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Manual VIRAL: materiale de educatie interculturala pentru adulti

Proiectul s-a nascut ca raspuns la provocarile reale ale practicii educationale. Satele mici din
Toscana si-au schimbat radical structura demografica pe parcursul mai multor ani. Tendintele
globale in ceea ce priveste fluxurile de populatie si cerintele pietei, ocuparea fortei de munca
in industria prelucratoare a pielii au dus la un aflux de migranti din Africa de Nord, ca forta de
munca.

Procese similare au avut loc in Polonia in ultimii ani: un asemenea aflux de popuatie din
Ucraina ficare se stabileste in Polonia nu s-a mai intdmplat pand acum. Scala este
semnificativa: in prezent fiecare al zecelea locuitor din Silezia Inferioara este de origine
ucraineana.

In calitate de autori ai proiectului, am petrecut multe ore vorbind despre provocirile
provocate de aceasta situatie. Pe de o parte, migrantii simt sentimentul coplesitor de a fi
pierdutiintr-o lume noua, maiales in situatii birocratice: cautarea unuiloc de munca, contacte
cu scolile sau medicii. Pe de alta parte locuitorii din tarlie gazda inca manifesta o substantiala
lipsa de intelegere la adresa migrantilor, ceea ce duce la stereotipuri si prejudecati care
impiedica construirea unor mici comunitati armonioase in care fiecare sa se simta acasa.

Educatia a devenit raspunsul evident Atunci cand am discutat despre modalitati de a face
fata acestor probleme si a le rezolva raspunsul levident a devenit: educatia. Dar ce tip de
educatie? Cum sa introduceti in siguranta noii rezidenti in aceasta lume? Cum sa predai si sa
inveti empatia? ...

Aici ne-a venit in ajutor tehnologia VR moderna.

Am invitat parteneri din Grecia si Romania sa se alature proiectului si asa a Tnceput aventura
proiectului nostru VIRAL. Prezenta academicienilor de la Universitatea din Wroclaw si
Universitatea din Perugia a sporit substantial calitatea studiilor noastre. Tnainte de a incepe
sa scriem scenarii, sa realizam videoclipuri sau sa cream materiale pentru cursuri, am realizat
o serie de focus grupuri in cadrul carora am consultat reprezentanti ai comunitatilor de
migranti si profesionisti in educatia adutilor cu privier la dificultatle reale cu care confrunta
dar si cu privier la informnatii si abilititi de care ar avea nevoie. In urma procesarii aestor
informatii academicienii din echipa noastra au elaborate criteriile de calitate sirecomandarile
pentru realizarea materialelor educationale apoi au supravegheat toate activitatile
proiectului.
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Tn acest manual veti gisi:

1. Introducere - explicatii privind valorile si contexttul educatiei interculturale
2. Dictionar de termeni

3. Carduri cu studii de caz

4. Carduri de reflectie

5. Scenarii pentru lectii si alte materiale educationale (DIDACTIC UNITS section

Va invitam sa folositi materialele noastre! Credem cu adevarat ca VR va va ajuta sa mergeti
intr-o calatorie fascinanta. Datoritd sfaturilor practice despre cum sa va creati propriile
videoclipuri, veti putea crea si voi propriile instrumente educationale. Dar, mai presus de
toate, aminti-va ca cel mai important este sa gasiti calea catre pace si intelegere

“Calea este atdt de importantd pentru cd fiecare pas ne aaduce mai aproape de a ne intdlni
cu Celalalt. Experienta de a petrece ani intre Altii strdini m-a invdtat cd bundtatea fatd de o
altd fiintd umanda este singura atitudine care poate atinge corzile de umanitate in Celdlalt."

Ryszard Kapuscinski
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INTRODUCERE
Educatia interculturala este o provocare!

Educatia interculturald este un spatiu pentru intalnirea cu Celalalt, precum si pentru dialog si
conversatie. De fapt, contextul educational poate fi o provocare: ”Diferit, dar egal!",
"Respectul se datoreaza tuturor", "Merita sa privim lucrurile din perspectiva altei
persoane/culturi "... toate acestea sunt declaratii frumoase, dar cand este vorba despre o
intdlnire reala intre persoane/culturi se dovedeste ca nu este deloc usor. Diferentele duc
adesea la neintelegere si lipsa de cunostinte duce la conflict. Nu fiecare conversatie este
frumoasa si nu fiecare intalnire devine prietenie, desi cu siguranta fiecare dintre ele ne
permite sa ne largim perspectiva.

Mai mult: informatia si asa-numita competenta cognitiva nu sunt suficiente: uneori noi
avem destule cunostinte, darinca le lipseste empatia si deschiderea fata de Celdlalt. De ce?
Pentru ca avem nevoie sa iesim din propria zona de confort ... Dar daca ne deschidem
riscam sa ne expunem punctele vulnerabile si sa fim raniti

Merita sa exersezi intr-o lume virtuald Tnainte de a te confrunta cu problemele vietii reale.
Materialul educational, in special videoclipurile pe care vi le oferim, sunt utile in acest sens.
Punand ochelari VR, intram in aceasta lume, putem empatiza cu aceste situatii si, totusi,
riscam mai putin pentru ca suntem in siguranta.

Educatia intercultural3 este o provocare dar INTOTDEAUNA merit3!

Mai ales cand locuim in mici comunitati multiculturale

Mai ales cand Ceilalti apar brusciar localnicii sunt surprinsi de prezenta si obiceiurile celorlalti
De ce?

Pentru ca nu exista alta cale decat sa ne intalnim si sa vorbim despre construirea viitorului in
care aceste mici orase si sate vor fi un loc bun pentru a locui, a studia si a lucra pentru toti
locuitorii: atat localnicii cat si noii veniti. Materialele educationale pe care le veti gasi in
manual se bazeaza pe realitatile micilor comunitati in care au aparut migrantii. Ne-am
construit scenariile bazandu-ne pe observatiile echipelor din cele 4 tari partenere si la
concluziile focus-grupurilor. Din punctul de vedere al noilor rezidenti cele mai dificile situatii
cu care se confrunta sunt: cdutarea unui loc de munca, contactul cu serviciile medicale
precum si cu institutiile de invatamant. Filmele VR sunt completate cu carduri de lucru care
va ajuta nu doar sa intelegeti aceste videoclipuri ci si sa empatizati cu situatiile dificile prin
care migrantii pot trece.

Tn plus aceste carduri sprijind predarea unor elemente lingvistice de bazd (cuvinte si
propozitii) necesare atunci cand noii veniti planifica o vizita la medic sau inscrierea unui copil
la scoala.
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Pentru locuitorii care au trait de generatii in sate si orase mici, o provocare frecventa si adesea
dificila - pentru ca nu este pe deplin realizata - este sa empatizezi cu Celalalt. Empatia este o
provocare. Cu autorul tehnologiei VR ne putem literalmente regasi in pielea celuilalt,, sa
privim lumea prin ochii lui si sa experimentam ce inseamna sa fii nou venit, neinteles, exclus.

Acesta este un pas necesar pentru schimbare. Acest aspect este tratat in videoclipurile B si in
setul de scenarii care se vor implementa la nivelul majoritatii localnicilor dupa vizionarea
filmului.

Educatia interculturala este o provocare!

Pentru ca educatia culturala sa fie cu adevarat eficienta si efectele sale sa duca la schimbare
ea nu se poate concentra doar pe a oferi cunostinte si informatii, pe "minte”! Ea trebuie sa
ne atingd inima si sd ne schimbe atitudinile si comportamentele, si ne starneascd empatie! in
mod ideal ar trebui sa ne ofere si noi abilitati.

Tn materialele pe care le preddm profesionistilor in educatie ne referim la Taxonomia lui
Bloom! a obiectivelor educationale - scenariile contin obiective si metode legate de aspectul
cognitiv, sferele emotionale si motorii. Cardurile de reflectie sunt inspirate din educatia lui
Pestalozzi® - conform cdreia fiecare situatie educationald ar trebui s le ofere participantilor
sai ceva: ,la cap” - informatie, ,la inima” - comportamente si la ,mana” - abilitati.

Cum te poti pregati pentru asta? In plus fat de filme si carduri de pregétire lingvisticd am mai
creat noi carduri de reflectie pregatite pentru cei interesati.

Educatia interculturala este o provocare! La fel de mare si pentru angajatii implicati in
animarea comunitatilor locale: facilitatori, profesionisti in educatia adultilor, asistenti sociali
si comunitari, profesori etc. Pentru acestia am pregatit avem o serie de materiale
educationale sub form3 de scenarii si carduri de exercitii. In plus vor mai gisi de asemenea un
set de studii de caz. Fiecare dintre ele prezinta o situatie problematica si dificila care s-a
intamplat la un moment dat. Din nou punctul de plecare pentru invatare il reprezinta
provocarile bazate pe cercetare si observare, impreuna cu posibile solutii.

Va invitam sa cititi si sa implementati in practica aceste materiale.
Tmpreund putem construi o lume mai buna!

”Pentru mine lumea a fost intotdeauna un mare Turn Babel. Totusi, un turn in care Dumnezeu
a amestecat nu doar limbile ci si culturile si obiceiurile, pasiunile si interesele si ai cdrui locuitori
El i-a creat ca pe niste creaturi ambivalente care combind Sinele si non-Sinele, el insusi si
Celdlalt, al sdu si al strdinului."”

Ryszard Kapuscinski

1 https://www.greelane.com/ro/resurse/pentru-cadre-didactice/blooms-taxonomy-in-the-classroom-8450/
2 https://pestalozzikolleg.com/prezentare-generala/johann-heinrich-pestalozzi/
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DICTIONAR DE TERMENI DE EDUCATIE INTERCULTURALA

UTILIZATI TN PROIECTUL VIRAL
impreuna cu o analiza SWOT

Doriti sa utilizati metodele noastre, dar nu stiti cum functioneaza acestea?

Simtiti ca veti imbunatati calitatea serviciilor educationale din organizatiile voastre dar va
teama ca este prea dificil?

Va plac tehnologiile moderne, dar nu vreti sa pierdeti legatura cu ,,persoana reala”?

Fiecare metod3 si instrument are avantaje si dezavantaje. in continuare vi prezentim
metodele selectate impreuna cu analiza SWOT a acestora. Veti vedea care sunt punctele
lor forte si punctele slabe, oportunitatile si amenintarile corespunzatoare.

e TInvitare mixt3 (blended learning) - termenul este sinonim cu invatarea hibrida. Exist3
multe modalitti de a defini acest sistem educational. Tn literatura se disting cel mai
adesea doud moduri de definire. Primul ii apartine lui Charles R. Graham? si inseamna
un mixt de sisteme de instructiuni/comenzi emise stationare (fata in fata) cu
instructiuni/comenzi transmise prin intermediul computerului. Al doilea este formulat
de D.R. Garrison si H. Kanuka*, care descriu “blended learning” ca e o integrare atenta
a cursurilor fata in fata cu experiente de invatare in clasa online

Doua diferente fundamentale sunt vizibile in aceste definitii. Prima dintre descrierile
mentionate este mai cuprinzatoare pentru ca afirma ca ar trebui sa existe un amestec de
invatare fata in fata si online, in timp ce al doilea contine o dimensiune calitativa, adica
procesul ar trebui sa includa o gandire a integrarii activitatilor in clasa cu experiente de
invatare online.

O alta diferenta (cosmeticd) poate fi vazuta in modurile in care este inteleasa notiunea de
“mesaje computerizate”. Tn timp ce in prima definitie se foloseste sintagma ”mediats de
computer”- care poate fi inteleasa mai degraba ca fiind offline, a doua indica in mod clar
comunicarea online. Merita mentionat aici faptul ca in realitatile de astazi numai transmisia
offline este rar utilizata, deci termenul indicat in prima definitie poate fi aplicat si transmisiei
online pe computer.

De asemenea, ar trebui indicat faptul ca exista diferente intre formularea instructiunilor
utilizate In prima definitie si experienta de invitare in a doua. In cercetarea legat3 de
invatare mixta, nu este firesc sa ne concentram doar pe instructiuni sau experiente de
invatare, deoarece ambele sunt considerate fete ale aceleiasi monede. Cercetarea empirica
descrie cel mai adesea metodele de instruire (predare) si mediile de invatare si apoi

3 https://sites.google.com/site/charlesrgraham/
4 https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S1096751604000156
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evalueaza din perspectiva cursantului. Prin urmare se poate presupune ca cercetarea privind
fnvatarea mixtd se concentreaza atat pe instructiuni cat si pe invatare®

o Puncte tari:

= Se poate utiliza in predare pe scara larga

= Datorita gamei semantice poate adopta multe modele

= Datorita utilizarii instrumentelor de comunicare online, materialele de la
cursuri pot sa fie transferate unui public larg

= Acceptiunea larga a termenul ,,mixt” ofera posibilitatea utilizarii multe forme
de lucru, care ne permit sa satisfacem nevoile individuale ale fiecaruia privind
forma de invatare preferata.

o Puncte slabe:
= Necesitatea unei conexiuni on-line si a unui echipament/tehnologie adecvate
= Mixarea metodelor de predare (offline cu online) poate perturba activitatea
de invatare
= Nu toate formele de activitate educationala pot fi derulate prin invatare mixta

o Exemple de aplicare

= Predarea gramaticii In contexte - dupa cum arata cercetdrile efectuate in
Palestina, predarea gramaticii in sistem mixt influenteaza pozitiv imbunatatirea
competentelor elevilor. Studiul s-a bazat pe doua dintre cei cinci modele de invatare
hibride prezentate in Leadership Series® - al patrulea model (predare in clasd cu
activitati extracurriculare care au avut loc in afara clasei sau a zilelor de scoald) si al
cincilea model (predarea in clasa cu utilizarea resurselor online care necesita
disponibilitate limitata de la studenti sau nu le solicita sa fie online).
Cercetatorul a prezentat materialele online pe un website creat special pe Google.
Videoclipuri, foi de lucru si linkuri catre teste online pe fiecare subiect au fost incarcate
saptamanal pe o pagina legata de fiecare subiect pe care elevii I-au invatat in clasa.
Studiul a fost realizat folosind o metoda experimentala.
Atat datele cantitative cat si calitative au fost colectate folosind metoda testului - test
preliminar (pre-test) si test experimental (post-test) impreuna cu aplicarea unui
interviu.
Tnainte ca datele s3 fie colectate elevii au fost informati cd identitatile lor raman
anonime in acest studiu.
Esantionul de cercetare a constat din doua sectiuni (clase) din clasa a X-a de scoala (elevi
cu varste cuprinse intre 15 si 16 ani), ceea ce a dat un numar total de 45 eleve - inscrise
la liceul public palestinian scoala pentru fete. Pre-testul a fost efectuat in primele sase

5 Stefan Hrastyriski, What Do We Mean by Blended Learning?, TechTrends, vol. 63, s. 565
5 Leadership Series (2009). Blended Learning: Where Online and Face-Face Instruction Intersect for 21st
century Teaching and Learning
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saptamani ale semestrului 2015-2016. A fost dat ambelor grupuri inainte de experiment
pentru a vedea daca au acelasi nivel de engleza, mai ales in termenii subiectelor pe care
urmau sa le invete in timpul experimentului. Testul a constat din cinci exercitii de
gramatica, fiecare exercitiu fiind impartit in zece sarcini. Sarcinile s-au bazat pe
subiectele gramaticale din Capitolele 4, 5 si 6 din Manualul pentru studenti in limba
engleza pentru Palestina. Aceste subiecte includeau adverbe si adjective, timpuri ale
verbelor - trecut simplu si trecut continuu, forme comparative si superlative ale
adjectivelor si adverbe. A reiesit ca rezultatul mediu al elevilor care invata in sistem mixt
comparativ cu pre-testul (unde a fost 8,8) a crescut la 31,2, astfel depasind grupul de
studenti care invatd doar stationar (pre-test 10.2, test experimental 15.6)’

e Plimbare virtuala (Virtual walk) - este un termen vast care se refera la efectuarea de
tururi virtuale in care utilizatorul se deplaseaza printr-un spatiu virtual tridimensional
folosind un avatar (vizibil sau nu). Plimbarile virtuale folosesc cel mai adesea sisteme
VR sau tehnologie foto la 360 de grade (de exemplu, Google Street View)

o Puncte tari:
= Posibilitatea de a vizita locuri indepartate
= Posibilitatea de participare virtuala la evenimente
= Posibilitatea utilizarii bazelor de date arhivate - vizitarea evenimentelor sau
locurilor din trecut, de exemplu expozitii care nu mai exista sau s-au schimbat
= Cerinte hardware scazute
= Baza de resurse in continua crestere

o Puncte slabe:
= Imersiune relativa - depinde de echipamentul de plimbare virtuala folosit
= Baza mica de resurse care nu contine resurse de navigatie

o Exemple de aplicare
» Efectuarea de excursii virtuale la muzee sau alte locuri istorice (de exemplu,
folosind tehnologia Google)
= Tururile virtuale sunt, de asemenea, utilizate pentru explorarea educationala
a altor orase

e Realitate augmentata (Augmented Reality - AR) - Realitate augmentata (AR) -
suprapune elementel virtuale peste perceptia utilizatorului asupra obiectelor reale,
conectand atat obiectele reale cat si cele virtuale in asa fel incat sa functioneze unul
in raport cu celdlalt, cu sincronizare si profunzime adecvatd a perceptiei in trei

7 Suzan Qindah, The Effects of Blended Learning on EFL Students’ Usage of Grammar in Context, The Eurasia Proceedings of Educational & Social

Sciences (EPESS), 2018 vol. 10, s. 11-22
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dimensiuni®. Aceasta inseamna c&, peste imaginea reald in timp real, se plaseazad un
strat virtual - ceea ce permite extinderea experientei primirii informatiei reale. Este un
proces fluid care foloseste de obicei un set de camere sau alte dispozitive de captare
a imaginilor reale, cum ar fi ochelari inteligenti, lentile, ochelari de imersie,
smartphone-uri sau tablete.

o Puncte tari:
= Imersiune totald - stratul virtual se imbina perfect cu realitatea
= Atractivitate - ca tehnologie moderna, pare atractiva pentru participanti
= Utilizare confortabila a sistemelor AR

o Puncte slabe:
= Disponibilitate scazuta - Sistemele AR sunt dificil de accesat din cauza , varstei”
tinere a tehnologiei
=  Pret ridicat

o Exemple de aplicare
Google Expeditions ofera tururi virtuale utilizand atat VR, cat si AR. Datorita tehnologiei AR si
a dispozitivelor mobile, utilizatorii pot aduce obiecte 3D in clasa, apoi se pot plimba si le pot
descoperi. Pot fi tornade, vulcani si chiar ADN. Expeditiile Google acopera o varietate de
subiecte si ofera peste 100 de expeditii de realitate augmentata prin sistemul circulator,
istoria tehnologiei si aterizarea pe Luna®

e Realitate virtuala (Virtual Reality - VR) - plaseaza utilizatorul intr-un mediu artificial,
virtual, Tmpreuna cu un set consistent de reguli si interactiuni in interiorul acestui
mediu si pentru alti participanti la aceasta interactiune®. Autenticitatea lumilor create
de VR (realizate cu utilizarea tehnologiilor informationale) se bazeaza pe utilizarea
resurselor din biblioteci si baze de date de imagini 3D. Imaginile si lumile prezentate
pot fi fictive (cum este cazul jocurilor pe computer) sau reflecta lumea reala (simulari
pe computer).

o Puncte tari:
= Imersiune totala
= Posibilitatea de a experimenta lucruri de neatins in realitate
= Poate fi folosit oriunde, oricand
= Atractivitate - ca tehnologie moderna, este atractiva pentru participanti

8 Cedric Westphal, Challenges in Networking to Support Augmented Reality and Virtual Reality, Huawei
Technologies & University of California, Santa Cruz Santa Clara, CA

% Victoria S., Use Cases of Augmented Reality in Education and Training, RubyGarage, dostep: Augmented Reality
in Education and Job Training: Use Cases and Benefits | RubyGarage Blog 05. 05. 202

10 Cedric Westphal, Challenges in Networking to Support Augmented Reality and Virtual Reality, Huawei
Technologies & University of California, Santa Cruz Santa Clara, CA
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o Puncte slabe:

= Cerinte hardware ridicate - sunt necesare atat o conexiune la internet de mare
viteza, cat si computere cu putere suficienta

= Costul acestor sisteme

= Probleme de accesibilitate - sistemele VR sunt inca in curs de dezvoltare si nu
au o gama larga de utilizatori, ceea ce duce la o disponibilitate redusa.
Productia de sisteme in sine este costisitoare, ceea ce inseamna ca exista doar
un numar mic de producatori ai acestora.

= Exista amenintari - sistemele VR sunt profund captivante ceea ce poate duce
usor la izolarea utilizatorilor de lumea reala

= Echipamente incomode - datorita dimensiunilor VR, acestea nu sunt cele mai
confortabile sisteme de utilizat

o Exemple de aplicare

= Prin utilizarea realitatii virtuale in educatie - de ex. in zona subiectelor istorice,
putem duce spectatorii in diferite locuri, de ex. catre Grecia antica si sa li [asam
sa Infrunte personajele si eroii de acum cateva mii de ani. Utilizatorii pot
interactiona cu acesti oameni, pot explora locuri care nu mai exista si pot
efectua orice activitati au planificat dezvoltatorii de software!?

» Tnrealitatea virtuald putem duce orice numar de participanti la instruire in cele
mai periculoase locuri din lume fara cel mai mic risc. Oricine poate observa de
aproape fenomene periculoase sau poate fi antrenat in locuri unde nu a putut
fi gasit in lumea reala.

Videoclipuri VR si utilizarea metodei Studiilor de caz

Potentialul filmelor VR este utilizat in multe domenii ale stiintei si in practica educationala.
Contrar echivalarii realitatii virtuale cu jocurile pe computer din acceptiunea publicului larg,
VR este utilizata, printre altele, in medicina, tratamentul durerii, reabilitare, antrenamentul
pilotilor sau in multe ramuri ale educatiei.

Utilizarea acestei tehnologii in educatie permite prezentarea unei situatii specifice, a unui
spatiu sau a unui obiect in modul cel mai natural si permite intelegerea sa in profunzime.

n acelasi timp, o astfel de actiune nu trebuie s priveascd doar studentii la medicina care
invata sa efectueze o interventie chirurgicald datorita VR.

Studentii in stiinte sociale pot beneficia, de asemenea, pe larg de aceasta metoda, deoarece
permite remodelarea aspectului practic al dobandirii competentelor.

11 VR i Edukacja, Czyli Jak Wykorzystaé Wirtualng Rzeczywistoéé w Edukacji, EPICVR, dostep: VR i edukacja, czyli
jak wykorzystaé wirtualng rzeczywisto$¢ w edukacji - EPIC VR - Producent Oprogramowania i Gier VR/AR
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Pentru viitorul educator, psiholog sau asistent social, abilitatile orizontale si posibilitatea
aplicarii cunostintelor teoretice in practica sunt extrem de importante. Aceste activitati se
desfasoara folosind metode de simulare in timpul studiilor, precum si in timpul uceniciei si
stagiilor. Metoda VR permite introducerea unei etape suplimentare de educatie practica.
Datorita utilizarii unei selectii largi de videoclipuri educationale, este posibil sa testati
abilitatile in practica fara a fi nevoie sa contactati studenti sau clienti.

Tn acelasi timp, tehnologia VR implicd oamenii emotional si fi introduce intr-o stare mult mai
apropiata de actiunea naturald decat practicile de simulare intreprinse in timpul studiilor.
Elevul se afla in ,,epicentrul evenimentelor” - simte emotii si corpul sau reactioneaza la ceea
ce se Tntampla in jurul sau, chiar daca realitatea este inca virtuald. Fiind ,in interiorul
videoclipului”, isi foloseste cunostintele in practica si isi observa reactiile spontane.
Discutarea acestei experiente intr-un grup permite un fel de supraveghere a propriilor
experiente. Acest tip de educatie nu implica parti terte in acelasi timp - ele raman virtuale -
si. pe de alta parte, creeaza un potential suplimentar al experientei de invatare.

Societatile contemporane se confrunta cu numeroase provocari legate de multiculturalism.
Procesul dinamic al migratiei face dificila adaptarea angajatilor multor institutii la schimbari
si la aparitia, in mediul lor, a unor cursanti sau clienti din alte culturi. Realitatea virtuala Ti
poate pregati in mod eficient pentru o astfel de munca. Prin crearea unor videoclipuri
educationale care descriu exemple specifice de provocari legate de interculturalitate, este
posibil sa pregatiti angajatii sa raspunda in mod adecvat la problemele cursantilor de orice
varsta sau ale clientilor. VR are un mare potential nu numai in extinderea cunostintelor
oamenilor care il folosesc ci si in cresterea sensibilitatii lor interculturale. Acest lucru se
datoreaza componentei emotionale care apare in mod natural atunci cand vizionati/
participati la film. Aceasta solutie poate fi utilizata nu numai de studenti, ci si de toti cei care
lucreaza deja cu migrantii. Pregatirea videoclipurilor VR si apoi utilizarea acestora creste
gradul de constientizare interculturald si permite extinderea practica a cunostintelor despre
lucrul intr-un mediu multicultural.

Tn acest manual propunem utilizarea metodei studiului de caz pentru a crea filme VR in
domeniul educatiei interculturale. Metoda studiului de caz este utilizata in multe discipline
stiintifice diferite, inclusiv in management si stiinte juridice, dar poate fi folosita si in
pedagogie si educatie. W. Ellet descrie aceasta metoda ca: ,,reprezentarea verbala a realitatii,
care pune cititorul in rolul unui participant in situatia descrisda”!?. Aceasta creeazd o
oportunitate de a va pune intr-un anumit rol si de a prezenta intreaga situatie impreuna cu
contextul sau, inclusiv elemente problematice, contexte culturale si alti factori si variabile.

12W. Ellet, The case study handbook. How to read, discuss, and write persuasively about cases, Harvard Business
School Press, Boston, MA. 2007, s. 13
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Metoda studiului de caz este adesea utilizata, printre altele, in institutiile de Tnvatamant
precum si in diferite organizatii nonguvernamentale, deoarece permite ndeplinirea
obiectivelor prin analiza unor cazuri specifice cu toata complexitatea lor.

Utilizarea metodei de studiu de caz in lucrul cu copii, adolescenti si adulti permite implicarea
activa a tuturor participantilor. Aplicarea corecta a acestei metode permite dezvoltarea unor
abilitati precum analiza multor informatii in termeni de dificultati, context
politic/sistem/cultural, precum si a lanturilor de tip cauza-efect.

Tn acelasi timp creeazd un spatiu pentru aprofundarea creativitatii, a gandirii critice si a
analizei rolurilor si comportamentelor sociale ale indivizilor®3.

Folosirea acestei metode ca modalitate de dobandire a competentelor si abilitatilor va
permite sa va folositi experientele anterioare si sa invatati impreuna datorita schimbului de
ganduri si idei reciproce in cadrul fiecarui grup de participanti, ceea ce ofera posibilitatea de
a studia o problema specifica din mai multe perspective.

Pentru a utiliza corect metoda studiului de caz e nevoie de constientizare si o buna pregatire
a persoanei care desfasoara activitatile. Datorita implicarii grupului in rezolvarea unei
probleme date, liderul ar trebui sa aiba competente si abilitati adecvate pentru a conduce.

in timpul activittilor pot apdrea diverse situatii problematice rezultate din opiniile sau
punctele de vedere exprimate de participanti, precum si din dificultati bazate pe relatia
emotionala si experientele proprii ale membrilor grupului. La acestea liderul trebuie sa poata
reactiona in mod adecvat si sa creeze o atmosfera propice pentru cooperare.

Tn unele studii de caz specifice se pot gisi prevederi suplimentare, asa-numitele note
didactice, care reprezinta o colectie de sugestii si recomandari pentru profesor cu privire la
tehnici, instrumente sau ajutoare care pot fi utilizate in practica®.

Folosind tehnici si instrumente adecvate putem transforma situatii foarte diverse in
videoclipuri de realitate virtuala care sa arate situatii specifice, datorita carora participantii la
curs ar putea recunoaste problema studiatd nu numai dintr-o descriere verbala.

Tehnica VR foloseste imaginatia unei persoane si isi construieste interactiunile cu lumea
virtuala pentru a atinge obiectivele dorite. Este demn de remarcat faptul ca utilizarea
tehnologiei VR in educatie are multe avantaje, inclusiv concentrarea pe situatia prezentata,
nivelul ridicat de implicare a participantilor, atractivitatea metodei si eliminarea stimulilor
externi care distrag atentia.

13 D. Latusek-Jurczak, Studium przypadku jako metoda dydaktyczne, Zeszyty Naukowe Uniwersytetu
Szczecinskiego. Studia i Prace Wydziatu Nauk Ekonomicznych i Zarzadzania 2015, nr 39 T.4 Zarzadzanie, s. 127-
129.

% Ibidem, p. 27.
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Metoda studiului de caz impreuna cu tehnologia VR pot fi utilizate si in educatia interculturala,
care va va permite sa intelegeti si sa percepeti intregul context al unei situatii specifice.

Tn cele ce urmeazd prezentdm descrieri ale diferitelor circumstante care pot deveni o
inspiratie pentru crearea si analiza unor cazuri specifice folosind tehnologia VR.

Acestea reprezinta o colectie de experiente reale care au avut loc si, prin urmare, ar trebui sa
devina obiectul discutiei si analizei in diferite medii si comunitati, deoarece cel mai adesea
problematica lor se concentreaza pe lipsa unei solutii usor de previzionat si adecvata, care
necesita o reflectie profunda a participantii.

Materialele pregatite au fost colectate sub forma a 10 cazuri, fiecare dintre acestea constand
din: descrierea cazului, probleme care merita analizate Tnainte de filmarea unui videoclip VR,
precum si o fisa de reflectie cu intrebari si o sarcina care trebuie efectuata cu privire la
pregatirea diferitelor scenarii.

Fiecare studiu de caz este un material separat care poate fi utilizat in munca in grup.

Datorita cardurilor de reflectie si problemelor pentru analiza, pregatirea unui scenariu video
va fi precedata de o discutie asupra contextului cultural al unui caz dat si a posibilelor forme
de sprijin oferite unei persoane date.

Fiecare studiu de caz poate fi utilizat individual. Tn acelasi timp, este posibil si se compare mai
multe cazuri descrise intr-un grup care dezvolta scenariile. Atunci meritd sa comparam
reflectiile grupului asupra exemplelor individuale.

12
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Carduri cu studii de caz si carduri de reflectie

Studiulde caznr. 1

Descrierea cazului

Una dintre scolile din Wroclaw are peste o duzina de copii de origine ucraineana. O fata
care urmeaza clasa a Vll-a a scolii primare nu este placuta in randul celorlalti copii. Numele
ei este Oksana. Odata, in timpul unei pauze, mai multi baieti din fata intregii clase i-au spus
numele si au tachinat-o folosind cuvintele: ,Ucraineand murdara, poti sa-mi cureti
toaleta!”.

Copiii au transmis informatiile despre incident profesorului.

Aspecte demne de analizat inainte de a filma un videoclip VR
1) Cum se adapteaza o situatie data la contextul cultural?

2) Ce cuvinte si comportamente manifesta comunitatea locala fata de migrantii din tara
lor?

3) Ce ar trebui sa contina videoclipul VR (fundal, context, scene)?

4) Care este problema care ar trebui prezentata si investigata?

Card de reflectie
1) Care ar putea fi motivul acestui comportament?
2) Ce ai face daca ai fi Oksana?
3) Ce ai face daca ai lucra la aceasta scoala?

4) Cine / ce ar putea ajuta Tn aceasta situatie?

Sarcini

Scrieti cateva scenarii care sa tina cont de ideile dvs. pentru rezolvarea acestei situatii: daca
fac asta si asta, ce se va intampla in continuare?

Analizati posibilele rezultate si efecte.
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Studiul de caz nr. 2

Descrierea cazului

La scoala sunt elevi din Siria care nu participa la cursurile de religie, deoarece sunt
musulmani.

Tn timpul asa-numitei ,crize a refugiatilor”, au inceput sa se acumuleze stiri de spirit
negative, care s-au raspandit si in scoal3. intr-o zi, doi baieti care erau in clasa a Vlll-a a unei
scoli si-au atacat colegii sirieni cu pietre in drum spre scoala.

Parintii baietilor sirieni au depus o plangere la conducerea scolii.

Aspecte demne de analizat inainte de a filma un videoclip VR
1) Cum se adapteaza o situatie data la contextul cultural?

2) Ce cuvinte si comportamente manifesta comunitatea locala fata de migrantii din tara
lor?

3) Ce ar trebui sa contina videoclipul VR (fundal, context, scene)?

4) Care este problema care ar trebui prezentata si investigata?

Card de reflectie
1) Care ar putea fi motivul acestui comportament?
2) Ce ai face daca ai fi directorul scolii?
3) Ce ai face daca ai lucra la aceasta scoala?

4) Cine / ce ar putea ajuta Tn aceasta situatie?

Sarcini

Scrieti cateva scenarii care sa tina cont de ideile dvs. pentru rezolvarea acestei situatii: daca
fac asta si asta, ce se va intampla in continuare?

Analizati posibilele rezultate si efecte.
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Studiul de caz nr. 3

Descrierea cazului
Un baiat din Belarus, care sta in prima banca, are probleme de concentrare.

n timpul fiecdrei lectii el std cu spatele la tabla, se uita la colegii sii de clas3, isi intoarce
capul in toate partile, ceea ce distrage atentia celorlalti elevi si face dificila desfasurarea
orelor.

Comportamentul sau il deranjeaza pe profesor si, prin urmare, nu-l ajuta sa predea.

Aspecte demne de analizat inainte de a filma un videoclip VR
1) Cum se adapteaza o situatie data la realitatea noastra?
2) Ce ar trebui sa contina videoclipul VR (fundal, context, scene)?

3) Care este problema care ar trebui prezentata si investigata?

Card de reflectie
1) Care ar putea fi motivul acestui comportament?
2) Ce ai face daca ai fi profesor in clasa respectiva?
3) Ce ai face daca ai lucra la aceasta scoala?

4) Cine / ce ar putea ajuta Tn aceasta situatie?

Sarcini

Scrieti cateva scenarii care sa tina cont de ideile dvs. pentru rezolvarea acestei situatii: daca
fac asta si asta, ce se va intampla in continuare?

Analizati posibilele rezultate si efecte.
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Studiul de caz nr. 4

Descrierea cazului
O eleva din Rusia este foarte timida.

Ea urmeaza clasa a lll-a a scolii primare si cu greu vorbeste in timpul orelor. Nu vrea sa fie
numita dupa numele ei: Katja (versiunea nativda a numelui ei), pentru ca prefera sa fie
numitd: Kasia (versiunea polonezd a numelui ei). Ti este rusine de accentul ei si nu vrea s3
interactioneze indeaproape cu alti studenti si profesori. De fiecare data cand decide sa
vorbeascad, profesorul incurajeaza clasa sa aplaude.

Intr-o zi, o alt3 fatd - Hania, dupd astfel de aplauze, a intrebat suparatd: ,de ce nu ma
aplauda si pe mine clasa cand vorbesc ?!”

Aspecte demne de analizat inainte de a filma un videoclip VR
1) Cum se adapteaza o situatie data la la realitatea noastra?
2) Ce ar trebui sa contina videoclipul VR (fundal, context, scene)?

3) Care este problema care ar trebui prezentata si investigata?

Card de reflectie
1) Care ar putea fi motivul comportamentului fiecareia din cele doua fete?
2) Ce ai face daca ai fi profesor la acea clasa?
3) Ce ai face daca ai fi elev in acea clasa?

4) Cine / ce ar putea ajuta Tn aceasta situatie?

Sarcini

Scrieti cateva scenarii care sa tina cont de ideile dvs. pentru rezolvarea acestei situatii: daca
fac asta si asta, ce se va intampla in continuare?

Analizati posibilele rezultate si efecte.
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Studiul de caz nr. 5

Descrierea cazului
Tntr-una dintre scolile din Wroclaw o fat3 din Bulgaria era inscrisd in clasa a ll-a.
Nu s-a adaptat bine in grupul de colegi, dar nu a creat probleme speciale.

ntr-o zi, directorul a primit o scrisoare semnati de majoritatea parintilor din clasd cu o
cerere de a transfera copilul la o alta clasa.

Tn timpul Intalnirii cu parintii cateva persoane s-au distantat puternic de scrisoare, dar
majoritatea parintilor a preferat , 0 clasa doar cu elevi polonezi”.

Aspecte demne de analizat inainte de a filma un videoclip VR
1) Cum se adapteaza o situatie data la la realitatea noastra?
2) Ce ar trebui sa contina videoclipul VR (fundal, context, scene)?

3) Care este problema care ar trebui prezentata si investigata?

Card de reflectie
1) Care ar putea fi motivul comportamentului parintilor?
2) Ce ai face daca ai fi invatator la acea clasa?
3) Ce ai face daca ai fi directorul scolii?

4) Cine / ce ar putea ajuta Tn aceasta situatie?

Sarcini

Scrieti cateva scenarii care sa tina cont de ideile dvs. pentru rezolvarea acestei situatii: daca
fac asta si asta, ce se va intampla in continuare?

Analizati posibilele rezultate si efecte.
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Studiul de caz nr. 6

Descrierea cazului

Unul dintre baietii dintr-o clasa din liceu afiseaza vederi foarte radicale, mai ales pe
internet, dar si fata in fata la scoala.

Aceasta include discutii mai ales in timpul lectiilor de istoriei de limba poloneza.

Tntr-o zi a venit la scoald imbrécat cu un hanorac negru cu simbolul zvasticii lipit cu banda
alba pe spate.

Aspecte demne de analizat inainte de a filma un videoclip VR
1) Cum se adapteaza o situatie data la realitatea noastra?
2) Ce ar trebui sa contina videoclipul VR (fundal, context, scene)?

3) Care este problema care ar trebui prezentata si investigata?

Card de reflectie
1) Care ar putea fi motivul comportamentului acestui bdiat?
2) Ce ai face daca ai fi profesor la acea clasa?
3) Ce ai face daca ai fi consilier scolar?
4) Cum te-ai simti daca ai fi elev in aceasta clasa?

5) Cine / ce ar putea ajuta in aceasta situatie?

Sarcini

Scrieti cateva scenarii care sa tina cont de ideile dvs. pentru rezolvarea acestei situatii: daca
fac asta si asta, ce se va intampla in continuare?

Analizati posibilele rezultate si efecte.
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Studiul de caz nr. 7

Descrierea cazului

Tn clasa a lll-a a scolii primare este un baiat din Coreea care vorbeste bine limba polonez3,
desi parintii lui nu au aceasta abilitate.

Mama participa la intalnirile cu alti parinti, dar nu intelege nimic. Contactul cu indrumatorul
este, de asemenea, dificil pentru ea, deoarece ea nu vorbeste engleza.

ntre timp baiatul isi bate prietenii. Agresivitatea sa fata de alti elevii este semnificativa de
ex. 1i da cu picioarele in stomac.

Aspecte demne de analizat inainte de a filma un videoclip VR
1) Cum se adapteaza o situatie data la contextul istoric si cultural?
2) Ce ar trebui sa contina videoclipul VR (fundal, context, scene)?

3) Care este problema care ar trebui prezentata si investigata?

Card de reflectie
1) Care ar putea fi motivul comportamentului acestui bdiat?
2) Ce ai face daca ai fi profesor la acea clasa?
3) Ce ai face daca ai fi in conducerea scolii?
4) Cum ai actiona daca ai fi elev in aceasta clasa? De ce?

5) Cine / ce ar putea ajuta in aceasta situatie?

Sarcini

Scrieti cateva scenarii care sa tina cont de ideile dvs. pentru rezolvarea acestei situatii: daca
fac asta si asta, ce se va intampla in continuare?

Analizati posibilele rezultate si efecte.
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Studiul de caz nr. 8

Descrierea cazului

Micuta Sofia a dezvoltat un talent muzical in Ucraina, pentru ca este foarte talentata. Canta
cu vocea si la pian.

Din pdcate, asa cum spune mama ei, lectiile de pian sunt prea scumpe si nu are
echipamente adecvate. Fata a participat la festivaluri din Ucraina si, dupa ce a ajuns intr-o
tara noud, nimeni nu a incurajat-o si nu a sustinut-o.

Fata se deprima din ce in ce mai mult, devenind din ce in ce mai trista si descurajata. Nu
vrea sa atraga atentia asupra ei si se teme sa nu fie ridiculizata de clasa.

Tntre timp, colegii nici nu stiu ce talent are si nici profesorii.

Aspecte demne de analizat inainte de a filma un videoclip VR
1) Cum se adapteaza o situatie data la contextul istoric si cultural?
2) Ce ar trebui sa contina videoclipul VR (fundal, context, scene)?

3) Care este problema care ar trebui prezentata si investigata?

Card de reflectie
1) Care ar putea fi motivul acestui comportament al fetei?
2) Ce ai face daca ai fi profesor la acea clasa?
3) Ce ai face daca ai fi consilier /asistent cultural in acea scoald?

4) Cine / ce ar putea ajuta Tn aceasta situatie?

Sarcini

Scrieti cateva scenarii care sa tina cont de ideile dvs. pentru rezolvarea acestei situatii: daca
fac asta si asta, ce se va intampla in continuare?

Analizati posibilele rezultate si efecte.
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Studiul de caz nr. 9

Descrierea cazului
Sasha (10 ani) are o mama care este victima a violentei domestice.

Partenerul ei (tatal baiatului) obisnuieste sa vina peste ei in apartamentul unde locuiesc,
intr-un hotel unde mama lui face curatenie. Intr-o zi seful mamei a chemat politia si I-a
urmarit pe agresor, care a trecut la ,actiuni scolare”.

Mai tarziu, tatal a venit de mai multe ori la scoala dorind sa-l ia pe baiat, in ciuda faptului
ca i se interzice sa se apropie. Punctul culminant a fost o bataie in secretariat, unde a tipat
ca va face rau mamei lu Sasha.

Baiatul se confrunta cu groaza. Mama a decis sa se intoarca in Ucraina.

Scoala a considerat acest lucru ca fiind un esec propriu.

Aspecte demne de analizat inainte de a filma un videoclip VR
1) Cum se adapteaza o situatie data la contextul istoric si cultural?
2) Ce ar trebui sa contina videoclipul VR (fundal, context, scene)?

3) Care este problema care ar trebui prezentata si investigata?

Card de reflectie
1) Ar fi existat vreo modalitate de a-l ajuta pe bdiat?
2) Ar fi fost posibil sa o ajutdam cumva pe mama bdiatului?
3) Ce ai face daca ai fi in conducerea scolii?

4) Cine / ce ar putea ajuta Tn aceasta situatie?

Sarcini

Scrieti cateva scenarii care sa tina cont de ideile dvs. pentru rezolvarea acestei situatii: daca
fac asta si asta, ce se va intampla in continuare?

Analizati posibilele rezultate si efecte.
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Studiul de caz nr. 10

Descrierea cazului

Clasa Tatianei (din Belarus) si a lui Max (din Coreea) implementeaza un proiect numit
Muzeele Multiculturale pentru Copii.

Colegii aduc suveniruri din calatorii si din casele bunicilor, culeg povesti de familie si
realizeaza interviuri.

Profesorul a crezut ca aceasta sarcina va activa copiii din alte culturi decat cea poloneza,
care ar putea dori sa isi promoveze valorile. S-a dovedit ca nu este asa si nu se intampla
deloc.

Tatiana si Max nu au adus nimic, nici amintiri de familie, nici interviuri. De asemenea,
parintii copiilor nu vor sa coopereze.

Aspecte demne de analizat inainte de a filma un videoclip VR
1) Cum se adapteaza o situatie data la contextul istoric si cultural?
2) Ce ar trebui sa contina videoclipul VR (fundal, context, scene)?

3) Care este problema care ar trebui prezentata si investigata?

Card de reflectie
1) Care ar putea fi motivul acestui comportament al Tatianei si al lui Max?
2) Care ar putea fi motivul acestui comportament din partea parintilor copiilor?
3) Ce ai face daca ai fi profesor la acea clasa?

4) Cine / ce ar putea ajuta Tn aceasta situatie?

Sarcini

Scrieti cateva scenarii care sa tina cont de ideile dvs. pentru rezolvarea acestei situatii: daca
fac asta si asta, ce se va intampla in continuare?

Analizati posibilele rezultate si efecte.
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