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Cum influenteaza realitatile virtuala si augmentata felul in care invatam

Realitatea virtuala devine din ce in ce mai prezenta in vietile noastre cotidiene, iar astazi
povestim despre felul in care aceasta si realitatea augmentata deja revolutioneaza

educatia.

Realitatea virtuala le permite studentilor (si oricui doreste, de fapt), sa viziteze Roma
antica, sa patrunda intr-un vulcan sau sa viziteze planete indepartate. Sfera este

nemarginita, posibilitatile infinite.

Implementarea VR-ului in sistemele educationale a inceput deja la nivel global, atat
pentru elevi si studenti, cat si pentru adultii cu sete de cunoastere.

Majoritatea oamenilor invata prin prisma propriilor experiente. Realitatea Virtuala este
modul in care poti trai o multitudine de experiente chiar in sala de clasa sau de acasa,
fara riscuri sau alte costuri suplimentare. Revolutionarea modului in care invatam a

inceput.

Cui este destinata educatia prin VR & AR?
Conform unui sondaj Samsung, realizat in 2016 ,reiesea faptul ca doar 2% dintre

profesori au folosit realitatea virtuala in sala de clasa, dar ca un grup mult mai numeros
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este interesat sa o utilizeze pe viitor. O parte din materiile mentionate de acestia sunt
stiinta, istoria, studiile sociale si geografia. Dar potentialul este mult, mult mai mare.
Realitatea virtuala ofera sansa de a testa si posibilitatea de a te identifica cu un potential
loc de munca , de a iti imagina cum este sa fii bucatar sef, mecanic sau super erou.
Practic hraneste creativitatea, creste empatia si sporeste eficienta in sala de clasa,
oferindu-le studentilor sansa de a explora lucruri, locuri Si senzatii noi.

Realitatea augmentata a fost si ea catalogata drept una dintre cele mai interesante
tehnologii care poate fi folosita in educatie pentru ca aduce in realitatea actuala

elemente virtuale si provoaca simturile participantilor.

Unul dintre exemplele cele mai populare pentru AR este predarea limbilor straine. Atunci

cand interactiunea este totala, informatia este retinuta mult mai usor.

Merita?
Bineinteles! VRul este atragator pentru majoritatea oamenilor, de la elevi la studenti, de

la training vocational la dezvoltarea personala.

Metodele clasice sunt depasite si nu pun accent pe creativitate. In era tehnologiei,
imaginatia este singura limita. Atentia ne este impartita in toate directiile, fiind din ce in
ce mai greu de canalizat. VRul este unealta care ajuta la implicarea studentilor in

procesul de invatare.

Realitatea virtuala nu va prelua controlul asupra educatiei, insa va deveni o puternica
unealta complementara ei. Imagineaza-ti o ora in care dupa ce afli partea teoretica, poti
practica, observa si testa ceea ce ai inatat in realitate virtuala, asumandu-ti complet
lectia. Sus mentionatul sondaj Samsung mai releva faptul ca peste 86% dintre profesori

au dificultati in a mentine studentii sau elevii atenti.

Citybank prevede faptul ca industria realitatii virtuale va valora peste un trilion de dolari in

2035 , iar daca sectorul educational o va adopta, este chiar foarte posbil ca aceste
predictii s& se Indeplineasca. in raportul de mai sus Citybank declara faptul c& din ce in
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ce mai multe institutii de invatamant adopta realitatile virtuale si augmentate, lucrand cu
companii care au concepte clare legate de acest subiect.

Eforturile au fost fructificate, iar din ce in ce mai multe companii precum Unimersive si
Eon Reality lanseaza aplicatii precum King Tut sau A Journey Into The Brain VR.

Echipa Loop Virtual Reality Solutions este deosebit de interesata si deschisa catre noi
oprtunitati de invatare si dezvoltare. Astfel, la randul nostru, am adunat o serie de
aplicatii educative, gata sa te teleporteze intr-o lume a cunoasterii. Avem in plan o serie
de evenimente de acest gen, asa ca te rugam sa ne scrii daca ai idei sau proiecte.
Suntem mai mult decat bucurosi sa stam de vorba si s& vedem ce putem face pentru a
imbunatati, putin cate putin, lumea in care traim. Tehnologiile imersive vor deveni din ce
in ce mai puternice si bine puse la punct. Ba mai mult, acest tip de tehnologii va deveni
din ce in ce mai accesibil publicului larg. Cat timp mentinem un echilibru intre real si
virtual, nu exista limite. Tehnologia imersiva, prezentata in tercut ca si entertainment,
joaca acum un rol vital in dezvoltarea noastra intelectuala, personala si creativa. Cu

siguranta va face lumea un loc mai bun.

In altd ordine de idei, va pregatim o surpriza, asa ca ramineti aproape de noi! Get Virtual!

Expert Actiuni Nediscriminare, Inovare

Anca Mihai
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