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Introducere

Educatia in domeniul stiintelor exacte
pentru studenti si elevi se confrunta
in prezent cu o varietate de provocari:

Concepte abstracte si complexe
Experimente stiintifice in clasa
limitate (lipsa materialelor, costul
ridicat pentru echipamentele
necesare, riscurile de siguranta
sau alte dificultati)
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Pentru a face fata acestor provocari,
cercetatorii au recurs la utilizarea
tehnologiilor informationale.




Dintre toate tehnologiile
informationale, realitatea virtuala
(VR) si realitatea augmentata (AR)
capteaza din ce in ce mai mult
atentia profesorilor si elevilor.




Tehnologiile VR si AR au la
baza tehnologii similare dar se
deosebesc prin modul de
interactiune a utilizatorului cu
mediul digital.




Platformele VR pot fi impartite in mod general in trei
categorii in functie de nivelul lor de imersiune:

= sisteme VR neimersive - bazate pe desktop sau
dispozitive mobile si utilizeaza ecrane sau
proiectoare pentru a afisa mediile virtuale;

= semiimersive - utilizeaza de obicei ochelari de
realitate virtuala si uneori periferice suplimentare

= complet imersive - VR de inalta performanta cu
periferice haptice.




Tipuri de AR

1. Marker-based (AR bazat pe markeri/recunoastere)

1.Recunoasterea bazata pe imagini

2.Recunoasterea bazata pe obiecte

2. Markerless (AR bazat pe pozitie) AR IN

EQUCATION

1.Bazate pe locatie
2.Bazate pe suprapunere
3.Bazate pe proiecte

4.Bazate pe contur
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Exemple de aplicare a VR si AR in
educatie

= Excursii virtuale

= Laboratoare virtuale

= Antrenament pentru situatii de urgenta
= Tnvatare prin jocuri

= Tnvatare interactiva




Platforme AR

ARKit de la Apple: platforma de dezvoltare a AR pentru
dispozitivele iOS.

ARCore de la Google: platforma de dezvoltare a AR
pentru dispozitivele Android.

Vuforia: platforma de dezvoltare a realitatii augmentate
Unity: platforma de dezvoltare a jocurilor video care

include si suport pentru realitatea augmentata (iOS si
Android).
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_ Exemple VR

ThingLink (www.thinglink.com/)

Unimersiv (unimersiv.com)
Unimersiv, MoleculE VR
Platforma Nearpod/Universe

InMind (luden.io/inmind/)
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Din perspectiva dezvoltarii tehnologiei in tarile
bine dezvoltate conceptul de Realitate Virtuala si
Realitate Augmentata a aparut mai devreme in
domeniul educatiei, in Republica Moldova si-a
facut prezenta doar in ultimii ani.
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1. Proiectului de cercetare Sisteme informatice inteligente pentru
solutionarea problemelor slab structurate, procesarea
cunostintelor si volumelor mari de date.

2. Proiectul de cercetare Metodologia implementarii TIC in
procesul de studiere a stiintelor reale in sistemul de educatie
din Republica Moldova din perspectiva
inter/transdisciplinaritatii (concept STEAM)







Principii:

= AR bazata pe marcatori - care utilizeaza marcatori pentru
a declansa o experienta de augmentare.

= Datorita utilizarii recunoasterii imaginii, acest tip de AR

este uneori numit si realitate augmentata bazata pe
recunoastere.




Principii:
= Taxonomia jucatorului Bartle

= S-a decis clasificarea studentilor/elevilor pe baza teoriei
de caractere si comportamentul jucatorului prezentat in
taxonomia lui Bartle.
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Principii:
= Stilul de invatare VAK - Daca materialul didactic este
proiectat pentru a se potrivi unui stil de invatare, atunci

elevul care caracterizeaza acel stil intelege informatiile
noi mai bine si, in consecinta, are rezultate mai bune.
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Principii:

= Taxonomia verbelor Bloom - scenariile de invatare sunt
reprezentate:

Sg—-Sc = 3n

Sg - abilitatile generale

Sc - abilitatile curente

Sn - abilitatile necesare de dobandit.

= Curriculumul de geometrie pentru clasa a 5-a
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Fig. 1. Interactiunea dintre artefacte cu principiile mentionate




= Pentru a permite experientei AR sa prinda viata, este
necesara proiectarea obiectelor si markerilor
augmentati.

= Markerii" sunt forma digitala a tintelor de imagine pe
care motorul Vuforia poate sa ii detecteze si sa i
urmareasca.

= Markerii pot lua diverse forme: tinte de imagine simple,
plate, tinte incovoiate sub forma de forme cilindrice
sau multi-tinte compuse dintr-o cutie.




_Obiectele" sunt forma fizicd a markerilor. Tn cazul
nostru, este vorba despre o imagine laminata cu
dimensiunea de 10 x 10 cm.

Scopul principal al artefactului este de a declansa

continutul augmentat atunci cand este scanat de
camera.
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Componente dezvoltate

Aplicatia mobila
INTEGRARE

Artefactele/card
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Figura 3. a) marcator pentru patrat; b) evaluari ale marcatorului cu 5 stele prin
intermediul Vuforia Target Manager; c) adaugarea unui buton virtual la marcator
prin intermediul platformei Unity.




Platforma

Pentru cercetarea noastra, am utilizat portalul pentru
dezvoltatori Vuforia Engine pentru lucrul cu
declansatoare bazate pe imagini si Unity ver.
2021.3.1.1f1 - pentru programarea scenariilor.




Clasificare AR

Marker-Based AR (AR bazat pe

recunoastere)
-:i-{'ﬁ:‘i'; Recunoastere bazata pe imagine

:m Marcatorul de imagine poate fi imagini, un
ol

(- logo, postere, QR-code sau orice tip de
obiecte 2D
Recunoastere bazata Reahtatea.augmentata 'bazata
pe obiect pe markeri este unul dintre
Markerul poste fi orice cele mai comune tipuri;

forme 3D, obiecte

foloseste markeri pentru a
declansa o experienta
imbunatatita.




Principiile stilului de invatare

Stiluri de invatare VAK

O

Vizualizator”/_,r"’" chines

Auditiv 4



Patru principii

Taxonomia Bartle’s

Killers -> Fighters

Luptatoriisunt asemandtori cu Castigatorii in
sensul cad obtin o placere din acumularea de
puncte si castigarea de statut. Ceea ce i
diferentiaza de Castigatori este faptul ca
Luptatorii vor sd vada alti oameni pierzand.
Sunt extrem de competitivi, iar castigul este
ceea ce i motiveaza.

Socializers

Majoritatea covarsitoare a elevilor sunt
Socializatori. Socializatorii sunt fericiti sa
colaboreze pentru a realiza lucruri mai mari si
mai bune decat ar putea face singuri.

N n A d | B}
Castigatorii

Castigatorii sunt concentrati in jurul punctelor
si a statutului. Ei doresc sa le arate prietenilor

lor cum progreseaza. Le place sa colecteze
insigne si sa le expuna..

Exploratorii

Exploratorii doresc sa descopere lucruri noi si
sa descopere secrete noi. Nu le pasa prea
mult de puncte sau premii. Pentru ei,
descoperirea este premiul.
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30 de cuvinte, un verb pentru fiecare artefact
Metode de codificare senzoriala bazate pe stiluri de invatare
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Rezultate

" Artefacte augmentate bazate pe declansatorii de markeri
® 30 de tipuri de artefacte AR
" 2 tipuri de experiente pentru socializatori si exploratori




Visual C#, platforma UNITY

Caracteristici pentru modificarea dimensiunii obiectului 3D, a-l roti si
a schimba culoarea RGB sau chiar a schimba culoarea aleatoriu
prin apasarea unui buton verde mai mare.



Exemple de scenarii bazate pe stilul de invatare










Exploreaza
Conectati dispozitivul mobil la ochelarii

VR si navigati prin Sistemul Solar.

= QObservati cat de departate sunt planetele unele de
altele.

= |dentificati care este cea mai apropiata planeta de
Soare si cea mai indepartata.

= (QObservatiin ce ordine sunt aranjate planetele fata
de soare.

= QObservati fiecare planeta a Sistemului Solar si
explicati cum arata.




Stiinta
y In afard de planete in jurul Soarelui se mai
eI’ rotesc si alte corpuri mici.
®

= Puteti cerceta ce corpuri mici se mai rotesc in jurul
Soarelui?

= Ce sunt cometele? Din ce sunt ele formate?

= Care sunt cele mai cunoscute comete?

= Puteti cerceta cine le-a descoperit?

= Cand au fost vazute ultima data si cand vor urma sa fie
vizibile de pe Pamant?

= Care au fost primele imagini ale cometelor?




Tehnologie
Datorita astronautilor si a tehnologiei VR si
AR avem ocazia sa vizionam fotografii

uimitoare ale sistemului nostru solar.

= Puteti gasi ceIe mai bune imagini ale Sistemului nostru
Solar?

= Puteti gasi imagini ale planetelor luate de pe
Telescopul spatial Hubble?

= Puteti gasi imagini ale planetelor care au fost luate de
sondele spatiale Voyager, Cassini sau Juno?

= Cum iau aceste instrumente imagini si observatii din
spatiu? Explicati!




Inginerie
Construiti o macheti a Sistemului Solar
utilizind obiecte asemdandatoare planetelor

Sistemului Solar.

Materiale de care veti avea nevoie:

Plastilina (diverse culori) si o portocala (sau un
alt obiect, depinde de imaginatia voastra)
Scobitoare si tepuse

O foaie de culoare neagra

Seminte de susan, fulgi de ovaz

Clei




Inginerie
Construiti o macheti a Sistemului Solar
utilizind obiecte asemdandatoare planetelor

Sistemului Solar.

B G&sitiimagini reale ale planetelor in Internet pentru a combina culorile mai
aproape de cele adevarate.

®  Modelati 7 bile care s3 aiba marimi diferite una in raport cu alta.

|

Taiati 7 tepuse dupa dimensiuni diferite. Atasati planetele pe tepusele in
urmatoarea ordine:

®  MERCUR - VENUS — PAMANT — MARTE — JUPITER — SATURN — URANUS -
NEPTUN

Introduceti tepusele in portocala in ordinea mentionata la punctul precedent
in functie de distanta pe care o are fiecare planeta fata de Soare.

Plasati macheta pe foaia neagra fixand cateva seminte de susan pe fundal
care ar reprezenta stelel




Arta
Multe denumiri de zile, prenume, piese
mugzicale provin de la unele planete ale 8

Q
Sistemului Solar. > 0

" Denumirile unor zile din saptamana provin de la numele unor
planete. Identificati aceste nume si planeta de la care provine.

" |dentificati prenume si nume de familii din tara si de peste hotare
care sunt inspirate din Sistemul Solar.

" |dentificati piese muzicale care sunt inspirate din Sistemul Solar.
Ce credeti ca incearca autorul sa ne spuna prin aceste piese
despre Sistemul Solar?

" Daca ar fi sa calatoresti pe una din planetele Sistemului Solar, pe
care ai alege-o? Ce obiecte ai lua in aceasta calatorie? Scrie un
eseu pe aceasta tema.
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Matematica

Calatorind in spatiu ati observat cd, desi planetele
Sistemului Solar au fost apropiate pentru a se potrivi in
scena vazutd este inca nevoie de mult timp pentru a
naviga in zona imensd in care ele se afla. Faceti
urmdtoarele calcule pentru a afla mai multe.

Stiind ca 1 zi pe Pamant dureaza 24 ore. Calculati cate ore vor fi:

Tntr-o s3ptamani;
Intr-o luni;
Tntr-un an.
Scrieti rezultatele:

Stiind ca Mercur face o revolutie completa in jurul soarelui in 88 de zile, iar o zi dureaza
59 de zile pamantesti. In cate zile pdmantesti face Mercur o revolutie completa in

jurul soarelui?
Scrieti rezultatele:

O -0
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d) O zi pe Marte are o duratd similard cu cea de pe Pamant si este de 24 de ore. Un an pe
planetd dureaza - 687 de zile. Calculeaza cate ore sunt intr-un an.
Scrieti rezultatele:

e) O zi pe Jupiter dureazd 10 ore, iar un an inseamna aproximativ 12 ani padmanteni.
Calculeaza cate ore sunt intr-un an pe Jupiter.
Scrieti rezultatele:

f) O zi pe Neptun dureaza 16 ore, iar un an este egal cu 164 de ani pamanteni. Calculeaza
cate ore sunt intr-un an pe Neptun.
Scrieti rezultatele:

g) Comparati rezultatele! Deduceti concluzii!







Imagini ale planetelor core
au fost luate de sondele

spatiole Voyager
JUPITER
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o _Dincolo de Marte® de Randi

* Xometa® de Jony

o Luna® de Carla' Dreams

o . In the stars® de Benson
Moon

¢ _Moon river” de Frank Sinatra
o Sus pand la cer” de
Deepcentral







Concluziis

Realitatea virtuala si augmentata sunt tehnologiile cu
un mare potential didactic pentru organizarea si
desfasurarea activitatilor STEAM 1n toate treptele de .
scolarizare.

Prin utilizarea unor strategii de instruire adecvate ele
pot oferi elevilor numeroase beneficii precum:
imbunatatirea invatarii individuale, motivatiei elevilor
cat si buna organizare a lucrului in echipa.
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Concluziis

Metodele de codificare senzoriala bazate pe stiluri de invatare au
un impact pozitiv prin mentinerea angajamentului ridicat al elevilor
si imbunatatirea abilitatilor lor de invatare, cum ar fi rezolvarea
problemelor, colaborarea, gandirea imaginara si imaginatia
spatiala.

In functie de organul senzorial predominant in primirea
informatiilor si transmiterea acestora catre creier, performanta
obtinuta in procesul de invatare este mai mare.
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Comncluzims

Aplicatia dezvoltata a participat la Expozitia Internationala de
Creativitate si Inovatie EXCELLENT IDEA — 2022, Moldova unde a
fost apreciata cu medalie de aur.

In plus, acesta poate fi utild si pentru elevii cu probleme de de
dezvoltare fizica, sanatate mentala, dementa sau autism. Prin
intermediul acestuia, ei pot fi implicati intr-un mod interactiv si
atractiv in procesul de invatare, ceea ce poate imbunatati starea
lor de spirit si poate stimula dezvoltarea cognitiva si fizica.
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