slaba?

a) Dificultati in auzirea descrierilor audio

b) Dispozitivele de asistenta vizuala nu sunt disponibile in format audio
c) Lipsa interpretarii in limbajul semnelor

d) Text siimagini cu contrast de culoare insuficient

7. Ce solutie ajuta persoanele cu deficiente de vedere sa se orienteze in
mediul fizic?

a) Semne Braille pe butoanele liftului
b) Subtitrari
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c) Coduri QR care ofera informatii descriptive despre cum sa se orienteze

in mediul inconjurator.
d) Cuptoare cu microunde cu comanda vocala

8. Cu ce se confrunta Lexie atunci cand utilizeaza site-urile web pentru
cumparaturi online?

a) Distingerea intre semnalele audio

b) Identificarea mesajelor de eroare evidentiate doar cu rosu
c) Utilizarea software-ului de conversie a vorbirii in text

d) Navigarea cu ajutorul comenzilor rapide de la tastatura

9. Ce solutie este recomandata pentru o persoana cu probleme de
dexteritate manuala atunci cand navigheaza pe site-uri web?

a) Lupe de ecran

b) Gresie cu relief

c) Software de urmarire a miscarilor oculare

d) Zone clickabile mai mari si stil de focalizare adecvat

10.Cum navigheaza Lakshmi, care este nevazatoare, in principal in software-
ul de lucru?

a) Folosind un cititor de ecran

b) Folosind un joystick

c) Folosind un sistem de comenzi vocale
d) Cu o tastatura braille

11.Care este o bariera comuna de accesibilitate pentru persoanele care
utilizeaza cititoare de ecran pe site-uri web?

a) Imposibilitatea de a regla dimensiunea fontului
b) Lipsa suportului pentru mai multe limbi

c) Prea multe instructiuni audio

d) Lipsa descrierilor textuale pentru imagini

12.Care tehnologie asistiva este cea mai utila pentru cineva ca Ade, care are
o mobilitate limitata a bratelor?
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a) Cititoare de ecran

b) Descrieri audio
c) Text cu contrast ridicat
d) Software de recunoastere vocala

13.Cand persoanele cu deficiente de vedere navigheaza pe site-uri web cu
multiple culori, ce solutie le ajuta cel mai mult?
a) Utilizarea culorilor numai pentru navigare
b) Combinatii de culori cu contrast redus
c) Cresterea luminozitatii ecranului
d) Furnizarea de etichete text descriptive pentru culori

14.Care dintre urmatoarele dizabilitati poate fi descrisa ca o limitare
temporara sau permanenta a capacitatii de a merge independent?

a) Dificultati de deplasare

b) Deficienta de control motor fin
c) Deficienta de vedere a culorilor
d) Oboseala musculara

15.Cu ce se confrunta Elias, care are vedere slaba, atunci cand citeste online?

a) Marirea imaginilor

b) Redimensionarea textului care este taiat sau nu se rearanjeaza corect
c) Intelegerea codurilor CAPTCHA

d) Identificarea instructiunilor vocale

16.Ce tehnologie asistiva ajuta persoanele cu dizabilitati locomotorii care au
dificultati in utilizarea butoanelor mici?

a) Cititoare de ecran

b) Lupe de ecran

c) Dispozitive cu comanda vocala
d) Exoscheleturi

17.Care dintre urmatoarele este o bariera legata de oboseala musculara?
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a) Incapacitatea de a distinge contrastele de culoare

b) Coordonare slaba intre maini si ochi
c) Sensibilitate crescuta la lumini puternice
d) Dificultatea de a efectua sarcini voluntare din cauza epuizarii

18.Care este o caracteristica cheie a unui site web accesibil pentru
persoanele cu dizabilitati de dexteritate manuala?

a) Zone mari pe care se poate face clic
b) Utilizarea CAPTCHA

c) Elemente interactive mici

d) Sarcini cronometrate fara avertisment

19.Ce tip de bariera intampina Ade atunci cand linkurile site-ului web nu
respecta o ordine logica?

a) Dificultati de deplasare

b) Focalizare inconsistenta a linkurilor
c) Deficienta de vedere a culorilor

d) Defectiune a lupe de ecran

20.Care este solutia recomandata pentru site-urile web pentru a ajuta
utilizatori precum Elias, care are tremuraturi ale mainilor?

a) CAPTCHA activat vocal

b) Zone mici pe care se poate face clic

c) Culori de fundal luminoase

d) Permiterea rearanjarii textului la redimensionare

INTREBARI DESCHISE

1. Explicati barierele cu care se confrunta persoanele cu deficiente de vedere a
culorilor in mediile digitale si solutiile pentru a le depasi.

Subiecte de abordat: utilizarea unei singure culori, evidentierea mesajelor de
eroare, etichete text descriptive, marcaje vizuale alternative.
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2. Descrieti tehnologiile asistive utilizate de persoanele cu deficiente de vedere
pentru a naviga atat in mediile fizice, cat si in cele digitale.

Subiecte de abordat: cititoare de ecran, descrieri audio, placi in relief, Braille,
marirea ecranului.

3. Care sunt provocarile cu care se confrunta persoanele cu deficiente de
mobilitate in utilizarea tehnologiilor digitale si ce solutii sunt disponibile
pentru a le depasi?

Subiecte de abordat: dificultati cu tinte tactile mici, control vocal, tastaturi
adaptive, dispozitive de comutare.

4. Discutati impactul oboselii musculare asupra capacitatii persoanelor de a
indeplini sarcini si solutiile tehnologice care le ajuta.

Subiecte de abordat: simptomele oboselii musculare, tehnologii asistive precum
comenzile vocale, timp suplimentar pentru indeplinirea sarcinilor, instrumente
ergonomice.

5. Cum pot fi site-urile web mai accesibile pentru utilizatori precum Ade, care
are o utilizare limitata a bratelor?

Subiecte de abordat: aspect uniform, stil de focalizare, recunoastere vocala,
navigare logica cu tab-uri.
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