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INTRODUCERE

La varsta de 87 de ani, Michelangelo, un maestru implinit, a spus: ,inca
invat”. Este un lucru minunat sa recunosti asta! Prin natura umana,
niciodata nu ne oprim din invatat, mai ales acum, intr-o perioada in care
tehnologia avanseaza rapid si devine parte din viata noastra de zi cu zi.

Realitatea virtuala (VR) nu mai apartine viitorului deoarece este parte
componenta in multe domenii. Cand ne gandim la realitatea virtuala,
primul lucru care ne vine in minte este distractia. Dar VR nu este

doar despre jocuri, este prezenta in educatie, medicina, resurse umane,
turism sau pregatiri militare.

Realitatea virtuala este o forma de simulare pe calculator, in care
participantul este scufundat intr-un mediu artificial.

Aceasta ofera noi forme si metode de vizualizare prin amplificarea
reprezentatiilor video. VR poate ilustra mai in detaliu trasaturi si procese si
poate oferi o experienta mai buna in ceea ce priveste ,atingerea”
conceptelor care pana nu demult erau doar teoretice. Pana la urma, asa
cum spunea si 0 mare personalitate a timpurilor noastre, Albert Eistein,
,Singura sursa a cunoasterii este experienta”.

Folosirea VR in educatie poate fi considerata una dintre cele mai naturale
evolutii ale invatarii asistate de computer (CAl) sau predarea bazata pe
computer (CBT). Utilizarea acestei tehnologii in sala de clasa poate crea noi
oportunitati de invatare, care pot duce la imbunatatirea participarii
elevului. Ca si experienta practica, imersiva, poate oferi un nou mod de
invatare pentru elevi prin acumularea de noi experiente. [1]

Folosirea VR in educatie va moderniza procesul pedagogic si va oferi
continutul predarii intr-un mod interesant, incurajand tinerii sa exploreze
independent, astfel dobandind cunostinte.

Posibilitatile folosirii VR Tn educatie pot fi nesfarsite. Metodele de predare
traditionale obliga profesorii sa ofere lucruri dovedite deja, ceea ce are
putin in comun cu educatia, ci mai mult cu oferirea de informatii. Elevii
care primesc prea multe informatii despre o multitudine de subiecte intr-o
perioada scurta de timp vor fi depasiti, aceasta conducand la plictiseala si
lipsa de interes. Folosirea VR in educatie va revolutiona interactiunea in
clasa. In acest fel, elevii pot invata prin a face si li se va oferi oportunitatea
sa invete la scara reala, sa isi dezvolte abilitatile si creativitatea si sa isi
imbunatateasca dobandirea de informatii prin reactiile emotionale la
acestea. [2]

[1] Hu-Au, Lee (2017)
[2] https://theblog.adobe.com/virtual-reality-will-change-learn-teach/
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INTRODUCERE

MathReality este un proiect care consta in co-dezvoltarea
si implementarea unei metodologii pedagogice inovatoare si folosirea VR
pentru a imbunatati predarea matematicii.

MathReality este un proiect cofinantat de Programul European Erasmus+
si este rezultatul muncii in colaborare a 6 organizatii: Fermat Science
(Franta), Citizens in Power (Cipru), High School Ivanec (Croatia),

Colegiul National “Doamna Stanca” (Romania), Liceo Montale (ltalia),

and Logopsycom (Belgia).

Odata ce acest material va acoperi terminologie si

explicatii generale despre realitatea virtuala, inainte de a incepe, este
important sa oferim cateva definitii. Mai jos regasiti explicatii care va vor
ajuta sa intelegeti diferenta dintre realitatea augmentata, cea mixta si cea
virtuala:

REALITATEA AUGMENTATA

Se refera la interfata virtuala, in 2D sau 3D, care imbunatateste realitatea
prin adaugarea de informatii. Aceasta este o extensie a realitatii.

REALITATEA MIXTA

Permite obiectelor sintetice sa fie adaugate mediului
real sub forma unei holograme cu care utilizatorul poate interactiona.

REALITATEA VIRTUALA

Este o simulare a unei lumi digitale total imaginare, bazata pe imagini
generate de calculator. Poate fi o reproducere a unei lumi reale sau a unui
univers total imaginar. Experienta este vizuala, auditiva si, in unele cazuri,
poate produce feedback. Cand persoana este echipata corespunzator, cum
ar fi cu manusi sau imbracaminte speciald, poate simti anumite senzatii
tactile.
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ASPECTELE PEDAGOGICE
ALE VR

Procesul de citire a unei carti interesante ne conduce frecvent in taramul
fanteziei, permitand sa experimentam evenimente si situatii nerealizabile:
sa navigam nave spatiale imaginare in spatiu, sa exploram scene nerealiste
si peisaje de basm si chiar sa calatorim in interiorul propriilor noastre
corpuri. Si in timp ce intrebarea secolului precedent a fost: ,ne-am simti
daca toate imaginile care exista in sfera imaginarului ar putea fi
ransformate intr-o experienta reala?”, oamenii de stiinta sunt in prezent
capabili sa dea un raspuns afirmativ la aceasta intrebare.

Siintr-adevar, ceea ce parea imposibil poate fi realizat acum printr-o
tehnologie inovatoare care imprumuta cunostinte din diverse domenii
dezvoltate pe scara larga, cum ar fi Informatica, Fizica, Biochimie si Design
Crafic, toate fiind puse intr-o entitate virtuala multidisciplinara, care face
utilizarea celor mai revolutionare tehnologii in dezvoltarea de aplicatii
relevante, ramanand in acelasi timp capabile sa functioneze ca o oglinda
sau ca o reflectare a chiar si a celor mai extreme scenarii realiste, fara a

fi lipsit de detalii reale sau emotii senzoriale.

Microsoft's HoloLens in parteneriat cu Western Reserve University.
Drepturi: Microsoft
(https://www.iotforall.com/augmented-virtual-reality-higher-education/
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ASPECTELE PEDAGOGICE
ALE VR

Din punct de vedere tehnologic si cum a afirmat Costa et al (2001 pentru
prima data, Realitatea Virtuala (VR) ar putea fi considerata cea mai
naturala dintre toate interfetele Om-Computer (MCI). O astfel de realizare
ar trebui sa fie atribuita unei game de potential pe care acest sistem le
ofera - chiar si utilizatorilor sai foarte neexperimentati- sa navigheze in
scene tridimensionale in conditii reale prin mentinerea unei ,interactiuni
multisenzoriale”, ceea ce implica atat activarea, cat si implicarea a cel putin
patru din cinci simturi; vedere, atingere, auz si -in unele cazuri- miros.

Aceasta oportunitate pentru interactiunea multisenzoriala si activarea
majoritatii simturilor umane a fost, de asemenea, principalul argument
care insoteste presupunerea ca, in urmatorul deceniu, realitatea virtuala va
atribui o noua dimensiune experientei de invatare - deoarece aceasta se
bazeaza pe sisteme de educatie formala, fara a sugera in mod necesar ca
aceasta ,imersiune” in contextul aplicatiilor ar fi responsabila pentru
furnizarea de solutii concrete la problemele educationale cronice, dar in
primul rand pentru consolidarea procesului de punere in aplicare a
abordarile pedagogice moderne.

Prin urmare, componenta teoretica pedagogica trebuie sa fie cea care
determina in cele din urma modul in care tehnologia VR va fi introdusa in
cadrul educational. in ultimul deceniu, oamenii de stiintd au asociat
ramificatiile educationale ale VR cu invatarea constructivisté (Barilli, 2012:
144). Dupa spune Barilli (2012): [...] teoriile constructivismului bazat pe
interactiune si ale dialecticilor aduc adevaruri fundamentale:

1) ca toate cunostintele provin din practica sociala si se intoarce la ea;
2) ca aceasta cunoastere este un organism colectiv si nu poate fi produsa
in singuratatea subiectului (Vygotsky, 1984 apud Neves si Daminani, 2006).

#Constructivismul este o noua abordare in educatie care sustine ca elevii sunt mai capabili
sa inteleaga informatiile pe care le-au construit de la sine decat sa devina beneficiari
pasivi ai cunoasterii. Conform teoriei, invatarea este un progres social care implica limba,
situatiile din lumea reala si interactiunile si colaborarile dintre cursanti. Bazat pe teorie,
invatarea implica stapanirea, auto-ritmicitate si auto-studiu, care nu se limiteaza la clasa
traditionala, cu interactiune minima. Teoria implica faptul ca invatarea poate fi, de
asemenea, intr-un mediu virtual.”

(Jurnalul International de Stiinte Sociale Moderne, 2015, 4(2): 71-81)
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Potrivit lui Beker (1993), autorii considerati ca constructivisti sociali precum
Piaget, Freud, Vygotsky, Wallon, Luria, Baktin si Freinet au actiunea elevului
ca o praxis in mediul procesului de invatare, ca loc comun, intelegand
"praxis" ca orice interventie a fiintelor umane in societate si in natura"
(Barilli et al, 2012: 144).

Si ceea ce este indicat aici este ca utilizarea VR ar putea permite elevilor sa
‘construiasca" cunostinte pe cont propriu, ca urmare a experientelor lor
semnificative. In multe cazuri, rezultatele cercetdrii stiintifice indica faptul
ca, prin aplicabilitatea aplicatiilor relevante care simuleaza scenarii realiste
in cadrul setarilor virtuale, elevii cu performante scazute au prezentat o
performanta academica imbunatatita fata de altii care primesc cunostinte
prin metode pedagogice traditionale (Winn et al., 1997).

Acest lucru se datoreaza in mare masura potentialului VR pentru elevi de a
ajunge cu propriile reprezentari ale cunostintelor prin construirea de biecte
vizuale si tractabile, invocand in acelasi timp cunostinte le-am dobandit
deja si concluzii exponentiale anterioare. in plus, potentialul VR de a
transforma aproape orice context de invatare captivanta intr-un mediu
personalizabil, auto-ritmat si activ, consolideaza peisajele educationale in
totalitatea lor, deoarece ia in considerare diversitatea existenta in ceea ce
priveste nevoile individuale de invatare, stilurile cognitive si capacitatea de
perceptie senzoriala a stimulilor lumii exterioare (Smith et al., 2014).

Construct3D: O aplicatie de realitate virtuala
pentru matematica si educatie geometrie
(Accesat la: www.cg.tuwien.ac.at

Creaturile tridimensionale ilustrate in aplicatiile VR distrug orice obstacole
cauzate de ecranul PC-ului si, permitand interactiunile fizice, reuseste sa aduca
cat mai aproape posibil de utilizator sentimentul unei realizari pragmatice
(Kirner si Siscouto, 2007: 4).

in plus, creeaza conditii care permit realizarea proceselor esentiale de invatare
si care necesita o serie de competente, cum ar fi abilitati analitice, identificarea
problemelor, analiza si rezolvarea, precum si abilitati de luare a deciziilor.
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REALITATEA VIRTUALA.
UN NOU MOD DE PREDARE

Daca ne intrebam elevii cu ce emotie asociaza scoala, ,plictiseala” ar fi
probabil raspunsul (Larson & Richards 1991, Mora 2011). Elevii plictisiti

se pot confrunta cu consecinte precum atentia scazuta (Farmer &
Sundberg 1986), mai putin efort (Pekrun, Goetz, Daniels, Stupnisky & Perry
2010), afectarea negativa (Harris 2000) si procesarea informatiilor
superficiale, care duc adesea la note mici si abandon (Dube & Orpinas,
2009, Wasson, 1981). Plictiseala are, de asemenea, un efect negativ asupra
abilitatilor cognitive si metacognitive, impiedicand elevii sa-si atinga
potentialul.

Dar de ce copiii si adolescentii se simt plictisiti la scoala? Metodele
traditionale de educatie bazata pe prelegeri duc la elevi neinteresati, care,
nemultumiti de experienta negativa a unei invataturi pasive, tind adesea sa
renunte la scoald. in schimb, cu cat elevii sunt mai implicati in procesul de
invatare, cu atat sansele lor de a-si imbunatati si dezvolta abilitatile sunt
mai mari.

Trebuie sa gasim forme complementare de predare pentru invatarea
bazata pe prelegeri, pentru a implica elevii si pentru a le arata ca scoala
poate fi un loc interesant. Dupa cum s-a discutat inainte de a exista
convingerea ca Realitatea Virtuala (VR) ar putea fi o modalitate de a
interesa elevii in subiecte diferite si pentru a stimula curiozitatea lor.

in plus, introducerea strategica si incorporarea in continuare a unui astfel
de tip de aplicatii tehnologice in cadrul curriculum-ului oficial de invatare
a disciplinelor scolare care au o reputatie tipica de a fi plictisitoare,
irelevante sau neatractive, cum ar fi domeniile orientate spre STEM, poate
starni in mod dovedit interesul si sa stimuleze curiozitatea chiar si a celor
mai dezinteresati sau slabi elevi, crescand astfel potentialul academic al
acestei pedagogii inovatoare (Costa si Melotti, 2012).

VR CRESTE IMPLICAREA ELEVILOR

Realitatea virtuala este o experienta interactiva si captivanta. Elevii pot face
ceva ce nu au ai facut niciodata intr-un mediu sigur: este posibil sa
simuleze calatorii in locuri de interes, cum ar fi monumente, oceane, Luna,
spatiul, corpul uman etc. (Lau & Lee 2015). Elevii sunt liberi sa exploreze
cadrul si sa invete in ritmul lor propriu, apoi pot discuta despre experienta
lor cu colegii lor, imbunatatind implicarea generala (Ferriter 2016).
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INTELEGEREA UNUI ALT PUNCT DE VEDERE

’
Una dintre cele mai interesante utilizari ale VR este vizualizarea modelelor
dificile, ar fi simularea de a fi o persoana in varsta, un copil mic sau un elev
dislexic: studiile au demonstrat ca utilizarea VR in aceste scopuri a crescut
semnificativempatia fata de generatiile mai in varsta si mai tinere (Passig,
Klein & Neuman 2001; Bailenson et al. 2008); de asemenea, a imbunatatit
gradul de constientizare a profesorilor cu privire la experienta cognitiva a
elevului dislexic (Shavit 2005). VR are marea putere de a crea empatie in
elevi si profesori, imersandu-i intr-o experienta realista, schimbandu-le
punctul de vedere si oferindu-le posibilitatea de a intelege un punct de
vedere diferit.

VR IMBUNATATESTE CREATIVITATEA

VR permite utilizatorilor sa creeze ceva din imaginatia lor si sa manipuleze
obiecte pentru a facilita intelegerea de concepte dificile. Elevii isi pot
modela cu usurinta ideile abstracte si apoi isi pot demonstra modelele
mentale (Winn et al. 1997); este, de asemenea, posibilitatea de a spori
abilitatile artistice, de exemplu, prin pictura, sculptarea, si crearea de
obiecte 3D folosind materiale imposibile, ar fi foc, zapada, stele, datorita
Tiltbrush, o aplicatie Google. Conform teoriei cognitiei intruchipate (Da
Rold 2018), acest tip de experienta creste invatarea cognitiva.
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De asemenea, este posibil sa creasca interesul pentru subiecte pe care
elevii le-ar putea gasi plictisitoare sau irelevante prin a le oferi o "imersiune"
in lectie. Capacitatea de a simula un mediu si de a creste sentimentul de
prezenta al unui elev este una dintre cele mai importante oportunitati ale
VR de a crea experiente educationale mai captivante.

VR PERMITE EXPERIENTE AUTENTICE

in timpul unei ore de bazate pe invatare, elevii sunt de multe ori distrasi
de lumea reala, adica experienta lor de zi cu zi si nu pot intelege de ce
trebuie sa memoreze fapte care nu par legate de viata reala. Ei ar prefera o
abordare de invatare situationalg, in care invatarea este strict legata

de context si are loc intr-o activitate autentica.

VR ofera studentilor sansa de a invata din experiente semnificative, de a
face fata sarcinilor autentice, de a incerca sa gaseasca o solutie la
probleme reale si de a coopera cu altii. Winn et al. (1997) a constatat ca
elevii cu performante scazute din punct de vedere academic s-au
imbunatatit mai mult decat cei care invata prin metode bazate pe
prelegeri, chiar mai mult decat omologii lor de inalta performanta.

in ceea ce priveste elevii care participa la cursuri tehnice relevante pentru
diferite sectoare de inginerie sau cursuri legate de diferite ramificatii ale
Medicinei, Biochimiei si Biologiei, VR ofera posibilitatea formarii virtuale,
care permite elevilor sa efectueze cat mai multe studii (teste) daca este
necesar, permitandu-le astfel sa aplice din nou cu precizie, incredere

si disciplina un proces identic in conditii reale, evitand criticile si fara a le fi
frica de a face erori riscante sau chiar periculoase pentru sanatatea
elevului.

Google Daydream efectuat un experiment care a dus la concluzia ca
oamenii care au primit formare prin VR au invatat mai repede si mai bine
decat cei care au fost pur si simplu afisate tutoriale video. Exista destul de
multe aplicatii care ii vor ajuta pe cursanti sa dobandeasca noi
competente. De exemplu, Unimersiv ofera Forklift VR Training, care ii

va Tnvata pe utilizatori sa conduca un stivuitor, sa-l controleze, sa inteleaga
gravitatea si regulile de securitate.

in plus, VR permite elevilor s& participe la formarea virtuald in conditii reale,

permitandu-le in acelasi timp sa-si cronometreze sau sa evalueze
performanta lor, urmarind ulterior progresul lor total.

* https://www.opencolleges.edu.au/learning-online .IO



Prin faptul ca a crescut nivelul de implicare a studentului datorita
capacitatii sale de a simula un sentiment viu de prezenta si imersiune in
comparatie cu contextele traditionale de invatare, VR genereaza un proces
unic multisenzorial, practic experimental, care faciliteaza interactiunile
dintre actori si obiecte, aducand in viata orice fenomen care a ramas
neexplorabil de catre comunitatile de invatare in deceniile anterioare

Training macara prin VR by Bechtel Brothers and ITI
(https://www.roadtovr.com/bechtel-partners-iti-expand-vr-crane-training-capabilities/)

Unele aplicatii VR (cum ar fi VR Language Learning si Public Speaking VR)
ofera, de asemenea, studentilor o modalitate de a practica vorbitul in
public fara a se simti anxiosi (Virtual Speech, 2016). Unul dintre exemple
este Mondly, disponibil pentru Android si Oculus Rift. Acesta se
concentreaza pe scenarii realiste, cum ar fi check-inul intr-un hotel, mersul
cu taxi, comanda la un restaurant sau chat intr-un tren. Utilizatorul are un
interlocutor care va raspunde verbal pe baza unei liste de raspunsuri
posibile. Exista, de asemenea, software-ul de recunoastere vocala care
permite feedback imediat cu privire la pronuntia utilizatorului, care este
util in perfectionarea abilitatilor de vorbire. Montly VR ofera 30 de limbi,
inclusiv chineza, franceza, engleza, germana, rusa sau spaniolé.*

in plus, VR permite practica intr-un mediu extrem de captivant si situatii
din lumea reala paralela: elevii pot vizita orice locatie, perioada istorica si
/ sau persoana. Este posibil, de exemplu, sa le oferim elevilor o privire
asupra viitorului lor loc de munca: Expeditiile Google contin experiente de
expeditii de carierq, in care elevii pot urmari un om de stiinta sau un
profesionist in laboratoarele sau birourile lor (O'Brien 2016). Acest tip de
tehnologie poate fi foarte util, in special pentru scolile cu resurse reduse:
chiar daca elevii sunt in explorarea unui spatiu virtual, ei pot face
experimente autentice, care ar putea sa ii incurajeze sa invete mai multe
despre interesele lor si / sau despre cariera lor viitoare, inclusiv domenii
care nu sunt, de obicei, atat de reprezentati in sala de clasa (Butler 2003).

* https://www.fluentu.com/blog/virtual-reality-language-learning/ .I.I
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VR: EXEMPLE DE APLICARE
IN EDUCATIE

in ceea ce priveste domeniul stiintelor naturale, cercetarile indica faptul ca
elevul, aflat in centrul procesului de invatare si prin aplicarea premiselor
constructiviste de invatare, poate exploata pe deplin o serie de posibilitati
oferite de aplicatiile VR, care permit atat vizualizarea, cat si manipularea
obiectelor tractabile tridimensionale.

Prin urmare, elevii dobandesc abilitati care le permit sa dobandeasca o
perceptie precisa si o intelegere aprofundata a chiar si a celor mai
abstracte concepte stiintifice matematice, in timp ce, in paralel, castiga
posibilitatea de a construi reprezentari tridimensionale ale conceptelor
spatiale (de exemplu, pentru structuri si sisteme geometrice), a caror
captare nu a putut fi explicata cu usurinta pe cale orala sau chiar subliniata
cu ajutorul ilustratiilor bidimensionale pe o bucata de hartie

(Lima et al., 2007: 3).

in statistica, de exemplu, in cazul in care datele sunt multi-variate,
interpretarea si analiza datelor ar putea fi efectuate interactiv in sisteme
specializate de imersiune, care pot raspunde intr-o varietate de stiluri
cognitive, permitand elevilor de diferite niveluri de performanta sa
inteleaga seturi complexe de date.

in ceea ce priveste persoanele cu stiluri cognitive diferite, tehnologia VR
poate oferi elevului o selectie multipla de metodologii diferite pentru a
absorbi cunostintele; invatarea prin utilizarea graficii si a imaginilor in

loc de teorii/formule si principii, explorare in loc de deducere, interactiune
activa in loc de reflectie, comunicare vizuala in loc de comunicare verbala
(Kaufman, 2009).

IATA CATEYAAEXEVMPLE DE VR INTEGRATE
IN INVATAREA STEM:

Plainview-Old Bethpage Central School District in New York

Aceasta scoala a folosit statii de lucru zSpace pentru a preda diferite
argumente, cum ar fi legile de miscare sau anatomie ale lui Newton (Zaino
2016). Elevii pot interactiona cu subiectul predat intr-un mod creativ si
captivant, prin stivuire blocuri, infiintarea de rampe, abandonarea de bile; sau
se pot intoarce literalmente in jurul unei inimi 3D, pentru a intelege ce face si
cum functioneaza, simtind ritmul sau merge mai repede sau mai lent. Elevii
pot explora subiecte in ritmul lor, fara sa se simta rusinati de greselile lor, care
devin, conform invatarii constructioniste, o oportunitate de a-si imbunatati
abilitatile si cunostintele;
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Arizona State University:

Laboratorul de biologie de realitate virtuala este una dintre cele mai
interesante moduri in care aceasta Universitate a adoptat pentru a preda
acest subiect. Prin Daydream VR, un sistem de operare Google, studentii
pot accesa continut conectandu-se cu propriile conturi Google. Dupa
logare, elevii trebuie sa "poarte" o haina de laborator si manusi pentru a
continua. in acest laborator, elevii trebuie s& ia doud probe de sange

de la jucatori de baschet pentru a determina nivelul lor de glucoza din sange.
Dupa aceasta experienta, ei pot vedea ce este in interiorul unei molecule de
glucoza si li se cere sa puna molecula in locul potrivit pentru a demonstra
ciclul Kreb (Faller 2018);

The Body VR:

Calatorie in interiorul unei celule: datorita acestei experiente VR gratuite,
studentii pot calatori prin fluxul sanguin, descoperind modul in care celulele
sanguine lucreaza pentru a raspandi oxigenul in tot corpul: elevii pot decide,
de asemenea, sa sara intr-o celula vie, pentru a afla functioneaza

(The Body VR, n/a);

The Body VR: Journey Inside a Cell - HTC Vive Trailer
(captura ecran: The Body VR Youtube channel)

CalcFlow:

Aceasta aplicatie, destinata elevilor de liceu, ofera posibilitatea de a explora
teoreme matematice si scenarii in VR. Caracteristicile incluse sunt: anipularea
vectorilor cu mainile, explorarea adaugarii vectorilor si a produsului incrucisat,
crearea unei functii parametrizate si a campului vectorial (Bambury 2018);

VR Math:

Aplicatia prezinta o serie de sarcini (in mare parte geometrice): studentii sunt
rugati sa identifice proprietati precum marginile si nodurile; este posibil sa se
livreze continut ca profesor sau sa accesati continut ca student, prin
intermediul castilor VR. Acest tip de sarcini sunt foarte utile pentru a spori
gradul de constientizare spatiala al elevilor. (Bambury 2018);
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4D Toys:

Este o imersiune extrem de interactiva intr-o lume 4D: utilizatorii trebuie sa
mute obiectele prin a patra dimensiune prin ridicarea lor, apoi alunecare un
deget pe o suprafata tactila pentru a muta inainte si inapoi in spatiul

4D. Textul de instruire apare si reactioneaza la fiecare apuca de obiecte si
glisati prin spatiul patru-dimensional (Machkovech 2017).

Times Tables VR este o modalitate distractiva pentru elevi de a practica abilitatile lor de
multiplicare in realitate virtuala folosind doar ochii lor intr-un mediu captivanta 360 grade
(Adus de la: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.KhoraVR.MathGame&hl=en
)

Medieval Math VR:

O alta aplicatie care foloseste o bordare lucida: elevii trebuie sa-si apere
propriile turnuri tragand cu sageti pe un val de dusmani. Ei trebuie sa rezolve
probleme de matematica, in scopul de a castiga mai multe sageti. Este posibil
sa se joace jocul cu patru tipuri diferite de exercitii, adica plus / scadere,
multiplicare / divizare, fractiuni, pre-algebra. (Bambury 2018);

Fantastic Contraption:

Acesta este un alt exemplu care foloseste teoria constructionist pentru a
consolida principiile fizicii, in cazul in care jucatorul construieste o masina si in
cazul in care nu functioneaza corect, el sau ea foloseste abilitati de rezolvare a
problemelor pana cand functioneaza corect (Porter, 2015). in acest fel, este
posibil sa se imbunatateasca abilitatile vizuale si manipulatoare, in timp ce
invatarea continutului STEM;
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PARERILE
EXPERTILOR

Pentru a obtine o perspectiva practica asupra subiectului realitatii virtuale
in educatie, partenerii proiectului Math Reality au adresat unor experti
internationali si practicieni cateva intrebari cu privire la opiniile lor cu
privire la utilizarea realitatii virtuale in educatie.

Credeti ca daca scolile dumneavoastra ar fi integrat Realitatea Virtuala
in procesul de predare, ati fi experimentat o mai buna dezvoltare
personala si profesionala?

""Dacd as fi beneficiat de acest tip de predare, cu sigurantd mi-as

fi inceput afacerea mai devreme. In ceea ce priveste dezvoltarea mea
personald, un mod modern de predare, folosind VR, ar fi facut viata

de student mult mai usoard, asa as fi invatat din experientd, M-as

fi bucurat de lectii mai mult datorita posibilitdtii de a vizualiza informatiile
furnizate. La fizicd, chimie si matematicag, in special geometria, de exemplu.
VR poate revolutiona intregul concept de predare a acestor subiecte,
deoarece le-ar putea transforma intr-o experientd hands-on."

Ovidiu Pop, CEO of Ovilex,
Compania romaneasca care se mandreste cu crearea unora dintre cele mai bune jocuri
care implica simulari de conducere si pilotare.

Ce parere aveti despre utilizarea tehnologiei VR in clasa? Care sunt
beneficiile si provocarile?

Cred cd Realitatea Virtuald are cu sigurantd un loc in clasd. In opinia
meaq, este mai angajantd si mai captivantd decdt orice alt continut de
consumabile in sala de clasd. Acesta depdseste cu mult manualele,
videoclipurile, imaginile si site-urile web. Dar nu este ceva care cred cd
inlocuieste aceste alte medii de invdatare. Ar trebui sa facd parte din
pachetul clasei care ridica si imbundtdteste procesul de invatare alaturi
de aceste alte medii.

Am vazut cat de captivantd poate VR fi pentru elevi. Ea are capacitatea de
a transporta elevii oriunde in lume, in orice moment in istorie, si chiar
dincolo de locuri de neimaginat. Dar VR, la fel ca orice alt instrument de
invdtare, are provocdrile sale. In principal costul dispozitivelor, costul de

continut, si accesul echitabil in scoli.
Michael Fricano Il

Specialist in integrarea tehnologiei & Technology Teacher for K-6 at 'lolani School in
Hawaii
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Ce materii credeti ca sunt cele mai potrivite pentru utilizarea VR?

Este complex sa se atribuie unui subiect utilizarea exclusivd a realitatii
virtuale, deoarece aplicarea sa le transforma in subiecte transversale. Se
aplicd in geografie, stiinte, istorie, artd etc.

Aceastd tehnologie permite intelegerea narativa(new media - storytelling),
recrearea de script-uri captivante experientiale (Utilizator - empatie),
imagindndu-si construirea unei lumi narative (Matematica si design -
Creatie 3D), scene in curs de dezvoltare bazate pe fapte sau date
Matematicd si logicd - Programare).

Jordi Martos
expert in AR, VR and User Experience from PublicVisual in Barcelona

Care este rolul unui profesor in facilitarea lectiei care utilizeaza VR?

Unii ar putea crede ca VR are potentialul de a inlocui profesorii in

clasd. Dar eu personal simt cd profesorul nu poate fi inlocuit din cauza
empatiei si conexiunii personale pe care le aduce la sdlile noastre de clasa
pentru elevii nostri. VR este doar un alt instrument intr-o centurd de
instrumente. Rolul profesorilor in timp ce folosesc VR intr-o lectie este de a
facilita discutiile si de a pune intrebdri importante care provoacd gandireaq,
care ii gjutd pe cursanti sa aplice ceea ce vad in experienta VR la ceea ce
stiu deja si la ceea ce invatd in clasa.

Michael Fricano Il
Specialist in integrarea tehnologiei & Technology Teacher for K-6 at 'lolani School in
Hawaii

Oamenii sunt importanti pentru relatia cu contextul si invdtarea- fard
aceastd legdturd invatarea se pierde. Profesorii trebuie sd faciliteze
solicitarea de intrebdri, sprijin pentru invatare si pasi inainte de a utiliza VR
si apoi sa posteze VR.

Craig Kemp
Un educator cu peste 14 ani de experienta atat in clasa, in leadership, cat si in consultanta,
pasionat de VR in educatie.
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RISCURI PENTRU NATATE
SI MASURI DE SIGURANTA

Tehnologia VR va schimba complet, in viitor, modul in care predam,
exersam sau chiar ne gandim la anumite lucruri in educatie. Desi
beneficiile aplicarii tehnologiei VR in educatie sunt enorme, este, de
asemenea, important sa fim constienti de faptul ca aceasta este o
tehnologie foarte puternica si, prin urmare, ar trebui sa fie utilizata in

mod corespunzator si cu motiv.

Exista contexte diferite pentru a utiliza VR, ar fi educatia si timpul liber. Dar
ne-am intrebat vreodata cat de mult este prea mult timp pentru a utiliza
realitatea virtuala dintr-o data? Producatorii ca Oculus sugereaza o pauza
"10-15 minute la fiecare 30 de minute, chiar daca nu credeti ca aveti nevoie
de ea". Aceasta odihna intre sarcinile folosind realitatea virtuala ne ajuta

sa atenueze si atenua simptome, cum ar fi oboseala ochilor, dureri de cap
si, In unele cazuri, greata. Expertii spun ca acest lucru se datoreaza modului
in care VR afecteaza conexiunea ochi-creier, numita "conflictul rusine-
acomodare”.

"Intr-un mediu virtual, modul in care vedem si interactiondm se schimbd
pentru cd s-ar putea sa proiectadm in ochii nostri ceva care pare foarte
departe, dar care este de fapt la doar cativa centimetri de ochi”
Walter Greenleaf, un neurolog comportamental care a studiat VR in setarile medicale

pentru mai mult de 30 de ani, care lucreaza cu Universitatea Stanford Virtual Human
Interaction Laboratory.

in acest fel, in viata reald, ochii nostri converg in mod natural si s& se
concentreze la un punct in spatiu, si creierul nostru este atat de obisnuit
cu acest lucru incat se alatura cele doua raspunsuri impreuna. Cu toate
acestea, realitatea virtuala e separa, derutand creierul.

Unii producatori au stabilit o varsta limita, de obicei varsta de 13 ani, in
timp ce PlayStation VR chiar a stabilit limita de varsta la 12 ani. Cu toate
acestea, toti producatorii afirma ca VR nu trebuie utilizat fara
supravegherea adultilor. Avand in vedere acest lucru, este foarte important
ca profesorii sa fie intotdeauna prezenti atunci cand VR este utilizat in
clasa si sa acorde o atentie deosebita utilizatorilor pentru spasme
musculare involuntare si pierderea echilibrului ca un semnal al unei
potentiale problemeX

Pentru a evita astfel de efecte secundare, se recomanda utilizarea pauzelor

frecvente, ajustarea castilor, strangerea sau slabirea curelelor si remedierea
: * .

distantei focale sau a ochilor,

* https://amp.cnn.com/cnn/2017/12/13/health/virtual-reality-vr-dangers-safety/index.html 1 8
* % ) . . .
https://www.vesttech.com/4-health-risks-from-using-virtual-reality-headsets/



Pagina de informatii despre siguranta pentru HTC Vive spune: "in timp ce
purtati castile sunteti orbiti de lumea din jurul dumneavoastra. Nu va

bazati pe sistemul de protectie al produsului”. Astfel, este foarte important

ca sala de clasa sa fie sigura pentru activitati cu tehnologia VR. Nu ar trebui sa
existe obstacole pe podea sau in zona de manevrare. Ghidul de folosire in
siguranta a echipamentului VR scoate’in evidenta faptul ca este important sa
fiti asezat cand folositi echipamentul, cu exceptia cazului in care experienta
dumneavoastra de continut necesita statul in picioare.

Pentru a evita iritarea pielii sau a ochilor, igiena setului cu casca este foarte
importanta. Este necesar sa curatati setul de casti intre fiecare utilizare cu
servetele antibacteriene non-alcoolice si cu o carpa uscata din microfibra
pentru lentile. Castile VR ar trebui sa fie stocate undeva unde nu vor colecta
praf. Din cand in cand este bine sa suflati aer in casti. De asemenea,
persoanele care au o conditie contagioasa nu ar trebui sa foloseasca un set cu
cascacu altii.3

Realitatea virtuala nu este adecvata pentru fiecare obiectiv de instruire. Exista
unele scenarii de predare atunci cand VR poate fi utilizat, iar unele atunci
cand nu ar trebui sa fie utilizate. Unii autori afirma ca VR poate fi stocat in
centrul de memorie a creierului in moduri similare cu experientele fizice reale
- mondiale.”

Desi acest lucru este foarte util pentru educatie si formare, aceasta poate avea
consecinte emotionale si psihologice grave in cazul in care continutul nu este
adecvat. in cazul in care continutul este lupta, violente sau anxietate, aceasta
poate provoca organismul sa reactioneze fizic, inclusiv cresterea frecventei
cardiace si a tensiunii arteriale sau induce reactii psihologice, cum ar fi
anxietate, frica sau chiar post tulburare de stres traumatic. Autorul Bailens
instruieste cu intelepciune: Daca ar fi sa faci acest lucru in lumea reala, te-ar
afecta? Acesta este modul de a gandi despre realitatea virtuala. Cand VR se
face bine, creierul crede ca este real". Astfel, este important ca continutul este
educational si inspirational sa fie adecvate pentru o anumita varsta.

in concluzie, aplicarea tehnologiei de realitate virtual& in scopuri educationale
are multe beneficii. Acesta ofera profesorilor noi forme si metode de
vizualizare si prezentare care au potentialul de a face cu adevarat o diferenta
in educatie si de a conduce elevii la noi moduri de invatare, care sunt mai
interesante si valoroase. Cu toate acestea, exista anumite riscuri si dezavantaje
ale utilizarii VR in clasa care trebuie luate in considerare. Dar, ca in cazul
tuturor tehnologiilor, unele dintre aceste riscuri pot fi eliminate cu

utilizarea corespunzatoare si urmand orientarile de siguranta.

11 https://amp.cnn.com/cnn/2017/12/13/health/virtual-reality-vr-dangers-safety/index.html
21 http://www.classvr.com/health-and-safety/

3] lbid.

4] Pantelidis (2009)

5] https://amp.cnn.com/cnn/2017/12/13/health/virtual-reality-vr-dangers-safety/index.ntml
6] Pantelidis (2009)
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VR: CATEVA TERMINOLOGII
EXPLICATE

Pe primele pagini ale brosurii am stabilit definitii ale VR, AR si Mixed
Reality. In aceasta sectiune de brosurd v& prezentdm mai in profunzime
explicatiile a ceea ce este Realitatea Virtuala.

1. DIFERITE TIPURI DE SISTEME DE REALITATE VIRTUALA

VR can be immersive or not. That which sets it apart is the use of physical
technologies (supported by logical ordering technologies).

¢ Sisteme non-imersive: se bazeaza pe utilizarea unui monitor, mouse
sau a unui ecran tactil. Acestea sunt mai simple si au costuri reduse si
sunt ideale pentru cursuri de educatie la distanta prin intermediul Web.

e Sisteme imersive: Nu permiteti contactul cu resursele din lumea reala.
Cele mai perfectionate sisteme de realitate virtuala permit utilizatorului
sa se simta "cufundat" in interiorul lumii virtuale.

Fenomenul de imersiune poate fi experimentat prin 4 moduri diferite, In
functie de strategia adoptata pentru a genera aceasta iluzie.

Putem gasi:

e Cabina personala

e Cabina colectiva (pastai, cabina de grup)

e Pestera sau pestera
bazat pe utilizarea mai multor ecrane mari de proiectie aranjate
ortogonalitate intre ele pentru a crea un mediu tridimensional sau
caverna (pestera), in care se afla un grup de utilizatori. Dintre acesti
utilizatori, exista unul care isi asuma sarcina de navigare, in timp ce
ceilalti se pot dedica vizualizarii mediilor dinamice de realitate virtuala
in timp real.

e Operatorul izolat HMD (afisaj montat pe cap):
Este un dispozitiv de afisare, purtat pe cap sau ca parte a unei casti.
Ocupa campul vizual al utilizatorului in asa fel incat el nu are nici o
perceptie asupra mediului inconjurator, permitand astfel utilizatorului
sa se cufunde pe deplin intr-o realitate virtuala, deoarece el va percepe
doar imaginile create de computer si reproduse pe ecran.

* https://amp.chn.com/cnn/2017/12/13/health/virtual-reality-vr-dangers-safety/index.html 20
** https://www.vesttech.com/4-health-risks-from-using-virtual-reality-headsets/



EXISTA 3 CATEGORII PRINCIPALE DE CASTI DE REALITATE IRTUALA:

1. Setul cu casca de realitate virtuala mobila: acestea sunt intr-adevar
carcase, care nu au propriul ecran sau procesor, dar sunt pregatite pentru a
gazdui un telefon mobil, in care imaginile vor fi reproduse.

Exemple de Samsung Gear VR si Google din carton
(Wwww.amazon.com)

Puncte tehnice importante de verificat:

e compatibilitatea cu smartphone-urile (smartphone-urile) (dimensiunea
ecranului si sistemul de operare)
e sistem de detinere
e durata de viata a bateriei telefonului in situatia jocului
e buna circulatie a aerului in casca pentru a evita supraincalzirea
2. Setul cu casca de realitate virtuala fara procesor: acestea
includ propriul ecran si senzori, dar sunt conectati la un dispozitiv extern
(de obicei un computerpersonal) pentru a primi imaginile.

T&T "

Exemplu de set cu casca fara procesor: HTC Vive si
Oculus Rift (www.amazon.com)

Puncte tehnice importante de verificat:

e computer de putere si cerintele de sistem

e numarul si lungimea cablurilor

e instalarea usoara a dispozitivului

e spatiu necesar pentru utilizarea completa a dispozitivului
e capacitate de stocare
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3. Set cu casca de realitate virtuala standalone: acestea sunt cele care
includ toate componentele necesare, ecran, senzori si procesor.

Imagine: Setul cu casca Oculus Go
(Www.amazon.com)

Puncte tehnice importante de verificat:
@ e durata de viata a bateriei si timpul de incarcare
e capacitate de stocare

CARACTERISTICI ALE SETULUI DE REALITATE VIRTUALA

Toate castile VR au o forma de urmarire pozitionala si, desi exista o

diferenta semnificativa intre modul in care functioneaza diferite modele,

castile VR pot fi separate in doua tipuri:

e VR stationare (3DoF)
e VR mobile (6DoF)

Grade de Libertate VR (DoF)

[ ()
:

3 grade de libertate 6 grade de libertate

Sursa: aniwaa.fr (adaptat din @YuukiOgino)
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CELE 6 GRADE SUNT:

Rulare: Roll este in cazul in care pivoteaza capul o parte in alta
(de exemplu, atunci cand trage cu ochiul in jurul unui colt)

Pitching: Pitch este locul unde capul se inclina de-a lungul unei axe verticale
(adica atunci cand priviti in sus sau in jos).

Yawing: Yaw este in cazul in care capul se roteste de-a lungul unei axe orizontale
(de exemplu, atunci cand cauta stanga sau dreapta)

Elevare: Elevatia este modu in care o persoana se misca in sus sau in jos
(adica atunci cand se indoaie sau se ridica in picioare)

Strafing: Strafe este modul in care o persoana se deplaseaza la stanga sau la dreapta
(de exemplu, atunci cand sidestepping)

Surging: Supratensiune este in cazul in care o persoana se misca inainte sau inapoi
(de exemplu, atunci cand mersul pe jos)

TREI GRADE DE LIBERTATE (DOF) - MISCARE PRIN ROTATIE

Cele 3 miscari de rotatie sunt pitch, yaw, si rola. Aceste miscari sunt urmarite
de majoritatea senzorilor de la bord ai HMDs. Pe masura ce inclinati si
intoarceti capul, HMD simte miscarile si modifica afisajul in consecinta.

Miscarile de rotatie sunt urmarite de IM-uri sau de unitati de masura inertiale
constau din accelerometru, giroscop si magnetometru. Aceste IMU masoara
viteza, orientarea si fortele gravitationale ale HMD pentru a deduce
orientarea si miscarea prin rotatie.

Cele 3 IMUs sunt adesea comercializate ca avand "9 DOF". 9 DOF se
calculeaza prin adaugarea celor 3 DOF detectati de fiecare IMU. in realitate,
accelerometru, giroscop si magnetometru toate masura acelasi 3 DOF: pitch,
giratie, si rola.

in esentd, aceste instrumente permit unui dispozitiv s& masoare modul in
care se deplaseaza in trei tipuri de rotatie directionala (3DoF). Anumite
miscari ale utilizatorilor sunt inregistrate de acesti senzori si traduse astfel
incat programul VR care ruleaza pe telefon sa poata raspunde in timp real.



SASE GRADE DE LIBERTATE (DOF) ROTATIE SI MISCARE
TRADUCERE

MI$CARI TRANSLATIONALE

Cele 3 miscari translationale sunt stanga/dreapta, inainte/inapoi si sus/jos.
Aceste miscari sunt de obicei urmarite de o camera externa sau de alti
senzori. Putine HMD-uri folosesc senzori la bord pentru a urmari miscarile
translationale.

Capacitatea de urmarire a miscarilor translationale este necesara pentru
urmarirea pozitionald, capacitatea de a determina pozitia absoluta a unui
obiect intr-un mediu 3D.

incorporeaza cele trei masuratori de rotatie (rulare, pitching si yawing) si
adauga trei miscari directionale suplimentare care permit unei persoane sa
se deplaseze fizic in jurul intr-un spatiu virtual, mai degraba, decat pur si
simplu in picioare intr-un singur loc.

Cu sase grade de libertate (6DoF), atat setul cu casca si controlerele purtate
de utilizator sunt urmarite. Acest lucru poate fi realizat fie prin utilizarea
senzorilor externi pentru a capta miscarea (cunoscuta sub numele de
urmarire exterioara), fie prin utilizarea senzorilor atasati la setul de casti in
sine (denumit urmarire pe dos), care retransmite continuu pozitiile setului
de casti si controlerelor inapoi la computer.

A. REZOLUTIA

Deoarece ecranul este vizualizat extrem de aproape de ochi, este esential ca
rezolutia pe care o propune sa fie cat mai mare posibil. Cu cat este mai
mare, cu atat mai multd scufundare va fi importanta. in caz contrar, vom
obtine un efect de grila si pixelare.

Un alt criteriu este adancimea de negru. Cu ecrane LCD clasice, ecrane LED
sau full-LED ecrane LCD negru nu este "profund”, adica apare gri inchis. Cu
ecranele oled si tehnologie AMOLED, un pixel negru este foarte negru.
Contrastul (trecerea dintre o zona intunecata si o zona luminoasa) este,
astfel, mult mai bun.
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B. CAMP VIZUAL (FOV)

Oamenii au un camp de vedere stereoscopic binocular care le permite sa
perceapa obiecte 3D de aproximativ 114",
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Manocular Field of View

S Binocular Field of View

Sursa: VR Lens Lab

Perechea de lentile din casti permite inlocuirea viziunii standard a ecranului
CU 0 asemanare cu realitatea. Aceste lentile speciale definesc FOV. Daca un
FOV mare permite o buna imersiune, factorul esential pentru o buna
experienta VR este potrivirea perfecta intre FOV si dimensiunea ecranului.

C. GRADUL DE INTERACTIUNE

Ideea de interactiune este conectat |la capacitatea cererii de a detecta
intrarile de la utilizator si de a schimba imediat lumea virtuala si actiunile
in ea (capacitatea de reactive).

360° VIDEOS: singura interactiune posibila este mutarea videoclipului in
unghiul pe care vrem sa-l vedem.

Sursa: airpano.com
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Kinect este un dispozitiv bazat pe senzori care permite utilizatorilor sa
controleze si sa interactioneze cu dispozitivul fara limitari fizice
traditionale, printr-o interfata naturala bazata pe gesturi, miscare, voce,
recunoastere a formei, obiecte si imagini.

Urmarire: Dispozitivele de urmarire in sine pot fi folosite ca instrumente
pentru a interactiona cu lumea virtuala. Pentru aceasta, un receptor sau o
tinta a dispozitivelor de urmarire este cuplata la un controler wireless.

Exemplu de controlere wireless diferite
Sursa: www.amazon.com

e Urmarirea capului

e Urmarirea ochilor

e Urmarirea mainilor

e Urmarirea dimensiunilor camerei

Telefoane mobile: Dispozitivele mobile de astazi au senzori care le permit
sa-si masoare pozitia, orientarea sau viteza de miscare. Acest lucru face
posibila utilizarea lor ca sisteme de interactiune (cu o functionalitate
similara cu o telecomanda Wii). Folosim dispozitive Android ca mecanism
de interactiune in lumi virtuale.

D. MEDII INDIVIDUALE SAU COLABORATIVE

Individuale: Doar o singura persoana poate interactiona intr-o lume virtuala
(jocuri video non-multiplayer, cinematografe 3d, etc))

Colaborare (Multiplayer) Este posibil ca mai mult de o persoana parts
aceeasi lume virtuala si interactiune, in acelasi timp, cu aceeasi si / sau intre
ele.
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REZUMAT

Predarea si invatarea cu ajutorul Realitatii Virtuale au, dupa cum s-a
mentionat mai sus, o multitudine de avantaje, cum ar fi: oferirea de
vizualizari care altfel nu ar fi posibil in clasa, creand interes si cresterea
angajamentului.

De asemenea, favorizeaza studierea cu mai putin efort, deoarece se bazeaza
pe crearea de experiente. Conexiunea emotionala oferita de o experienta
captivanta la persoana intai creste motivatia si are un impact mai mare
asupra proceselor de invatare. Ca un instrument perturbator, acesta ofera
elevilor cu abilitatile asociate cu sarcini, ar fi explorarea, interpretarea,
analiza, rezolvarea problemelor si comunicarea.

Avand in vedere gama larga de aplicatii din care sa alegeti, VR isi propune
sa Imbunatateasca calitatea educatiei in multe domenii diferite.
Transforma figura profesorului: trecand de la un instructor la un agent de
facilitare si orientare in utilizarea constienta, pedagogica si critica a acestor
continuturi sau tehnologii. in plus, promoveaza corpul studentesc ca
creator al experientelor, precum si practica competentelor si
competentelor inerente procesului creativ.
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