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Introducere și Context 

Scopul Acestui Manual de Utilizare 

"Utilizarea Potențială a Realității Virtuale în Penitenciare - Manual de Utilizare a 

Resurselor” a fost conceput pentru a oferi practicienilor cunoștințe esențiale despre 

implementarea metodologiei VISION, în special în ceea ce privește aplicarea 

tehnologiei Realității Virtuale (VR) în contexte educaționale, de formare și de 

reabilitare în cadrul penitenciarelor. Prin urmare, acest manual este un ghid util pentru 

diferite părți interesate care lucrează în mediile penitenciare de formare profesională și 

educațională (EFP), inclusiv: formatori, educatori din penitenciare, ONG-uri, instituții 

publice care oferă servicii de EFP, ofițeri de penitenciare, instituții de învățământ, 

organisme și agenții publice locale și centrale, universități, companii specializate în VR 

și alte părți interesate relevante din cadrul mai multor agenții naționale. 

Prezentul manual este structurat în următoarele trei capitole complementare: 

• "Utilizarea Realității Virtuale: O introducere Teoretică" - primul capitol este 

dedicat în întregime prezentării unor perspective teoretice în ceea ce privește 

utilizarea VR în cadrul închisorilor VET. Acesta servește drept introducere la 

elementele de bază ale VR, acoperind modul de funcționare a dispozitivelor, 

diferitele tipuri de VR și valorile adăugate, precum și limitările pe care le implică. În 

plus, acest capitol evidențiază potențialul VR în contextul educației și formării pentru 

persoanele încarcerate și discută considerațiile specifice fiecărei țări pentru 

implementarea programului. 

 

• "Pregătiri Practice Pentru o Implementare cu Succes a Realității Virtuale în 

Închisori" - capitolul doi se referă la aplicarea practică a VR în cadrul închisorilor 

VET. Acesta oferă informații esențiale cu privire la utilizarea echipamentelor 

tehnologice VR (inclusiv terminologia tehnică). În acest capitol se regăsesc, de 

asemenea, procedurile și instrucțiunile recomandate pentru implementarea eficientă 

a VR în cadrul penitenciarelor, vitrina de scenarii VISION VR și modul în care se 

monitorizează și se colectează în mod corespunzător feedback-ul din cadrul 

sesiunilor. 
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• "Puneți-vă în Practică Cunoștințele de Realitate Virtuală și Instruiți-i pe Alții" - 

în cele din urmă, după ce cititorii s-au familiarizat cu aspectele teoretice și practice 

ale utilizării instrumentelor VR în primele două capitole, cel de-al treilea și ultimul 

prezintă o descriere generală cuprinzătoare a scenariilor virtuale VISION. De 

asemenea, acesta îi echipează pe cititori cu o înțelegere clară a ceea ce trebuie să 

anticipeze atunci când utilizează metodologia proiectului, inclusiv implementarea 

procedurilor etice și de cercetare pentru a garanta compararea și validarea 

rezultatelor. Prin intermediul acestui capitol, cititorii vor dobândi abilitățile și 

competențele necesare pentru a pregăti viitorii formatori în acest cadru. 

 
În concluzie, acest manual oferă părților interesate o oportunitate valoroasă de a dobândi 

cunoștințe esențiale în domeniul reabilitării, utilizând o metodologie cu un potențial 

semnificativ. În plus, acesta îi echipează pe aceștia pentru a deveni ei înșiși formatori, 

capabili să ofere formare altor profesioniști implicați în mediile corecționale. Cel mai 

important este că le permite să ofere programul de învățare VISION deținuților, 

favorizând dezvoltarea competențelor profesionale și contribuind la reintegrarea 

acestora pe piața muncii. 

 

Proiectul VISION 
 
Acest ghid manual a fost elaborat în cadrul proiectului VISION - Vizualizarea viitorului 

prin formare. VISION este un proiect Erasmus+ (KA220-VET-348D9406) care 

urmărește să atenueze una dintre cele mai resimțite dificultăți ale deținuților după 

eliberare: obținerea unui loc de muncă satisfăcător. În acest scop, proiectul VISION 

urmărește să îmbunătățească competențele deținuților prin programe de formare 

profesională, susținute de aplicarea tehnologiei VR. Această intervenție de reabilitare 

este concepută pentru a produce rezultate pozitive prin dezvoltarea unui program de 

formare adecvat pentru educatori, facilitatori și formatori, permițându-le acestora să 

ofere deținuților formarea necesară. Prin îndeplinirea cu succes a obiectivelor 

proiectului, VISION urmărește să le ofere deținuților abilitățile de bază și pregătirea 

necesară pentru a obține și a menține un loc de muncă, facilitând astfel reintegrarea 

socială cu succes a acestora și reducând probabilitatea de reîncarcerare.  

Principalele misiuni și obiective ale proiectului sunt următoarele: 

https://www.visionvrproject.org/
https://www.visionvrproject.org/
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1. Creșterea aderenței la programele de educație și formare profesională (prin 

dezvoltarea de diferite scenarii virtuale legate de înscrierea la cursuri și de 

motivare); 

2. Creșterea gradului de implicare a deținuților în programele VET (educație și 

dezvoltare a competențelor profesionale ale deținuților); 

3. Creșterea succesului (pregătirea deținuților pentru integrarea pe piața muncii, 

ocuparea unui loc de muncă după eliberare, reintegrarea și evitarea reincarcerării); 

4. Îmbunătățirea abilităților formatorilor/educatorilor de a instrui deținuții. 

 

Parteneriatul VISION este un efort de colaborare care reunește opt organizații dintr-o 

gamă variată de sectoare din șase țări. Parteneriatul cuprinde o universitate, organizații 

neguvernamentale (ONG-uri), instituții corecționale/penitenciare, firme de consultanță 

specializate în domeniul justiției și instituții de învățământ/profesionale. Această 

compoziție diversă asigură o abordare cuprinzătoare și multidisciplinară a proiectului 

VISION1, combinând expertiză din diverse perspective pentru a atinge obiectivele 

acestuia: 

• BSAFELab/UBI (Universitatea din Beira Interior) - Portugalia 

• IPS_Innovative Prison Systems - Portugalia 

• CPJ (Centro Protocolar de Formação Profissional para o Sector da Justiça) - 

Portugalia 

• CIRE (Centre d'Iniciatives per a la Reinserció) - Spania 

• Greta du Velay (Lycee Charles Et Adrien Dupuy) - Franța 

• IRFIP (Istituto Religioso di Formazione e Istruzione Professionale) - Italia 

• ALLI (Athens Lifelong Learning Institute) - Grecia 

• Penitenciarul Iași - România 

 

 

 
 
 
 

 
 
1 Cititorii sunt invitați să acceseze site-ul web al proiectului aici pentru mai multe detalii. 
 

https://www.visionvrproject.org/
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Capitolul I. Utilizarea Realității Virtuale: O 
Introducere Teoretică 

O Scurtă Introducere în Realitatea Virtuală 
 
Progresele tehnologice au marcat lumea modernă, permițând schimbări și progrese mai 

rapide și făcând viața oamenilor mai ușoară și mai plăcută. Printre tehnologiile 

emergente se numără binecunoscutele dispozitive inteligente, mașinile inteligente, 

inteligența artificială, învățarea automată și Realitatea Virtuală (VR). VR este un mediu 

simulat care permite utilizatorilor să exploreze o lume distinctă de cea reală - de aceea 

"virtual" înseamnă "care nu este prezentă fizic, dar este făcută să apară prin intermediul 

unui software" (Shreevershith, & Snigdha, 2020). În mod specific, "se referă la un mediu 

generat de calculator, tridimensional și interactiv, care permite simularea unui mediu 

real". (Dolezal, Supe & Nisevic, 2022). Scopul scenariilor virtuale este de a oferi cea mai 

bună reprezentare realistă posibilă a lumii reale, cufundând utilizatorul într-un 

sistem senzorial în care are loc interacțiunea (Ticknor, 2019). Caracteristicile de 

imersiune și interacțiune sunt cheia care distinge VR de alte dispozitive tehnologice, 

deoarece lumea virtuală permite utilizatorilor să aibă o experiență vizuală și simțită 

îmbunătățită (Shreevershith, & Snigdha, 2020). 

 

Figura 1. Țările parteneriatului VISION 
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Conceptul de VR datează din anii 1960, cu primul "VR Head Mounted Display" realizat 

de cineastul Morton Heilig (Bown, White & Boopalan, 2017), urmat de crearea "The 

Ultimate Display" de către Ivan Sutherland, o versiune îmbunătățită a VR cu mai multe 

dispozitive de intrare și ieșire (Sutherland, 1956; Steinicke, 2016). În urma acestor două 

evenimente notabile, dezvoltarea tehnologiei VR a cunoscut următorul boom 

semnificativ la începutul anilor 2010, chiar dacă în acea perioadă VR era încă 

considerată o achiziție foarte scumpă și nu se credea că este o tehnologie care va prinde 

vreodată la publicul larg. Cu toate acestea, nu a fost nevoie de prea mult timp pentru ca 

acest scenariu să se schimbe, deoarece în 2012 a debutat primul prototip Oculus de 

către Palmer Luckey (Harley, 2020), pentru ca în 2014 să fie achiziționat de către Mark 

Zuckerberg, cofondatorul Facebook, ceea ce a dus la creșterea interesului și a 

popularității puternice a VR în rândul utilizatorilor casnici. De atunci și până în prezent, 

cu echipamente VR mai rentabile disponibile pe piață (cum ar fi Meta Quest, Oculus, 

HTC, Samsung etc.), această tehnologie și-a extins popularitatea și accesibilitatea 

pentru consumatorul mediu. Mai ales acum, cu ocazia unuia dintre evenimentele 

mondiale recente, COVID-19, cererea pentru această tehnologie a câștigat teren și 

impact în fiecare sector industrial datorită caracteristicilor sale captivante pentru ochi, 

dinamice și adaptabile. 

 

Caracteristicile Realității Virtuale 

Tipuri de Imersiune 
 
Pentru a afișa caracteristicile sale tridimensionale și pentru a oferi o senzație de 

interacțiune reală (cu elemente senzoriale, cum ar fi cele vizuale, auditive, tactile și 

olfactive), VR necesită un set de dispozitive tehnologice. De obicei, echipamentul VR 

include un HMD (Head-Mounted Display), un senzor de urmărire a mișcărilor, controllere 

și un computer sau un smartphone pentru a crea și proiecta un mediu virtual2 

(Shreevershith, & Snigdha, 2020) (a se vedea figura 2 de mai jos ca exemplu). Aceste 

dispozitive pot avea un impact asupra celor trei caracteristici ale sistemelor VR, și anume 

imersiunea, percepția și interacțiunea cu mediul virtual (Cipresso, Giglioli, Raya, & 

Riva, 2018). 

 
 
2 Explicațiile și detaliile referitoare la echipamentul VR se găsesc în capitolul II din acest ghid. 
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Imersiunea este legată de numărul de simțuri stimulate, de cât de interactivă poate fi și 

de cât de mult seamănă stimulii din scenariile virtuale cu realitatea. În mod firesc, 

caracteristicile sistemului tehnologic utilizat pot avea un impact asupra acestei 

caracteristici, producând trei tipuri diferite de sisteme de imersiune VR: 

• Sisteme neimmersive: aceste tipuri de sisteme utilizează cea mai simplă și mai 

puțin costisitoare formă de aplicații VR pentru a reproduce imagini din lumea reală. 

Un exemplu ilustrativ este jocul Wii Sports, deoarece aceste tipuri de jocuri video 

reacționează la anumite mișcări fizice efectuate de utilizator (a se vedea Anexa 2 

pentru un exemplu) (Slater, 2009; Cipresso, Giglioli, Raya, & Riva, 2018); 

 

• Sisteme semi-immersive: acest tip se situează între sistemele non-immersive și 

cele imersive. Sistemele semi-imersive se caracterizează printr-un mediu VR parțial 

cu care utilizatorul poate interacționa (adică permite o experiență virtuală, dar 

utilizatorul este conștient de mediul fizic din jurul său), care este prevăzut cu o 

imagine stereo a unei scene 3D pe care utilizatorul o poate vizualiza prin intermediul 

unui monitor. De obicei, sistemele semi-imersive sunt utilizate în programe de 

formare și educaționale. Un exemplu este vizualizarea unui videoclip la 360 de grade 

Figura 2. Echipamentul VR Meta Quest. Figură preluată de pe site-ul Meta Quest 

https://www.meta.com/quest/
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prin intermediul unui computer și deplasarea acestuia cu ajutorul unui mouse (a se 

vedea Anexa 3) (Slater, 2009; Cipresso, Giglioli, Raya, & Riva, 2018). 

 

• Sisteme imersive: aceasta este cea mai complet imersivă simulare pe care o poate 

oferi un sistem VR. Sistemele imersive sunt susținute de mai multe dispozitive 

senzoriale (de exemplu, HMD, dispozitive vizuale și audio) pentru a oferi utilizatorului 

o experiență cât mai realistă, susținută în special de vederea pe arie largă și de 

rezoluția mai mare a căștii VR. În mod obișnuit, sistemele imersive sunt utilizate 

pentru divertisment (cum ar fi jocurile). Un exemplu pot fi simulările de zbor sau de 

conducere, în care utilizatorul experimentează culcat sau așezat, trebuie să își miște 

brațele și mâinile (manipulând împrejurimile) și simte alte senzații, cum ar fi auzul și 

atingerea (a se vedea Anexa 4 pentru un exemplu) (Slater, 2009; Cipresso, Giglioli, 

Raya, & Riva, 2018). 

În VR, prezența face ca utilizatorul să experimenteze o senzație psihologică complexă 

de "a fi acolo" (de exemplu, prezența fizică), care include caracteristica de interacțiune 

(posibilitatea de a reacționa cu mediul virtual) (Heeter, 1992). În ceea ce privește 

realismul mediului virtual, impactul acestuia va depinde de așteptările utilizatorului cu 

privire la experiența reală. Acest lucru înseamnă că, dacă stimulii prezentați corespund 

așteptărilor utilizatorului de la realitate, scenariul ar putea avea un impact mult mai mare 

asupra utilizatorului și, astfel, ar îmbunătăți experiența VR (iar acest lucru include și 

nivelul de interactivitate) (Baños et al., 2009). 

 

 

De la Realitatea Virtuală la Realitatea Augmentată și Mixtă 
 
Pe lângă tipurile de imersiune în VR, este important să se facă distincția între VR și 

Realitatea Augmentată (AR) și Realitatea Mixtă (RM) - forme reduse de imersiune 

pentru a experimenta o lume virtuală. AR este considerată a fi un sistem tehnologic mai 

recent, în care, în timpul experienței, obiectele virtuale sunt adăugate în timp real în 

mediul fizic (Cipresso, Giglioli, Raya, & Riva, 2018). Caracteristicile AR sunt identificate 

printr-o combinație de obiective din lumea reală și virtuale în același mediu (Azuma et 

al., 2001). La fel ca în VR, în AR utilizatorul se poate aștepta ca principale caracteristici 

realismul și sentimentul de prezență, însă nu este la fel de imersiv ca în VR, deoarece 

nu este posibilă interacțiunea cu mediul (Bretón-López et al., 2010). AR poate fi 

regăsită în aplicațiile mobile, de exemplu Google Maps, în care utilizatorii pot naviga pe 
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străzi mergând pe jos (Figura 3), filtrele Instagram/Facebook/Snapchat sau chiar 

Pokémon Go (devenind astfel mai accesibilă, deoarece aceste aplicații sunt disponibile 

pe un dispozitiv mobil).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pe de altă parte, RM se distinge prin caracteristicile mixte ale VR și AR. Aceasta 

înseamnă că MR capacitează utilizatorii să fie imersivi în experiența virtuală, oferindu-le 

în același timp o perspectivă a propriei realități (de aici și termenul "realitate mixtă") 

(Hamad, & Jia, 2022). Tehnologia MR merge dincolo de simpla suprapunere a 

elementelor digitale pe fundalul lumii reale - ea permite interacțiunea. Într-un mediu 

MR, utilizatorii pot nu doar să observe, ci și să se implice simultan cu elemente digitale 

și fizice. Ca urmare, experiențele MR răspund la indicii din mediul înconjurător, 

adaptându-se și transformându-se pe baza informațiilor pe care le primesc din mediul 

înconjurător. Pentru o ilustrare mai tangibilă care să evidențieze distincția dintre AR, VR 

și MR, vă rugăm să consultați Anexa 5. 

 
 
 

Figura 4. Ilustrarea diferențelor dintre AR, MR și VR.  Figura recuperată  

de la Interaction Design Foundation 

Figura 3. Exemplu Google Maps de AR.  Figura preluată de la Join TechCrunch+. 

https://www.interaction-design.org/literature/article/beyond-ar-vs-vr-what-is-the-difference-between-ar-vs-mr-vs-vr-vs-xr
https://techcrunch.com/2019/08/08/google-launches-live-view-ar-walking-directions-for-google-maps/?guccounter=1&guce_referrer=aHR0cHM6Ly93d3cuZ29vZ2xlLmNvbS8&guce_referrer_sig=AQAAAArKiWGTBXSQm8Re24Tb2qXyFkHnyNWJaXa4gePWaegJ8xztCvgvJG4VB_D2cSIXiAVV74a4RCUkzgqhqVjG8GCjD0HRCNQg_AapvS9gPIIsiypm8eUsdPZndc6SAPIhnPqEl7kIfLidZvlwrBtdzUe8IJOkU_Rmdztd01j7ckOi
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Potențialul și Limitările Realității Virtuale în 
Contextul Educației 
 
VR este o tehnologie impresionantă, care promite foarte mult în diverse sectoare, 

printre care educația, formarea, reabilitarea, marketingul și divertismentul (în ciuda 

faptului că VR a fost inițial comercializată pentru jocuri). Utilizarea sa acoperă o gamă 

largă de profesioniști, cuprinzând profesori, medici, agenții de aplicare a legii, 

pompieri, psihologi și nu numai. Pe măsură ce VR devine din ce în ce mai accesibilă și 

își găsește locul în medii sigure și controlate, clinicienii au valorificat potențialul 

acesteia pentru evaluări, terapii și tratamente (Ticknor, 2019), obținând în mod constant 

rezultate pozitive. De exemplu, cercetările au documentat reduceri ale nivelului de 

anxietate și de stres prin intervenții VR (Krisch, Bandarian-Balooch, O'Donnell & 

Neuman, 2016). 

 

Dincolo de asistența medicală, VR a intrat și în domeniul formării profesionale. De 

exemplu, a fost adoptată în simulările de intervenție în situații de urgență pentru 

pompieri, îmbunătățind pregătirea și abilitățile acestora (Gamberini, Cottone, Spagnolli, 

Varotto & Mantovani, 2003; Martirosov & Kopecek, 2017). În plus, raza de acțiune a VR 

se extinde la contexte de formare profesională, după cum o demonstrează aplicarea 

sa în sectoare de producție precum industria auto, facilitând experiențe de învățare 

imersivă (Dávideková, Mjartan & Gregus, 2017). 

 

În ceea ce privește în mod specific utilizarea VR în mediile educaționale, 

următoarele aspecte pot surprinde succint impactul pozitiv al acesteia:  

 

• Învățarea vizuală îmbunătățită: VR deschide posibilități remarcabile, permițând 

persoanelor să exploreze lumi și experiențe complet noi. Printr-o imersiune vizuală 

de înaltă calitate, conținuturile pot fi transmise mai eficient decât metodele 

tradiționale de predare care se bazează exclusiv pe imagini (Van Gelder, Otte & 

Luciano, 2014). 

 

• Interacțiunea facilitată: încorporarea VR poate schimba situația pentru a promova 

un angajament interactiv. Instruirea bazată pe VR captează și menține atenția 
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cursanților, ceea ce duce în cele din urmă la o mai bună reținere a informațiilor 

(Cornet & Van Gelder, 2020; Martirosov & Kopecek, 2017). 

 

• Implicare și motivare: datorită caracteristicilor care îmbunătățesc procesul de 

învățare, și anume gamificarea, scenariile interactive multisenzoriale și 

reprezentările vizuale din lumea reală, elevii devin mai motivați, încurajând o 

implicare susținută în contextul educațional (Monahan, McArdle & Bertolotto, 2008). 

 

• Explorarea în siguranță a scenariilor: unul dintre principalele puncte forte ale VR 

este crearea unui mediu sigur în care cursanții să se implice în scenarii virtuale. 

Domeniile de învățare complexe și provocatoare devin accesibile, permițându-le 

cursanților să ia decizii fără a avea un impact asupra resurselor din lumea reală 

(Grillon et al., 2006; Krisch et al., 2016). 

 

• Cogniția întruchipată și impactul emoțional: sinergia dintre procesele motorii și 

vizuale în experiențele VR poate ridica nivelul de procesare cognitivă. Răspunsurile 

emoționale joacă un rol semnificativ în procesul de luare a deciziilor, în special în 

situații cu miză mare, adăugând un alt nivel de profunzime experienței VR (Ticknor, 

2019). 

 

• Învățare tehnică practică: VR le permite cursanților să dobândească experiență 

practică în domenii tehnice. Interacțiunea fizică cu obiectele virtuale, permisă de 

controllerele VR portabile, oferă un avantaj unic pentru instruirea tehnică, 

îmbunătățind scalabilitatea și reducând nevoia de echipamente costisitoare în lumea 

reală (Cornet & Van Gelder, 2020; Martirosov & Kopecek, 2017).  

 

• Eliminarea barierelor lingvistice: limba poate avea adesea un impact asupra unei 

educații eficiente. VR integrează fără probleme orice limbă în software-ul său, 

eliminând barierele lingvistice care pot împiedica demersurile educaționale ale 

cursanților (Krisch et al., 2016). 

 

VR a reformat educația, oferind elevilor o abordare captivantă și inovatoare a învățării. 

Elevii pot purta echipamente specializate care le permit să se miște virtual, să 

manipuleze obiecte și să se implice în mediul virtual (Shreevershith, & Snigdha, 2020). 
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 Cu toate acestea, există unele limitări tehnologice asociate cu utilizarea VR: 

 

• Senzația de greață: una dintre limitările VR este, cu siguranță, tendința utilizatorilor 

de a simți greață după o perioadă scurtă de timp în care au experimentat-o, 

probabilitatea ca această senzație să crească în cazul unor durate prelungite. Greața 

este cauzată în principal de răul de mișcare, în special în experiențele VR mai 

dinamice. Progresele tehnologice din ultimii ani au redus această limitare, care este 

mai degrabă un disconfort temporar decât un risc substanțial, deoarece senzația 

scade sau dispare de obicei după o pauză (Hamad & Jia, 2022). 

 

• Sentimentul de dezorientare și uscăciunea ochilor: un alt disconfort posibil atunci 

când se utilizează VR pentru o perioadă de timp prelungită (de exemplu, mai mult de 

30 de minute) este sentimentul de dezorientare în mediul fizic înconjurător, ceea ce 

îi poate face pe utilizatori să se ciocnească de obstacole, ceea ce poate duce la 

potențiale răniri (consultați Anexa 6 pentru câteva recomandări de siguranță la 

utilizarea VR). În plus, utilizarea prelungită a VR poate duce la uscarea ochilor, astfel 

că se recomandă ca utilizatorul să ia o pauză la fiecare 15 minute (Cornet & Van 

Gelder, 2020). 

 

• Nevoia de echipamente high-end: deși costul echipamentelor VR a scăzut 

semnificativ în ultimul deceniu, echipamentele high-end rămân o condiție prealabilă, 

inclusiv un dispozitiv puternic (cum ar fi un computer) și un afișaj montat pe cap 

(HMD), după cum s-a menționat anterior (Cornet & Van Gelder, 2020).  

 

• Tratarea etică a datelor: ca orice altă experiență care necesită colectarea de date, 

tratarea etică a datelor este foarte importantă și trebuie luată în considerare. În 

special companiile care colectează date ale utilizatorilor în scopuri comerciale, care 

pot intra în conflict cu drepturile de confidențialitate a datelor utilizatorilor, trebuie să 

protejeze confidențialitatea datelor utilizatorilor (iar acest lucru are un accent și mai 

mare în cadrul sistemului de justiție penală) (Fromberger, Jordan & Müller, 2018). 

 

Din cauza acestor limitări, utilizarea VR nu este recomandată persoanelor cu diagnostice 

medicale, cum ar fi epilepsia, vertijul, hipertensiunea arterială, infecția urechii și 

tulburările psihologice de gravitate clinică ridicată, persoanelor care se recuperează 

după o intervenție chirurgicală și femeilor însărcinate. 
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Realitatea Virtuală Îmbunătățește Educația Persoanelor Care 
au Fost Încarcerate 
 
În ultimii ani, tehnologia a fost integrată din ce în ce mai mult în mediile 

corecționale, iar datorită inovației sale, VR nu a făcut excepție. În mod specific, 

aceasta are potențialul de a fi integrată în programele de formare profesională și 

educațională (VET). Numeroase exemple prezintă capacitatea VR de a sprijini 

dezvoltarea carierei și formarea educațională prin intermediul unor scenarii realiste, 

pregătind în mod eficient persoanele încarcerate pentru provocările cu care s-ar 

putea confrunta la reintrarea în societate. Prin utilizarea VR în cadrul serviciilor de 

reabilitare, nu numai că sunt abordate aprehensiunile și anxietățile deținuților cu privire 

la reintegrarea în societate (Schultheis & Rizzo, 2001), dar, de asemenea, probabilitatea 

de recidivă poate fi redusă prin îmbunătățirea competențelor de angajare (Ticknor & 

Tillinghast, 2011). 

 

Aceste scenarii de formare oferă 

deținuților acces la activități valoroase 

care altfel ar putea fi restricționate în 

interiorul închisorii, cum ar fi simularea 

interviurilor de angajare (pentru referință, 

accesați anexele 7 și 8). Dincolo de aspectele 

practice, VR comportă o componentă 

substanțială de învățare emoțională și 

socială, permițând utilizatorilor să exerseze rezolvarea conflictelor, rezolvarea 

problemelor, lucrul în echipă în colaborare și abilitățile de luare a deciziilor (Thornhill-

Miller & Dupont, 2016), toate acestea fără riscurile inerente asociate cu practica din viața 

reală. 

 

Frumusețea scenariilor virtuale constă în programabilitatea și adaptabilitatea lor la 

nevoile unice ale fiecărui deținut. Această abordare personalizată a intervenției oferă 

un mediu care este foarte dificil de accesat în interiorul unităților penitenciare fără 

facilitarea VR (Kip et al., 2019). Acest lucru este crucial mai ales pentru că studiile indică 

faptul că majoritatea persoanelor încarcerate tind să aibă un background educațional 

limitat și se confruntă cu deficiențe în ceea ce privește abilitățile academice (de exemplu, 

Davis et al., 2014). Dovezile sugerează, de asemenea, că multe instituții penitenciare nu 
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sunt echipate în mod adecvat pentru a identifica deținuții care ar putea avea dificultăți 

sau dificultăți de învățare (Oficiul Înaltului Comisariat al Națiunilor Unite pentru Drepturile 

Omului, 2009). Combinația dintre abilitățile educaționale limitate și dificultățile de 

învățare reprezintă o barieră notabilă pentru deținuți în ceea ce privește oportunitățile de 

angajare după eliberare. Acest lucru, la rândul său, poate împiedica reintegrarea socială 

eficientă și poate contribui potențial la rate mai mari de recidivă (Clarke, 2010). Cu toate 

acestea, încorporarea elementelor de jocuri VR poate spori motivația deținuților, 

favorizând o mai mare dorință de a se angaja activ în activități de învățare educațională 

(Ticknor & Tillinghast, 2011). 

 

În acest context particular, VR apare ca o oportunitate semnificativă pentru 

îmbogățirea parcursului educațional al persoanelor care au fost încarcerate, în 

special a celor care se confruntă cu provocări în ceea ce privește alfabetizarea și 

numerația (McLauchlan & Farley, 2019). Potențialul său constă în capacitatea de a crea 

scenarii care sunt fin ajustate în mod distinct la nevoile unice ale fiecărui grup de deținuți 

(cum ar fi refugiații cu barieră lingvistică, deținuții cu puține abilități de muncă și educație; 

deținuții care se confruntă cu probleme de sănătate mintală etc.). Această abordare 

adaptată nu numai că răspunde nevoilor lor unice, ci și cultivă un set de competențe 

diverse, favorizând motivația și implicarea activă în experiența VR. 

 

Politici Specifice Fiecărei Țări Pentru Implementarea 
Realității Virtuale În Cadrul Închisorilor 
 
Integrarea tehnologiei VR în unitățile penitenciare a apărut ca o oportunitate progresivă 

cu potențialul de a revoluționa programele de reabilitare și reintegrare a deținuților. Pe 

măsură ce guvernele și sistemele corecționale din întreaga lume explorează beneficiile 

VR în cadrul închisorilor, dezvoltarea unor politici specifice fiecărei țări devine 

imperativă pentru a asigura o implementare etică, eficientă și standardizată. Astfel, 

este important să avem cel puțin o cunoaștere de bază a politicilor țărilor pentru 

implementările VR în cadrul închisorilor3. 

 
 
3 Aceste informații reflectă situația actuală în anul 2023. Cu toate acestea, este important să 
rețineți că circumstanțele pot evolua sau se pot schimba în timp. Parteneriatul recunoaște că 
nu poate fi tras la răspundere pentru orice modificări sau actualizări ale acestor informații 
dincolo de perioada specificată. Este recomandabil să verificați independent situația actuală,   
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În acest context, parteneriatul a încercat să răspundă la următorul set de întrebări despre 

politicile specifice pentru implementarea VR în cadrul închisorilor4: 

 
• În general, ce tip de autorizații/cerințe sunt necesare pentru a intra și a aplica 

metodologia VR în penitenciare? 

• Este posibilă utilizarea internetului în închisori sau toate materialele trebuie să fie 

folosite offline? 

• În cazul în care este posibil accesul la internet, care sunt politicile sau procedurile de 

utilizare a acestuia în penitenciare? 

• În general, există o legislație specifică în penitenciare în ceea ce privește utilizarea 

VR? Dacă da, vă rugăm să o descrieți. 

• Care ar putea fi barierele potențiale din penitenciare care ar putea împiedica 

implementarea programului de RV?

 
 
4 În prezent, nu există politici europene globale privind implementarea VR în închisori, însă ne 
putem inspira din considerațiile privind siguranța și etica altor tehnologii emergente, cum ar fi 
inteligența artificială, care pot fi găsite aici. 

https://justice-trends.press/guidelines-for-the-safe-and-ethical-implementation-of-ai-in-prisons-and-probation/
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PT Portugalia 

 
Întrebări Îndrumare 

În general, ce tip de autorizații/cerințe sunt 
necesare pentru a intra și a aplica metodologia VR 
în penitenciare? 

Este necesară obținerea unei autorizații de la Direcția Generală pentru Reinserție și 
Servicii Penitenciare (DGRSP), organismul responsabil cu prevenirea criminalității, 
executarea pedepselor, reintegrarea socială și gestionarea sistemelor educaționale și 
penitenciare. 

Este posibilă utilizarea internetului în închisori sau 
toate materialele trebuie să fie folosite offline? 

Cu toate acestea, internetul poate fi utilizat cu condiția obținerii unei autorizații 
prealabile din partea DGRSP. În caz contrar, materialele trebuie să fie utilizate offline. 

În cazul în care este posibil accesul la internet, care 
sunt politicile sau procedurile de utilizare a 
acestuia în penitenciare? 

Este necesară o autorizație de intrare a echipamentelor (DGRSP și penitenciare). Un 
tehnician va fi responsabil pentru protejarea și utilizarea echipamentului. 

În general, există o legislație specifică în 
penitenciare în ceea ce privește utilizarea VR? 
Dacă da, vă rugăm să o descrieți. 

Până în prezent, în Portugalia nu există o legislație națională. 

Care ar putea fi barierele potențiale din 
penitenciare care ar putea împiedica 
implementarea programului de RV? 

Obținerea autorizației de la DGRSP în acest scop. Intrarea și utilizarea acestui 
echipament necesită întotdeauna o evaluare și o autorizare prealabilă din partea 
DGRSP. 

 
 
 
 

https://dgrsp.justica.gov.pt/
https://dgrsp.justica.gov.pt/
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ES Spania 
 

Întrebări Îndrumare 

În general, ce tip de autorizații/cerințe sunt necesare 
pentru a intra și a aplica metodologia VR în 
penitenciare? 

În general, procedurile necesare pentru utilizarea VR în penitenciare constau în 
solicitarea unei autorizații din partea conducerii penitenciarului, care trebuie să 
precizeze ce dispozitive urmează să fie introduse, descrierea activității care urmează 
să fie desfășurată și să specifice dacă acestea necesită utilizarea internetului (în 
acest caz trebuie efectuate verificări suplimentare) sau nu. 

Este posibilă utilizarea internetului în închisori sau 
toate materialele trebuie să fie folosite offline? 

Utilizarea internetului în închisori și în centrele de justiție pentru minori este foarte 
restricționată și controlată. În principiu, este autorizată pentru uz educațional, sub 
controlul profesioniștilor și cu acces la un număr limitat de site-uri web. 

Dacă este posibil accesul la internet, care sunt 
politicile sau procedurile de utilizare a acestuia în 
penitenciare? 

În general, internetul nu este accesibil, cu excepția cazurilor explicate mai sus. Un 
proiect de digitalizare este în curs de implementare în închisori și în centrele de 
justiție pentru minori, deși nu este suficient de dezvoltat pentru a ști cum va fi 
reglementat accesul la internet. Se preconizează că acesta va fi operațional în a doua 
jumătate a acestui an. 

În general, există o legislație specifică în 
penitenciare în ceea ce privește utilizarea VR? Dacă 
da, vă rugăm să o descrieți. 

Nu, nu există un regulament specific pentru utilizarea VR în închisori și în centrele 
de justiție pentru minori. 

Care ar putea fi barierele potențiale din penitenciare 
care ar putea împiedica implementarea programului 
de VR? 

Pentru ca VR să poată fi utilizată în închisori și în centrele de justiție juvenilă, ar trebui 
să poată fi aplicată în modul offline, deoarece este dificil dacă trebuie să fie conectată 
la internet prin Wi-Fi sau alte sisteme. O altă dificultate ar putea fi lipsa dispozitivelor 
(căști) care să fie utilizate cu un grup de participanți. Pentru optimizarea utilizării 
dispozitivelor, ar trebui să se asigure că pe același dispozitiv se pot aplica diferite 
aplicații. 
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FR Franța 

Întrebări Îndrumare 

În general, ce tip de autorizații/cerințe sunt 
necesare pentru a intra și a aplica metodologia VR 
în penitenciare? 

Directorul penitenciarului trebuie să furnizeze autorizația. Echipamentul VR nu poate fi 
conectat la internet și trebuie pregătit în prealabil. 

Este posibilă utilizarea internetului în închisori sau 
toate materialele trebuie să fie folosite offline? 

Nu sunt permise echipamente cu acces la internet. Echipamentele de calculator pot fi 
permise în cazul în care s-a făcut o cerere către directorul închisorii. Echipamentul informatic 
va fi verificat de un specialist IT înainte ca formatorul să țină cursul. Nu există nicio lege care 
să reglementeze accesul la internet în închisoare. Cu toate acestea, administrația a stabilit 
un principiu de interdicție în 2004: "Interzicerea accesului deținuților la internet și la orice 
[sistem informatic] extern". Acesta a fost reînnoit în 2009 de către administrația penitenciară 
privind accesul la calculatoare pentru persoanele aflate în detenție. 

În cazul în care este posibil accesul la internet, care 
sunt politicile sau procedurile de utilizare a 
acestuia în penitenciare? 

Experimentat în trei închisori (Melun, Strasbourg și Dijon) începând din 2021, "Digital în 
detenție" intenționează să permită deținuților să își consulte conturile personale, să cumpere 
alimente suplimentare sau să facă cereri către administrație prin intermediul internetului. 
Generalizarea sa este prevăzută abia în cel mai bun caz pentru 2024. Din punct de vedere 
tehnic, deținuții accesează internetul prin intermediul unor tablete comune (câte una pe 
celulă) fixate pe perete și conectate prin cablu la rețeaua de telefonie desfășurată în 
detenție. Terminalele sunt, de asemenea, accesibile din sălile de activități. Alte două tipuri 
de terminale echipate cu tastatură sunt în curs de studiu. 

În general, există o legislație specifică în 
penitenciare în ceea ce privește utilizarea VR? 
Dacă da, vă rugăm să o descrieți. 

Nu există o legislație specifică privind VR. 

Care ar putea fi barierele potențiale din 
penitenciare care ar putea împiedica 
implementarea programului de VR? 

Întreținerea echipamentului (cineva trebuie să fie responsabil pentru căști: actualizare, 
curățare, depozitare). 
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I🇹 Italia 
 

Întrebări Îndrumare 

În general, ce tip de autorizații/cerințe sunt 
necesare pentru a intra și a aplica metodologia VR 
în penitenciare? 

În Italia, VR în închisoare nu este încă reglementată de o legislație specifică. 

Este posibilă utilizarea internetului în închisori sau 
toate materialele trebuie să fie folosite offline? 

Utilizarea internetului în unele instituții penitenciare este posibilă, dar rețeaua trebuie să fie 
conectată prin cablu și să aibă caracteristici specifice pentru o utilizare preponderent 
educațională. Acest lucru înseamnă că unele instituții penitenciare cu săli de clasă pot utiliza 
internetul prin intermediul profesorului. Prin urmare, deținuții nu pot accesa ei înșiși rețeaua; în 
consecință, nu pot utiliza internetul sau laptopurile lor în celule. 

Dacă este posibil accesul la internet, care sunt 
politicile sau procedurile de utilizare a acestuia în 
penitenciare? 

Pentru a se conecta la internet în sala de clasă, deținuții elevilor se pot conecta datorită 
profesorului/educatorului, dar aceasta este întotdeauna limitată la scopuri educaționale. În 
unele penitenciare, deținuții pot utiliza apelurile video Skype sau WhatsApp prin intermediul 
telefoanelor mobile puse la dispoziție de administrația penitenciarului. 

În general, există o legislație specifică în 
penitenciare în ceea ce privește utilizarea VR? 
Dacă da, vă rugăm să o descrieți. 

În prezent, nu există nicio reglementare privind RV în instituțiile penitenciare, dar, în general, 
toate autorizațiile trec prin intermediul departamentului, al superintendențelor regionale și al 
magistratului de probațiune. 

Care ar putea fi barierele potențiale din 
penitenciare care ar putea împiedica 
implementarea programului de VR? 

Un obstacol este faptul că lumea de afară se schimbă rapid, în timp ce în închisoare este exact 
invers, iar noile tehnologii se străduiesc să pătrundă, deși odată cu pandemia au crescut 
apelurile video, care înainte erau un tabu.  
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G🇷 Grecia 

 
Întrebări Îndrumare 

În general, ce tip de autorizații/cerințe 
sunt necesare pentru a intra și a aplica 
metodologia VR în penitenciare? 

În Grecia, VR în penitenciare nu este încă reglementată de nicio legislație specifică. 

Este posibilă utilizarea internetului în 
închisori sau toate materialele trebuie să 
fie folosite offline? 

În general, utilizarea internetului în închisorile din Grecia este interzisă. Toate materialele trebuie să fie 
utilizate offline. Există câteva excepții legate de utilizarea internetului în scopuri educaționale (deținuții pot 
accesa doar pagini specifice legate de educația lor la nivel terțiar); în scopuri de comunicare (deținuții pot 
folosi Skype pentru a-și contacta familiile); în scopuri medicale (foarte puține închisori din Grecia folosesc 
"telemedicina", adică atunci când un deținut poate avea o întâlnire cu un medic, la cerere). Un membru al 
personalului penitenciarului trebuie să fie prezent atunci când au loc aceste trei situații. 

Dacă este posibil accesul la internet, care 
sunt politicile sau procedurile de utilizare 
a acestuia în penitenciare? 

În prezent, accesul la internet în închisori este restricționat. Părțile interesate recunosc beneficiile potențiale 
ale tehnologiei pentru învățare, dar preocupările legate de riscuri au dus la limitarea accesului. Unele inițiative, 
cum ar fi furnizarea de calculatoare studenților deținuți, demonstrează utilizarea pozitivă a tehnologiei în 
educație în cadrul închisorilor. În unele instituții penitenciare din Grecia sunt disponibile, de asemenea, vizite 
la distanță cu membrii familiei și telemedicină pentru programările la medic. Deținuții trebuie să solicite ambele 
tipuri de servicii, iar Consiliul penitenciarelor decide cu privire la cererile lor. Atunci când se acordă 
permisiunea, un membru al personalului penitenciarului este prezent în timpul acestor forme de 
telecomunicații. 

În general, există o legislație specifică în 
penitenciare în ceea ce privește utilizarea 
VR? Dacă da, vă rugăm să o descrieți. 

Nu există o legislație specifică privind utilizarea VR în Grecia. 

Care ar putea fi barierele potențiale din 
penitenciare care ar putea împiedica 
implementarea programului de VR? 

Posibilele obstacole pot include protocoale consumatoare de timp, în cazul în care adoptarea de noi tehnologii 
necesită aprobarea Consiliului de administrație al penitenciarului prin intermediul unor cereri detaliate care să 
descrie specificul utilizării. Restricțiile privind laptopurile, computerele și dispozitivele mobile împiedică și mai 
mult accesul, necesitând adesea un proces de solicitare prelungit și potențial nereușit pentru a aduce 
computere în închisori. În consecință, un program de VR ar putea funcționa doar în modul offline, bazându-
se pe computerele disponibile în instituțiile penitenciare. 
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R🇴 România 

 
Întrebări Îndrumare 

În general, ce tip de autorizații/cerințe sunt 
necesare pentru a intra și a aplica 
metodologia VR în penitenciare? 

Directorul penitenciarului trebuie să dea autorizația. De obicei, echipamentele VR nu pot fi 
conectate la internet și trebuie să fie pregătite în prealabil. Departamentul IT poate ajusta o 
stație de lucru conectată la internet în interiorul închisorii, dar există câteva reguli stricte 
care trebuie respectate de către angajatul care utilizează tehnologia. Acest lucru trebuie să 
se întâmple într-un spațiu special desemnat în cadrul închisorii. Chiar dacă este posibil să 
existe internet în interiorul închisorii, de obicei, doar o singură cameră dintr-o clădire are un 
computer personal conectat la internet, deci există multe limitări. 

Este posibilă utilizarea internetului în 
închisori sau toate materialele trebuie să fie 
folosite offline? 

Deoarece conectivitatea la internet este foarte limitată, materialele trebuie aduse offline în 
secțiunile destinate. Acest lucru se face numai cu autorizația directorului închisorii, iar 
conținutul datelor este verificat mai întâi de către departamentul IT. 

În cazul în care este posibil accesul la 
internet, care sunt politicile sau procedurile 
de utilizare a acestuia în penitenciare? 

Puteți accesa doar câteva link-uri instituționale, iar alte câteva doar pentru a obține informații 
educaționale despre deținuți. 

În general, există o legislație specifică în 
penitenciare în ceea ce privește utilizarea VR? 
Dacă da, vă rugăm să o descrieți. 

Nu există o legislație specifică în ceea ce privește tehnologia VR. Tehnologia VR trebuie să 
fie utilizată offline, în mod implicit. 

Care ar putea fi barierele potențiale din 
penitenciare care ar putea împiedica 
implementarea programului de VR? 

Lipsa posibilității de a transfera offline datele necesare pentru ca programul VR să 
funcționeze. 
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Capitolul II.  Pregătiri Practice Pentru 
Implementarea cu Succes A Realității Virtuale în 
Penitenciare 
 

După cum s-a subliniat în capitolul I, pe piață sunt accesibile o varietate de dispozitive 

și mărci de realitate virtuală (VR). Iată câteva exemple: Meta Quest 2, HTC Vive, 

Goertek, Samsung, Valve Index, printre altele. În contextul proiectului VISION, Meta 

Quest 2 a fost selectat datorită raportului cost-eficiență și a capacității de utilizare offline. 

În consecință, este important ca cititorul să fie conștient de faptul că, deși instrucțiunile 

pentru diferite mărci pot avea asemănări, nu putem asigura aplicabilitatea lor universală. 

Ca atare, se recomandă să consultați direct site-ul web al mărcii pentru indicații precise 

privind utilizarea echipamentului. 

 

Meta Quest 2 Caracteristici 
 

• Costul achiziționării Meta Quest 2 variază în funcție de capacitatea de stocare 

aleasă și de îmbunătățirile suplimentare. Acest dispozitiv este accesibil pentru 

achiziționare prin intermediul site-ului oficial, dar poate fi găsit și pe diverse alte 

platforme (de exemplu, Amazon5). Prețurile pornesc de la 349,99 € pentru 128 GB 

și se extind până la 399,99 € pentru 256 GB. Un 256GB este în general mai scump 

în comparație cu un 128GB, în principal pentru că 256GB are o capacitate de stocare 

dublă, ceea ce poate fi mai bine dacă utilizatorul are nevoie de spațiu suplimentar 

pentru fișiere și aplicații. Cu toate acestea, atât cele de 128GB, cât și cele de 256GB 

au aceleași specificații tehnologice, cum ar fi viteza de citire și permiterea încărcării 

rapide a datelor. 

 

• Rezoluția de 1832x1920 pixeli per ochi permite ca diverse experiențe, de la 

interacțiuni și aplicații multiplayer până la videoclipuri imersive la 360°, să apară 

îmbunătățite. În plus, capacitatea de procesare grafică augmentată suportă o rată de 

 
 
5 Nu garantăm calitatea produsului dacă acesta este achiziționat prin intermediul site-urilor 
neoficiale ale Meta Quest. Este responsabilitatea cititorului să evalueze sursa și calitatea 
produsului. 

https://www.meta.com/
https://www.vive.com/us/
https://www.goertek.com/en/index.html
https://www.samsung.com/pt/mobile-accessories/gear-vr-r325-sm-r325nzvctph/
https://store.steampowered.com/valveindex
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reîmprospătare de 90 Hz (rata de reîmprospătare reflectă numărul de ori de câte ori 

ecranul se reîmprospătează complet la fiecare secundă; în acest caz, 90 Hz 

reîmprospătează de 90 de ori pe secundă). 

 

• Acest dispozitiv are difuzoare integrate în suporturile curelei pentru cap de pe 

ambele părți. Deși nu pot înlocui performanța unor căști de top, funcționalitatea lor 

este foarte eficientă. Difuzoarele nu proiectează sunetul direct în urechile 

utilizatorului, precum căștile tradiționale, dar sporesc senzația de imersiune totală în 

mediul virtual, totul fără inconvenientele unei conexiuni prin cablu. 

 

• Controlerele au un design atent care se pretează la o prindere confortabilă. 

Structura ergonomică și comenzile cu răspuns rapid facilitează navigarea virtuală.6 

 

• Meta Quest 2 asigură o durată de utilizare continuă de aproximativ 2 până la 3 ore. 

Deși această durată este, în general, suficientă pentru majoritatea sesiunilor de 

formare, ar putea reprezenta o provocare pentru sesiunile cu mulți participanți. O 

soluție este de a aduce 2 sau 3 căști, folosindu-le pe fiecare pe rând, pe măsură ce 

bateria se descarcă, în timp ce celelalte se reîncarcă, sau de a face o scurtă pauză 

de informare pentru a discuta experiența, dacă nu este posibilă utilizarea mai multor 

căști. 

 

Echipament și Instalare 
 
După achiziționarea Meta Quest 2, primul lucru pe care utilizatorii îl vor observa la 

deschiderea cutiei este următorul echipament: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
6 Deși este posibil să folosiți controllerele, VISION VR a fost construit pentru a fi folosit cu mâinile. 

Cască VR Două controlere tactile 
și baterii AA 

Cablu de 
încărcare și 
adaptor de 
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Instalare pas cu pas7 
 

1. Pentru a porni, este necesar să încărcați căștile. Conectați cablul de încărcare la o 

priză electrică și introduceți capătul USB-C în partea stângă a căștii (1). Indicatorul 

de încărcare va trece de la portocaliu la verde odată ce bateria atinge încărcarea 

completă (2). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. După ce bateria se încarcă complet, treceți la personalizarea căștii în funcție de 

mărimea capului dvs. cu ajutorul curelelor superioare și laterale. În plus, aliniați 

lentilele în funcție de distanța dintre ochi. În cazul în care purtați ochelari, nu uitați să 

folosiți distanțierul pentru ochelari (pentru referință, accesați scurtele videoclipuri 

tutoriale din Anexa 9).  

 

3. Porniți căștile (1) prin apăsarea butonului situat în partea dreaptă (lângă indicatorul 

de încărcare) și reglați încă o dată curelele, dacă este necesar. 

 
 
7 Adaptat de pe site-ul Meta Quest 2, astfel încât toate cifrele sunt preluate de pe acesta. 

Figura 6. Conexiunea de alimentare a căștilor VR 

1 
2 

Figura 5. Ce se află în cutia Meta Quest 2. 

Ochelari 
Distanțier 

Ghid de referință și 
siguranță și garanție 

Figura preluate din Meta Quest 2 

https://www.meta.com/
https://www.meta.com/quest/products/quest-2/
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4. Instalați aplicația mobilă Meta Quest (1), care îi va permite utilizatorului să 

configureze casca, să navigheze și să gestioneze aplicațiile VR, să personalizeze 

setările dispozitivului și să transmită experiența VR pe telefonul utilizatorului sau pe 

orice dispozitiv compatibil Chromecast. Instalarea este disponibilă pentru Android 

5.0+ prin intermediul Google Play Store și pentru Apple iOS 12.4+ prin intermediul 

App Store. Notă: telefonul trebuie să fie conectat la Wi-Fi și să aibă Bluetooth activat 

pentru a utiliza aplicația mobilă Meta Quest. Pentru mai multe detalii despre procesul 

de instalare, consultați Anexa 10. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. Pentru a vă deplasa în interiorul zonei de joacă, este important să stabiliți scara 

camerei în modul Guardian, care definește o limită sigură de joc. Utilizatorul are 

nevoie de un spațiu liber de cel puțin 2 metri pe 2 metri pe 2 metri (6,5 picioare pe 

Figura 7. Cum se pornește casca VR 

1 

Figura 8. Aplicația mobilă Meta Quest - Oculus 

1 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.oculus.twilight
https://apps.apple.com/us/app/oculus-vr/id1366478176
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6,5 picioare). Dacă un astfel de spațiu amplu nu este disponibil, utilizatorul poate 

defini modul Staționar și se poate juca așezat sau în picioare. Utilizatorii pot oricând 

să treacă de la un mod Guardian la altul sau să redefinească limitele. Pentru a face 

acest lucru, apăsați butonul Oculus de pe controlerul tactil drept ( ) (1), 

accesând meniul universal. Selectați simbolul ceasului (2) situat în partea stângă a 

meniului și selectați panoul Quick Settings (Setări rapide). Alegeți Guardian (3) și, de 

acolo, optați pentru scara staționară sau Room scale, urmând instrucțiunile de pe 

ecran pentru a crea o nouă limită Guardian. Consultați Anexa 11 pentru a configura 

modul Guardian. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1 

2 

Figura 9. Cum se schimbă modul Guardian 

3 
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6. Conectați casca VR la Wi-Fi apăsând butonul Oculus ( ) (1). Apoi, pe 

panoul Quick Setting (2), selectați simbolul Wi-Fi (lângă baterie și oră). Pe Wi-Fi 

(3), selectați rețeaua, introduceți parola și, în final, selectați Connect (Conectare). 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

7. Aplicația VISION VR este disponibilă pe Meta Quest Store.  Pentru a o descărca 

direct în cască, trebuie doar să accesați pictograma "Store" (1), să căutați "VISION" 

și apoi să o selectați pe cea care are logo-ul proiectului. Apoi, faceți clic pe butonul 

"Get" (Obține) pentru a începe descărcarea acesteia. După ce descărcarea este 

finalizată, veți găsi pictograma aplicației VISION în "App Library" (2). Faceți clic pe 

aplicație și apoi pe "Start" (3). 

 
 

1 
2 

Figura 10. Cum se conectează casca VR la Wi-Fi 

3 

https://www.meta.com/fr-fr/experiences/6624867677604977/
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8. O caracteristică foarte interesantă a Meta Quest 2 este posibilitatea de a face 

casting. Activarea casting-ului pe Meta Quest 2 facilitează împărtășirea experienței 

VR cu cei din jurul utilizatorului. Această caracteristică permite realizarea de casting 

1 

1 

2 

Figura 11. Cum se descarcă aplicația VISION 

3 
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pe diverse dispozitive, inclusiv pe un computer, un smartphone sau un dispozitiv 

Chromecast compatibil. În primul rând, asigurați-vă că telefonul și căștile sunt 

conectate la aceeași rețea Wi-Fi. Dispozitivul ales trebuie să fie compatibil cu 

Chromecast (în cazul în care nu este compatibil, este posibil să se facă casting pe 

aplicația Meta Quest a telefonului, instalată anterior). 

Pentru a difuza pe un televizor sau pe un telefon: în aplicație, selectați "Cast  " 

(1). Apoi, selectați căștile pentru casting prin apăsare pe acestea și apăsați pe 

dispozitivul țintă pentru cast (în exemplul din figura de mai jos, un computer sau 

Chromecast) (2). În cazul în care ecranul nu este vizibil imediat, apăsați pe "Other 

Devices" (Alte dispozitive) pentru a explora rețeaua în căutarea unui dispozitiv 

accesibil. Inițiați procesul de casting atingând "Start" (3) și apoi "Allow" (4). 

Pentru a opri partajarea, localizați "Stop casting" (6 - 8) în aplicația Meta Quest de 

pe telefon sau de pe cască. Notă: dacă aplicația Meta Quest este închisă sau 

comutată pe o altă aplicație în timpul modului de distribuire de pe telefon, procesul 

de distribuire se va încheia automat. Consultați Anexa 12. 
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2 
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9. Atunci când este timpul să se încheie experiența VR, există două moduri: fie 

utilizatorul pune casca în modul sleep, fie o oprește. Pentru a iniția modul de 

veghe, trebuie doar să apăsați butonul de alimentare de pe cască (1). Când sunteți 

gata să reluați, trebuie doar să puneți casca pe cap, iar aceasta se va trezi. Este 

important să rețineți că atunci când căștile sunt adormite, încă mai consumă puțină 

energie, dar mult mai puțină decât atunci când le folosiți. 

Oprirea căștilor are ca rezultat oprirea completă a sistemului, fiind necesară 

menținerea apăsată a butonului de alimentare pentru reactivare. În timp ce căștile 

sunt oprite, consumul de energie este semnificativ mai mic în comparație cu modul 

de veghe. Pentru a opri căștile, apăsați și mențineți apăsat butonul de alimentare 

timp de cel puțin trei secunde. Această acțiune va fi indicată prin stingerea 

indicatorului luminos și prin sunetul de dezactivare. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 13. Cum să dezactivați și să activați modul de veghe pe cască 

1 

Figura 12. Turnarea pe un ecran pe Meta Quest 2 

6 

7 

8 



 

 
 

30   

Prevenirea Greșelilor Comune În Utilizarea VR 
 
Utilizarea unei căști VR poate fi o experiență extrem de captivantă și plăcută, dar există 

câteva greșeli comune pe care utilizatorii le pot face. Iată câteva dintre ele: 

• Asigurați-vă că setul cu cască este ferit de lumina soarelui, deoarece expunerea 

prelungită poate duce la deteriorarea permanentă a lentilelor. 

• Evitați să folosiți șervețele cu alcool pentru curățare, deoarece acestea pot afecta 

căștile. Optați în schimb pentru șervețele antibacteriene, fără alcool. 

• Evitați să inițiați o resetare din fabrică a căștilor, deoarece această acțiune șterge 

tot conținutul, făcându-le imposibil de folosit (dacă nu este necesar). 

• Folosiți controlerele cu prudență și evitați să le scăpați sau să le aruncați pe jos 

sau pe pereți. 

• Neîncărcarea căștilor atunci când este necesar poate duce la întreruperi în timpul 

utilizării. Păstrați căștile încărcate pentru a evita întreruperile neașteptate. 

 
 
Fiind conștient de aceste greșeli comune și luând măsurile de precauție necesare, vă 

puteți îmbunătăți experiența VR și puteți evita eventualele probleme! 
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Capitolul III. Puneți-vă în Practică 
Cunoștințele Despre Realitatea Virtuală și 
Instruiți-I pe Alții 
 

Prezentare Generală a Scenariilor Virtuale VISION 
 

Obiectivul principal al programului VISION este de a crește motivația deținuților (prin 

utilizarea strategică a unor instrumente inovatoare de RV) pentru a se implica activ în 

programele de educație și formare profesională, pentru a-și dezvolta competențele și, în 

cele din urmă, pentru a le crește șansele de a fi angajați după ce își termină pedeapsa, 

reducând astfel probabilitatea de recidivă. Ca atare, programul proiectului se 

concentrează pe sectorul bucătăriei și al ospitalității, datorită reprezentării sale largi 

în cadrul educației/formării în penitenciare din țările partenere, oferind diverse 

oportunități de angajare. Cu toate acestea, curriculumul programului VISION servește 

mai degrabă ca o introducere educațională în sectorul bucătăriei (și în setul său de 

cunoștințe/abilități necesare în diferite domenii), decât ca o inițiativă de formare 

cuprinzătoare. Astfel, scopul este de a stimula motivația deținuților de a urma o 

formare suplimentară specifică sectorului, oferindu-le o perspectivă fundamentală 

asupra a ceea ce îi așteaptă dacă decid să urmeze această cale de muncă. Se speră 

că acest lucru le va da posibilitatea de a lua decizii în cunoștință de cauză și, în același 

timp, de a-și spori competențele și cunoștințele la nivel de intrare. 

 

Metodologia proiectului se adresează deținuților adulți (bărbați și femei)8 , nefiind 

necesare cunoștințe anterioare de bucătărie (și nici de tehnologie), deoarece programul 

a fost conceput cu o bază introductivă în patru domenii diferite ale sectorului 

(înregistrate video 360 de grade și apoi editate în VR): 

• Gătitul 

• Brutărie și patiserie 

• Sănătate și siguranță în bucătărie 

• Asistență de catering 

 
 
8 O preselecție prealabilă a participanților la program ar trebui să se facă pe baza 
recomandărilor privind "Potențialul și limitele realității virtuale în contextul educației". 
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Scenariu de Gătit 

Scenariul de gătit oferă o explorare cuprinzătoare a aspectelor fundamentale relevante 

pentru funcționarea într-o bucătărie comercială. Acesta prezintă mediul bucătăriei 

comerciale, inclusiv diferite tipuri de echipamente (atât de volum mare, cât și de volum 

mai mic) și funcțiile lor corespunzătoare unor tehnici alimentare specifice. În plus, 

evidențiază posturile de lucru cheie, cum ar fi depozitarea, stația de spălare, prepararea 

alimentelor, stația de gătit și serviciul, subliniind importanța acestora în organizarea 

eficientă a fluxului de lucru într-o bucătărie comercială. Scenariul oferă, de asemenea, 

informații cu privire la tipurile de feluri de mâncare acoperite în mod obișnuit în cadrul 

învățării studenților, în funcție de bucătărie și de resursele disponibile. 

 

Toate scenariile au fost construite folosind informații din bucătăriile reale ale închisorilor 

accesibile partenerilor. Scopul a fost acela de a alinia experiența de învățare din scenariu 

cu accesul practic al deținuților în cadrul închisorii, asigurând o reprezentare realistă și 

gestionând așteptările acestora. Analiza partenerilor noștri indică faptul că bucătăriile 

comerciale din comunitate prezintă unele asemănări cu cele din cadrul închisorilor, 

oferind o referință valoroasă pentru deținuții care iau în considerare această cale 

educațională după condamnare. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura 14. Exemple de amenajare a unei bucătării comerciale (preluate din bucătăriile țărilor 
partenere) 
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În fiecare scenariu din zona bucătăriei, participanții se confruntă cu diverse elemente 

interactive. Printre acestea se numără implicarea directă în mediul înconjurător, fapte 

amuzante de tipul "știați că?" și exerciții pe parcursul scenariului, inclusiv întrebări 

adevărate sau false și întrebări cu alegere multiplă. Interactivitatea este extrem de 

importantă pentru a menține participanții implicați, pentru a preveni observarea pasivă și 

pentru a spori dobândirea de cunoștințe. În plus, interacțiunea cu mediul înconjurător 

ajută la menținerea interesului, iar exercițiile testează înțelegerea participanților cu 

privire la conținutul scenariului. 

 

Câteva exemple de elemente interactive în scenariul de gătit includ: 

 

 

Implicarea în mediul înconjurător prin imitarea abilităților: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

"Știați că?", un fapt amuzant: 

Știați că amenajarea unei bucătării comerciale poate avea un mare impact asupra 

modului în care bucătăria dumneavoastră funcționează și livrează? 

Posturile de lucru reflectă eficiența bucătăriei, deoarece demonstrează o planificare 

atentă în cadrul mediului de lucru și a fluxului de lucru al echipei de bucătari. Ca atare, 

o linie de asamblare a bucătăriei este, în principiu, locul în care pregătirea mâncărurilor 

Figura 15. Exemplu de interacțiune a scenariului de gătit (tăierea legumelor cu un cuțit) 
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începe de la un capăt și se termină la celălalt. Ingredientele și spațiul de lucru sunt de 

obicei aranjate pe o singură linie într-un rând central sau pe o insulă. 

 

 

Exerciții de testare a cunoștințelor: 

Toate aceste motive fac ca planificarea adecvată a producției de alimente și a designului 

bucătăriei să fie crucială, cu excepția unuia singur. Puteți ghici care este acesta? 

A. Îl ajută pe bucătar să își dea seama de cât ajutor în bucătărie are nevoie. 

B. Îl ajută pe bucătar să determine tipurile de alimente pe placul clienților. 

C. Ajută bucătarul să se asigure că alimentele sunt manipulate și depozitate în condiții 

de siguranță. 

D. Îl ajută pe bucătar să determine când să gătească lucrurile, economisind timp. 

 

(B este răspunsul corect) 

 

Scenariul Brutărie și Patiserie 

Acest scenariu se concentrează pe zona de panificație și patiserie. Acesta explorează 

principalele componente și ingrediente utilizate (cum ar fi făina, zahărul, ouăle, ciocolata 

etc.) și, de asemenea, instrumentele specifice utilizate în mod obișnuit (cântarul de 

bucătărie, pungile și vârfurile pentru pipetaj și mixerul electric sunt câteva exemple). 

Acest scenariu oferă o experiență extrem de interactivă, deoarece participanții sunt 

încurajați să recreeze o rețetă simplă cu ajutorul mâinilor lor. 

 

Câteva exemple de elemente interactive din scenariul brutăriei și al patiseriei includ: 

 

Implicarea în mediul înconjurător prin imitarea abilităților: 
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"Știați că?", un fapt amuzant: 

Știați că fursecurile cu fulgi de ciocolată s-au născut de fapt dintr-o greșeală făcută de 

Ruth Graves Wakefield în 1938? Începutul acestor bunătăți delicioase poate fi urmărit 

până la efortul brutarului de a crea fursecuri cu infuzie de ciocolată pură prin 

încorporarea ciocolatei tocate, cu speranța că aceasta se va topi fără probleme în timpul 

coacerii. Rezultatul nu a fost pe măsura așteptărilor; cu toate acestea, rămășițele de 

ciocolată care au rezistat la topire s-au dovedit a fi remarcabil de delicioase. În mod 

fascinant, conceptul de chipsuri de ciocolată a apărut după această aventură de 

coacere! 

 

Exerciții de testare a cunoștințelor: 

Poți ghici care este ingredientul cel mai folosit într-o bucătărie de panificație și patiserie? 

A. Ciocolată 

B. Ouă 

C. Făină 

 

(C este răspunsul corect) 

 

 

Scenariu de Sănătate și Siguranță în Bucătărie 

Sănătatea și siguranța în bucătărie (pe scurt, OH&S) abordează aspectele cheie ale 

sănătății și siguranței într-o bucătărie, care sunt esențiale pentru cineva care dorește să 

urmeze orice tip de muncă în domeniul ospitalității sau în bucătărie. Ca atare, acest 

Figura 16. Exemplu de interacțiune a scenariului de brutărie și patiserie (realizarea unei 
rețete) 
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scenariu evidențiază modul în care se asigură atât bunăstarea personalului, cât și a 

clienților, precum și minimizarea riscului de accidente sau răniri în timpul unei ture. 

Accentul principal în acest scenariu este pus pe prevenirea pericolelor, acoperind 

pericolele fizice, ergonomice, biologice și chimice, alături de oferirea de sfaturi practice, 

din viața reală, cruciale pentru operațiunile zilnice din acest sector. 

 
 
Implicarea în mediul înconjurător prin observarea pericolelor: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

"Știați că?", un fapt amuzant: 

În mod tradițional, "torque blanche", care în franceză înseamnă "pălărie albă", are 100 

de pliuri, pliurile reprezentând numărul de rețete pe care un bucătar le stăpânea. A avea 

Figura 17. Exemplu de interacțiune a scenariului de sănătate și siguranță în bucătărie 
(detectarea pericolelor) 
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100 de pliuri însemna că ești un maestru bucătar. Această idee se aplica și la înălțime. 

Se spune că Marie Antoine Carême, considerată un bucătar francez de pionierat în anii 

1800, purta o pălărie cu o înălțime de 18 inci - atât de înaltă încât avea nevoie de un 

suport de carton! De asemenea, culoarea albă a fost aleasă pentru a reprezenta 

curățenia. 

 

 

Exerciții de testare a cunoștințelor: 

Acum că știți în linii mari ce este un pericol și cum să vă îmbrăcați în siguranță pentru a 

vă proteja de el, să vedem o modalitate ușoară de a vă aminti cum să abordați și să 

gestionați pericolele, numită "pașii S.A.F.E.". Oare ce reprezintă fiecare literă? 

S înseamnă: 

A) Oprește-te din ceea ce faci 

B) Identificați pericolul  

C) Strigă că există un pericol 

 

(B este răspunsul corect) 

 

F înseamnă: 

A) Găsiți alarma 

B) Urmăriți ceea ce fac alții 

C) Remediați problema (dacă este sigur și posibil) 

 

(C este răspunsul corect) 

 

 
 

Scenariul de Asistență Pentru Catering 

Indiferent de sectorul bucătăriei, odată ce mâncarea a fost pregătită, trebuie să fie servită 

clienților. Asistentul de catering este un profesionist care asistă la pregătirea, controlul 

calității și servirea mâncării în restaurante, precum și la evenimente și recepții. În cadrul 

acestui scenariu, participanții sunt învățați care este diferența dintre rolul back of the 

house (zona bucătăriei, înainte de începerea servirii alimentelor) și cel de front of the 

house (zona orientată spre clienți a unui cadru de servicii alimentare). În cadrul acestui 

A reprezintă: 

A) Evaluați riscul 

B) Cereți ajutor 

C) Alertarea serviciilor de 

urgență 

 

E înseamnă: 

A) Evaluați rezultatele 

B) Ieșiți din clădire 

C) Mănâncă dovezile 

 

(A este răspunsul corect) 
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scenariu sunt abordate, de asemenea, informații esențiale, cum ar fi configurarea unui 

loc de desfășurare și a meselor, urmărirea comenzilor și controlul calității. 

 

Angajamentul față de mediu: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

"Știați că?", un fapt amuzant: 

Unele restaurante au o bucătărie care poate fi văzută de clienți, numită "bucătărie de 

prezentare", ceea ce înseamnă că personalul este supus unei presiuni suplimentare 

pentru a-și îndeplini bine sarcinile, cu rapiditate și precizie.   

 

Exercițiu de testare a cunoștințelor: 

Poți ghici câte setări de masă tipice există? 

 

A) 7 

 

B) 4 

 

C) 9 

 
D) 3 

Figura 18. Exemplu de scenariu de asistență pentru catering (setările tabelelor) 
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(D este răspunsul corect). Corect, există în general 3 tipuri tipice de aranjare a mesei, 

acestea includ: de bază, casual (sau informal) și formal. Nu uitați că pot exista, desigur, 

variații între acestea, dar haideți să le analizăm pe fiecare acum! 

 

 

Scenarii Virtuale Secvență  
 

Scenariile virtuale din acest proiect au fost construite pentru a fi vizualizate independent 

(adică nu există o secvență specifică/obligatorie pe care participanții trebuie să o 

urmeze). Cu toate acestea, având în vedere că scenariul de gătit servește ca o 

prezentare generală introductivă a unei bucătării comerciale, se recomandă ca 

profesioniștii care ghidează sesiunile pilot să propună participanților să înceapă 

cu acest scenariu. 

 

Înainte de a intra în cele patru scenarii, există un meniu de introducere. Este 

recomandabil ca participanții să vadă această introducere înainte de orice alt scenariu, 

mai ales dacă nu sunt familiarizați cu echipamentul VR. Acest meniu oferă instrucțiuni 

privind utilizarea mâinilor pentru interacțiune, îndreptarea cursorului, selectarea prin 

ciupire, accesarea meniului principal cu toate sectoarele și verificarea clarității. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

În ciuda faptului că a fost abordat în meniul introductiv, considerăm că este esențial să 

subliniem metoda de accesare a meniului principal (care conține instrucțiunile și cele 

patru scenarii de bucătărie). Utilizatorii trebuie pur și simplu să-și închidă complet mâinile 

Figura 19. Aplicația VISION VR App - prezentare generală a meniului de instrucțiuni 
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(dreapta sau stânga, funcționează pentru ambele) și apoi să le deschidă cu palma în 

sus. Un meniu va apărea deasupra palmei lor, cu mențiunea "deschideți zonele de 

bucătărie". În timp ce țin mâna deschisă, ei trebuie să folosească cealaltă mână pentru 

a selecta acest meniu cu o mișcare de ciupire, așa cum se explică în scenariul de 

introducere.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Proceduri Importante Pentru Sesiuni 
 
Înainte de inițierea proiectelor-pilot, în cadrul cărora metodologia VISION va fi pusă în 

aplicare și evaluată, pe lângă informațiile practice din capitolul II, facilitatorii trebuie să 

abordeze și alte proceduri importante. Acestea includ: 

• Consimțământul în cunoștință de cauză. Potrivit Universității din Oxford, 

"consimțământul în cunoștință de cauză este unul dintre principiile fundamentale 

ale eticii cercetării. Intenția sa este ca participanții umani să poată intra în 

cercetare în mod liber (voluntar) cu informații complete despre ceea ce înseamnă 

pentru ei să ia parte la cercetare și să își dea consimțământul înainte de a intra 

în cercetare". Ca atare, consimțământul trebuie obținut înainte ca participantul să 

înceapă cercetarea, fără nicio influență nejustificată. Pentru a fi considerat 

informat, participantul trebuie să înțeleagă natura cercetării și ceea ce 

acceptă. Cercetătorii trebuie să respecte Regulamentul general privind protecția 

datelor (GDPR), în special atunci când au de-a face cu date sensibile. Luarea în 

considerare a protecției datelor în cadrul cercetărilor care implică populația 

deținuților este crucială. Diferite procese de consimțământ, fie ele scrise sau 

Figura 20. Aplicația VISION VR - cum se deschide meniul principal cu mâna 

https://researchsupport.admin.ox.ac.uk/governance/ethics/resources/consent
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orale (în cazul VISION, scrise), pot fi adecvate în funcție de contextul cercetării, 

de design și de participanți.  

Datorită importanței sale, acțiunea inițială înainte de inițierea ședinței implică 

prezentarea consimțământului informat al deținutului. Ar trebui să i se ofere 

posibilitatea de a-l citi în ritmul propriu și ar trebui să existe disponibilitate pentru 

a răspunde la orice întrebare. Procesul se încheie cu obținerea consimțământului 

informat semnat al deținutului. Este esențial să nu se impună sugestii/puncte de 

vedere părtinitoare, asigurându-se participarea voluntară a acestora. De 

asemenea, facilitatorul nu ar trebui să scrie în nicio parte a formularului de 

consimțământ niciun fel de informații, chiar și minime, care ar putea duce la 

identificarea deținutului. Modelul formularului de consimțământ poate fi găsit în 

apendicele 13. 

 

• Sondaje pre și post anchetă. După ce participantul a completat consimțământul 

informat, două chestionare sunt prezentate în diferite faze ale sesiunii. Primul 

chestionar, denumit pre-test, este conceput pentru a evalua cunoștințele 

participantului înainte de expunerea la sesiune. Al doilea chestionar, cunoscut 

sub numele de post-test, are același obiectiv, dar este administrat după 

încheierea sesiunii. Ambele chestionare sunt alcătuite din întrebări identice, 

permițând evaluarea oricăror schimbări în ceea ce privește cunoștințele, 

percepția, motivația etc. ale participantului cu privire la metodologia VISION 

(post-testul include, de asemenea, întrebări pentru ca participanții să ofere 

feedback cu privire la metodologie, astfel încât partenerii să o poată perfecționa). 

Este esențial să se aloce suficient timp pentru ca participantul să citească cu 

atenție și să răspundă la întrebările din ambele chestionare, asigurând 

răspunsuri sincere. Chestionarele sunt elaborate într-o manieră ușor de utilizat, 

utilizând un limbaj simplu, adaptat grupului țintă. 

Pentru a facilita comparația, facilitatorii ar trebui să desemneze un identificator 

comun într-unul dintre colțurile superioare ale ambelor chestionare pentru 

fiecare participant, asigurând o comparație fiabilă a răspunsurilor. De exemplu, 

aceștia ar putea scrie următorul cod: P1, P2, P3, etc. (și niciodată numele 

participantului sau orice altă informație care ar putea să îl identifice). Modelele 

de chestionare pot fi găsite în apendicele 14. 
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• Certificat de participare. După ce participanții au experimentat scenariile și au 

răspuns la chestionare, se recomandă ca facilitatorii să ofere un certificat de 

participare. Acest certificat dovedește implicarea participantului în sesiunea de 

RV despre zona bucătăriei. Acesta oferă, de asemenea, detalii despre proiect, 

data emiterii și entitatea care emite certificatul. În plus, acesta recunoaște 

angajamentul participantului față de experiența de învățare facilitată de scenariile 

VR. Certificatul de participare poate fi găsit în apendicele 15. 

 
 
 

Concluzie 
 
"Utilizarea Potențială a Realității Virtuale în Penitenciare - Manual de Utilizare a 

Resurselor” servește drept ghid cuprinzător pentru practicienii implicați în formarea 

profesională și educațională (VET) în cadrul mediului penitenciar. Dezvoltat în cadrul 

proiectului VISION, acest manual abordează fundamentele teoretice, considerațiile 

practice și strategiile de implementare a tehnologiei Realității Virtuale (VR). Oferind o 

perspectivă asupra aspectelor teoretice ale VR, pregătiri practice pentru o implementare 

de succes și o prezentare detaliată a scenariilor virtuale VISION, manualul echipează 

părțile interesate în ceea ce privește cunoștințele și abilitățile necesare pentru a utiliza 

VR în reabilitare în mod eficient. Dincolo de faptul că este o resursă informativă, acest 

manual împuternicește persoanele să devină ele însele formatori, facilitând 

aplicarea pe scară largă a metodologiei VISION și contribuind la reintegrarea cu succes 

a deținuților pe piața muncii.  
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Anexe  
 

Anexa 1. Exemplu de sistem care nu este imersiv 9 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 

 
 
 
 

Anexa 2. Exemplu de system immersiv parțial10 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
9 https://www.youtube.com/watch?v=qAka9mi9kzQ  
10 https://www.youtube.com/watch?v=Gd22fxyChJ8  

https://www.youtube.com/watch?v=qAka9mi9kzQ
https://www.youtube.com/watch?v=Gd22fxyChJ8
https://www.youtube.com/embed/qAka9mi9kzQ?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/Gd22fxyChJ8?feature=oembed
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Anexa 3. Exemplu de sistem complet imersiv11 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Anexa 4. Diferența dintre AR și VR12 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
11 https://www.youtube.com/watch?v=vz0UUVDt2ps 
12 https://www.youtube.com/watch?v=gWLHIusLWOc 

https://www.youtube.com/watch?v=gWLHIusLWOc
https://www.youtube.com/watch?v=vz0UUVDt2ps
https://www.youtube.com/embed/vz0UUVDt2ps?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/gWLHIusLWOc?feature=oembed
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Anexa 5. Diferența dintre AR, VR și MR13 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Anexa 6. Recomandări de siguranță la utilizarea VR14 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
13 https://www.youtube.com/watch?v=IFgGzOpjlUM  
14 https://www.youtube.com/watch?v=Ke4MefpmRmc  

https://www.youtube.com/watch?v=IFgGzOpjlUM
https://www.youtube.com/watch?v=Ke4MefpmRmc
https://www.youtube.com/embed/IFgGzOpjlUM?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/Ke4MefpmRmc?feature=oembed
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Anexa 7. Modul în care VR poate pregăti deținuții pentru viața 
de afară15 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Anexa 8. Deținuții folosesc Realitatea Virtuală pentru a avea o 
șansă de a ieși din închisoare16 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

 
 
15 https://www.youtube.com/watch?v=HmW2vZ72Szw  
16 https://www.youtube.com/watch?v=s7hPBZxHvk4  

https://www.youtube.com/watch?v=HmW2vZ72Szw
https://www.youtube.com/watch?v=s7hPBZxHvk4
https://www.youtube.com/embed/HmW2vZ72Szw?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/s7hPBZxHvk4?feature=oembed
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Anexa 9. Căștile VR Oculus Quest 2 se potrivesc confortabil17 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 
 
17 https://www.youtube.com/watch?v=XpJ2LvS35VE&t=11s; 

https://www.youtube.com/watch?v=1lqmm0Rv0K0   

https://www.youtube.com/watch?v=XpJ2LvS35VE&t=11s
https://www.youtube.com/watch?v=1lqmm0Rv0K0
https://www.youtube.com/embed/XpJ2LvS35VE?start=11&feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/1lqmm0Rv0K0?feature=oembed


 

 
 

48   

Anexa 10. Cum se instalează aplicația Oculus18 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Anexa 11. Crearea unui tutore19 
 
 
 
 
  

 
 
18 https://www.youtube.com/watch?v=HjHZHoz53pk  
19 https://www.youtube.com/watch?v=GojevL05Avw  

https://www.youtube.com/watch?v=HjHZHoz53pk
https://www.youtube.com/watch?v=GojevL05Avw
https://www.youtube.com/embed/HjHZHoz53pk?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/GojevL05Avw?feature=oembed


 

 
 

49   

Anexa 12. Cum se face turnarea20 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
20 https://www.youtube.com/watch?v=OLgjbC_YW2I  

https://www.youtube.com/watch?v=OLgjbC_YW2I
https://www.youtube.com/embed/OLgjbC_YW2I?feature=oembed
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Anexa 13. Model de Consimțământ în Cunoștință de Cauză 
 

Formular de Consimțământ 
 

VISION - Vizualizarea Viitorului Prin Formare 
 

 

Scopul studiului 

Vi se cere să participați la acest studiu de cercetare. Înainte de a decide să participați la 

acesta, este important să înțelegeți de ce se face cercetarea și ce presupune aceasta. 

Vă rugăm să citiți cu atenție următoarele informații. Vă rugăm să îl întrebați pe cercetător 

dacă există ceva care nu este clar sau dacă aveți nevoie de mai multe informații. 

Scopul acestui studiu este de a prezenta diferite domenii din sectorul bucătăriei și al 

ospitalității, precum și setul de cunoștințe/competențe necesare pentru a avea succes 

în aceste domenii, care în acest studiu sunt: gătit, brutărie și patiserie, sănătate și 

siguranță în bucătărie și asistență în catering. 

Prezentarea unor domenii din sectorul bucătăriei va fi susținută prin utilizarea tehnologiei 

Realității Virtuale. Scopul Realității Virtuale este de a oferi o simulare interactivă a vieții 

reale prin intermediul unor scenarii virtuale, cu ajutorul unor dispozitive precum ochelarii 

de protecție și telecomenzile. 

 

Proceduri de studiu 

Participarea dumneavoastră la acest studiu necesită următoarele proceduri: citirea și 

semnarea acestui consimțământ informat; citirea și răspunsul la un chestionar (imediat 

după acest consimțământ); utilizarea și experimentarea scenariilor virtuale; citirea și 

răspunsul la un chestionar de feedback (la sfârșitul experienței). 

Fiecare scenariu virtual durează aproximativ x minute; astfel, durata totală a acestei 

experiențe este de aproximativ y ore/minute. 

 

Riscuri 

Expunerea la conținutul tehnologiei VR poate implica o posibilă senzație de greață sau 

rău de mișcare. Astfel, nu este recomandată persoanelor cu diagnostice medicale 

precum epilepsie, vertij, hipertensiune, infecții ale urechii și tulburări psihologice de 

gravitate clinică ridicată (cum ar fi bolile mintale). Persoanele care se recuperează după 

o intervenție chirurgicală și femeile însărcinate nu ar trebui, de asemenea, să utilizeze 

tehnologia Realitatea Virtuală. Dacă simțiți orice disconfort în timpul studiului, vă rugăm 

să informați echipa de cercetare responsabilă. 
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Beneficii 

Participarea la acest studiu vă va oferi cunoștințe introductive în cele patru domenii ale 

bucătăriei și ospitalității menționate mai sus. În plus, obiectivul nostru este de a vă 

îmbunătăți abilitățile de luare a deciziilor, inspirându-vă potențial să inițiați sau să vă 

continuați implicarea în cursurile de formare disponibile în domeniul bucătăriei în cadrul 

unității penitenciare. În cele din urmă, prin participarea la acest studiu, veți beneficia de 

un certificat de participare la sfârșitul programului. 

 

Confidențialitate 

Răspunsurile dvs. la chestionare, precum și performanțele dvs. în timpul scenariilor, vor 

fi anonime. Vă rugăm să nu scrieți nicio informație de identificare pe chestionare. 

Cercetătorul va depune toate eforturile pentru a vă păstra confidențialitatea, inclusiv 

următoarele:  

• Atribuirea de nume de cod/numere pentru participanți, care vor fi folosite pe toate 

notele și chestionarele de cercetare; 

• Datele participanților vor fi păstrate confidențiale, cu excepția cazurilor în care 

cercetătorul este obligat prin lege să raporteze anumite incidente. 

 

Participarea voluntară 

Participarea dumneavoastră la acest studiu este voluntară. Este la latitudinea 

dumneavoastră să decideți dacă doriți sau nu să luați parte la acest studiu. Dacă decideți 

să luați parte la acest studiu, vi se va cere să semnați acest formular de consimțământ. 

După ce semnați acest formular de consimțământ, sunteți în continuare liber să vă 

retrageți în orice moment și fără a da un motiv. Dacă vă retrageți din studiu înainte de 

finalizarea colectării datelor, datele dumneavoastră vor fi distruse. 

  

Consimțământ 
 
Am citit și am înțeles informațiile furnizate și am avut posibilitatea de a pune întrebări. 
Înțeleg că participarea mea este voluntară și că sunt liber să mă retrag în orice 
moment, fără a da un motiv și fără costuri. Sunt de acord în mod voluntar să iau parte 
la acest studiu.  
 
 
 Semnătura participantului ______________________________ Data __________  
 
 
 
 Semnătura investigatorului _____________________________ Data __________  
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Codul participantului: 
______________ 

KA220-VET-348D9406 

Anexa 14. Modele de Chestionare Înainte și După Sondaj 
 

 

Pre-test 

VISION - Vizualizarea Viitorului Prin Formare 

 
Vă mulțumim că ați participat la acest pre-test. Contribuția dvs. este valoroasă pentru a 

ne ajuta să înțelegem cunoștințele și percepțiile dvs. cu privire la tehnologia Realității 

Virtuale (VR), în sectorul bucătăriei și al ospitalității și în educație/formare profesională 

în general. Vă rugăm să răspundeți la următoarele întrebări cât mai bine posibil și cu 

toată onestitatea. 

 

Tehnologia realității virtuale 

 

1. Ce vă vine în minte când auziți termenul "Realitate Virtuală"? 

 

 

2. Ați mai experimentat vreodată realitatea virtuală? 

 

 

 

3. Credeți că realitatea virtuală poate fi utilizată în scopuri educaționale sau de formare 

în cadrul unei închisori? 

 

 

 

4. Ce beneficii potențiale credeți că ar putea oferi realitatea virtuală pentru programele 

educaționale și de formare din penitenciare? 

Da Nu 

Foarte 

de acord 

 

Sunt 

de 

acord 

Neutru 

 

Nu sunt 

de acord 

 

Nu sunt 
deloc de 

acord 
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Codul participantului: 
______________ 

KA220-VET-348D9406 

 

 

Sectorul Bucătărie și ospitalitate 

5. Aveți obiective sau aspirații specifice legate de formarea profesională în sectorul 

bucătăriei și al ospitalității? 

 

 

6. Cât de familiarizat sunteți cu domeniile de mai jos din sectorul bucătăriei și 

ospitalității (scrieți un X pentru fiecare domeniu)? 

 
Gătitul 

comercial 

Brutărie și 

patiserie 

Sănătate și 

siguranță în 

bucătărie 

Asistență de 

catering 

Foarte 

familiar 

    

Oarecum 

familiar 

    

Neutru     

Nu sunt 

foarte 

familiarizat 

    

Deloc 

familiar 

    

 

7. În ce măsură ați fi interesat să participați la programe de formare profesională legate 

de sectorul bucătăriei și ospitalității? 

 

 

 

 

 

 

Da Nu 

Foarte 

interesat 

 

Interesat Neutru Nu foarte 
interesat 

Nu sunt 
deloc 

interesați 
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Codul participantului: 
______________ 

KA220-VET-348D9406 

Perspective de educație și formare profesională 

Am dori să aflăm mai multe despre gândurile și preferințele dumneavoastră în ceea ce 

privește oportunitățile de educație și formare în închisoare. Vă rugăm să răspundeți la 

fiecare dintre următoarele elemente, luând în considerare o scală de răspuns de la "Total 

dezacord" la "Total de acord". 

Întrebări 
Total 

dezacord 

Nu 

sunt 

de 

acord 

Nici de 

acord, nici în 

dezacord 

Sunt 

de 

acord 

Total 

de 

acord 

1. Vreau să profit la 

maximum de timpul 

petrecut în închisoare. 

     

2. Vreau să ies din 

închisoare cu oportunități 

mai bune. 

     

3. Vreau să câștig bani în 

timp ce sunt în 

închisoare. 

     

4. Vreau să-mi găsesc 

mai târziu un loc de 

muncă bine plătit. 

     

5. Vreau să urmez o 

formare/educație care să 

mă pregătească pentru 

cariera pe care mi-o 

doresc. 

     

6. Vreau să învăț despre 

lucruri care mă 

interesează. 

     

7. Vreau să am un 

salariu mai bun mai 

târziu. 

     

8. Vreau să-mi 

demonstrez că pot 

finaliza o educație și că 

pot reuși.  
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Codul participantului: 
______________ 

KA220-VET-348D9406 

9. Vreau să mă 

perfecționez pe mine și 

calitățile mele. 

     

10. Vreau să mă simt o 

persoană de valoare, cel 

puțin pe un plan egal cu 

ceilalți. 

     

11. Nu știu. Nu văd 

niciun motiv pentru a 

participa la activități de 

educație/formare. 

     

12. Vreau să arăt că sunt 

o persoană inteligentă. 

     

13. Vreau să câștig 

credite pentru bună 

purtare.  

     

14. Vreau ca punctele 

mele forte să fie 

recunoscute de către 

supraveghetori. 

     

15. Vreau să-mi fac 

familia și prietenii să fie 

mândri de mine. 

     

16. Vreau să petrec mai 

mult timp cu alte 

persoane. 

     

17. Vreau doar să ies din 

rutina mea. 

     

18. Prefer să studiez 

decât să muncesc. 

     

19. Vreau să petrec mai 

mult timp în afara celulei. 

     

20. Vreau să evadez din 

mediul carceral.  
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Codul participantului: 
______________ 

KA220-VET-348D9406 

Vă mulțumim că ați completat acest pre-test. Dacă aveți comentarii sau idei 

suplimentare, vă rugăm să nu ezitați să le împărtășiți mai jos. 
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Post-test 

VISION - Vizualizarea Viitorului Prin Formare 

 
Vă mulțumim că ați participat la acest post-test. Contribuția dvs. este valoroasă pentru a 

ne ajuta să înțelegem cunoștințele și percepțiile dvs. cu privire la tehnologia Realității 

Virtuale (VR), la sectorul bucătăriei și al ospitalității și la educație/formare profesională 

în general. Vă rugăm să răspundeți la următoarele întrebări cât mai bine posibil și cu 

onestitate. 

 

Tehnologia realității virtuale 

 

8. Credeți că realitatea virtuală poate fi utilizată în scopuri educaționale sau de formare 

în cadrul unei închisori? 

 

 

 

9. Există alte beneficii potențiale pe care credeți că Realitatea Virtuală le-ar putea oferi 

pentru programele educaționale și de formare în închisoare după ce ați 

experimentat-o direct? 

 

 

 

Sectorul Bucătărie și ospitalitate 

10. Aveți obiective sau aspirații specifice legate de formarea profesională în sectorul 

bucătăriei și al ospitalității? 

 

 

 

 

Foarte 

de acord 

 

Sunt 

de 

acord 

Neutru 

 

Nu sunt 

de acord 

Nu sunt 
deloc de 

acord 

Da Nu 
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11. Cât de familiarizat sunteți acum cu domeniile de mai jos din sectorul bucătăriei și 

ospitalității (scrieți un X pentru fiecare domeniu)? 

 
Gătitul 

comercial 

Brutărie și 

patiserie 

Sănătate și 

siguranță în 

bucătărie 

Asistență de 

catering 

Foarte 

familiar 

    

Oarecum 

familiar 

    

Neutru     

Nu sunt 

foarte 

familiarizat 

    

Deloc 

familiar 

    

 

 

12. După experiența VR, cât de interesat ați putea fi să participați la programe de formare 

profesională legate de sectorul bucătăriei și al ospitalității? 

 

 

 

 

Perspective de educație și formare profesională 

Am dori să aflăm dacă gândurile și preferințele dumneavoastră în ceea ce privește 

oportunitățile de educație și formare în penitenciare au. Vă rugăm să răspundeți la 

fiecare dintre următoarele elemente, luând în considerare o scală de răspuns de la 

"Total dezacord" la "Total de acord". 

Întrebări 
Total 

dezacord 

Nu sunt 

de 

acord 

Nici de 

acord, nici 

în dezacord 

Sunt 

de 

acord 

Total 

de 

acord 

1. Vreau să profit la 

maximum de timpul 

petrecut în închisoare. 

     

Foarte 

interesat 

 

Interesat Neutru Nu foarte 
interesat 

Nu sunt 
deloc 

interesați 



 

 
 

59   

2. Vreau să ies din 

închisoare cu 

oportunități mai bune. 

     

3. Vreau să câștig bani 

în timp ce sunt în 

închisoare. 

     

4. Vreau să-mi găsesc 

mai târziu un loc de 

muncă bine plătit. 

     

5. Vreau să urmez o 

formare/educație care să 

mă pregătească pentru 

cariera pe care mi-o 

doresc. 

     

6. Vreau să învăț despre 

lucruri care mă 

interesează. 

     

7. Vreau să am un 

salariu mai bun mai 

târziu. 

     

8. Vreau să-mi 

demonstrez că pot 

finaliza o educație și că 

pot reuși.  

     

9. Vreau să mă 

perfecționez pe mine și 

calitățile mele. 

     

10. Vreau să mă simt o 

persoană de valoare, cel 

puțin pe un plan egal cu 

ceilalți. 

     

11. Nu știu. Nu văd 

niciun motiv pentru a 

participa la activități de 

educație/formare. 

     

12. Vreau să arăt că 

sunt o persoană 

inteligentă. 
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13. Vreau să câștig 

credite pentru bună 

purtare.  

     

14. Vreau ca punctele 

mele forte să fie 

recunoscute de către 

supraveghetori. 

     

15. Vreau să-mi fac 

familia și prietenii să fie 

mândri de mine. 

     

16. Vreau să petrec mai 

mult timp cu alte 

persoane. 

     

17. Vreau doar să ies 

din rutina mea. 

     

18. Prefer să studiez 

decât să muncesc. 

     

19. Vreau să petrec mai 

mult timp în afara 

celulei. 

     

20. Vreau să evadez din 

mediul carceral.  

     

 

 

Vă mulțumim că ați completat acest post-test. Dacă aveți comentarii sau gânduri 

suplimentare, vă rugăm să nu ezitați să le împărtășiți mai jos. De exemplu, ce elemente 

ale VR-ului v-au plăcut cel mai mult? 
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Cum se interpretează rezultatele 

Fiecare întrebare este inclusă într-un grup specific (numit "dimensiuni") al evaluării motivației. Mai jos puteți afla în ce dimensiune este inclusă 

fiecare întrebare: 

 

Articole Dimensiuni Note 

1. Vreau să profit la maximum de timpul petrecut în închisoare. 5 - Evadare/Amotivare  

2. Vreau să ies din închisoare cu oportunități mai bune. 2 - Așteptări/Recompense viitoare  

3. Vreau să câștig bani în timp ce sunt în închisoare. 6 - Motivație economică  

4. Vreau să-mi găsesc mai târziu un loc de muncă bine plătit. 2 - Așteptări/Recompense viitoare  

5. Vreau să urmez o formare/educație care să mă pregătească pentru cariera pe 
care mi-o doresc. 

2 - Așteptări/Recompense viitoare  

6. Vreau să învăț despre lucruri care mă interesează. 3 - Interesele/aprecierea de sine  

7. Vreau să am un salariu mai bun mai târziu. 2 - Așteptări/Recompense viitoare  

8. Să-mi demonstrez mie însumi că pot finaliza o educație și că pot reuși.  2 - Așteptări/Recompense viitoare  

9. Să mă îmbunătățesc pe mine și calitățile mele. 3 - Interesele/aprecierea de sine  

10. Să simt că sunt o persoană de valoare, cel puțin pe un plan egal cu ceilalți. 3 - Interesele/aprecierea de sine  

11. Nu știu. Nu văd niciun motiv pentru a participa la activități de educație/formare. 5 - Evadare/Amotivare Inversat 

12. Să-mi arăt mie însumi că sunt o persoană inteligentă. 1 - Mândrie/Recunoaștere  

13. Pentru a câștiga credite pentru bună purtare.  1 - Mândrie/Recunoaștere  

14. Să văd că punctele mele forte sunt recunoscute de către supervizori. 1 - Mândrie/Recunoaștere  

15. Să-mi fac familia și prietenii să fie mândri de mine. 1 - Mândrie/Recunoaștere  

16. Vreau să petrec mai mult timp cu alte persoane. 4 - Evitați rutina  

17. Vreau doar să ies din rutina mea. 4 - Evitați rutina  

18. Prefer să studiez decât să muncesc. 6 - Motivație economică Inversat 

19. Vreau să petrec mai mult timp în afara celulei. 4 - Evitați rutinele  

20. Vreau să îmi imaginez că nu mai sunt în mediul carceral. 5 - Evadare/Amotivare  
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1. Fiecare participant trebuie să dea un răspuns de la "Total dezacord" la "Total de 

acord", iar fiecare răspuns este legat de următoarea numerotare: 

• Total dezacord - 1 

• Nu sunt de acord - 2  

• Nici de acord, nici în dezacord - 3  

• De acord - 4 

• Total de acord - 5  

 

2. Adunați rezultatele fiecărui răspuns pentru fiecare dimensiune (luând în considerare 

faptul că întrebările 11 și 18 sunt inversate21 ). De exemplu: 

• Dimensiunea 1 (Mândrie/Recunoaștere): 4 + 4 + 5 + 5 = 18 

• Dimensiunea 2 (Așteptări/Recompense viitoare): 5 + 5 + 5 + 4 + 5 = 24 

• Dimensiunea 3 (interese/apreciere de sine): 5 + 4 + 1 = 10 

• Dimensiunea 4 (Evitați rutinele): 4 + 4 + 4 = 12 

• Dimensiunea 5 (evadare/motivare): 5 + 222 + 4 = 11 

• Dimensiunea 6 (Motivație economică): 5 + 423 = 9 

 

3. După adunare, rezultatul se împarte la numărul de răspunsuri pentru fiecare 

dimensiune. De exemplu: 

• Dimensiunea 1 (Mândrie/Recunoaștere): 4 + 4 + 4 + 5 + 5 + 5 = 18/424 = 4,5 

• Dimensiunea 2 (Așteptări/Recompense viitoare): 5 + 5 + 5 + 4 + 5 = 24/5 = 4,8 

• Dimensiunea 3 (interese/apreciere de sine): 5 + 4 + 1 = 10/3 = 3,3 

• Dimensiunea 4 (Evitați rutinele): 4 + 4 + 4 = 12/3 = 4 

• Dimensiunea 5 (evadare/motivare): 5 + 2 + 4 = 11/3 = 3,6 

• Dimensiunea 6 (Motivație economică): 5 + 4 = 9/2 = 4,5 

 
 
21 Acest lucru înseamnă că răspunsul scalei va fi inversat de scala opusă. Dacă participantul a 
răspuns 1, răspunsul este 5; dacă a răspuns 2, răspunsul este 4; dacă a răspuns 3, 
răspunsul este 3; iar dacă a răspuns 5, răspunsul este 2. Motivul acestei inversări este legat 
de regulile statistice care se aplică acestui chestionar. 
22 Scară inversată (răspunsul inițial era 4, dar este considerat 2). 
23 Scară inversată (răspunsul inițial era 2, dar este considerat 4). 
24 Se împarte la 4, deoarece există 4 întrebări în cadrul dimensiunii 1 (și așa mai departe pentru 
celelalte dimensiuni). 
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4. După împărțire, rezultatele vor indica răspunsul mediu pentru fiecare dimensiune a 

motivației. Acest lucru înseamnă că, pe o scară de la 1 la 5, de exemplu, pe baza 

răspunsurilor de mai sus, participantul la dimensiunea "Mândrie/Recunoaștere" se află 

aproape la extremitatea scalei 5 (deoarece media este 4,5), ceea ce ar putea însemna 

că are un nivel ridicat în această dimensiune a motivației. Același exercițiu se aplică și 

pentru celelalte dimensiuni, evaluând astfel dacă participantul are niveluri scăzute, medii 

sau ridicate de motivație pentru fiecare dimensiune. 
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CERTIFICAT DE PARTICIPARE 
 

Consorțiul VISION certifică faptul că 

_________________________________________________________ 

 

A finalizat cu succes scenariile introductive de realitate virtuală în domeniul bucătăriei și al ospitalității (gătit, 

panificație și patiserie, sănătate și siguranță în bucătărie și asistență în domeniul cateringului), precum și 

setul necesar de cunoștințe/competențe necesare pentru a se descurca cu succes în aceste domenii. 

 

(Numele și funcția 
reprezentantului partenerului) 

Data: __/__/____ 

Anexa 15. Model de Certificat de Participare 
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