STEAM - Realitatea Augmentata si Realitatea Virtuala — Tehnologii inovatoare in
educatia timpurie
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Educatia STEAM este o abordare interdisciplinara a invatdrii care are la bazd cinci domenii
distincte: science (stiintd), tehnology (tehnologie), engineering (inginerie), art (artd) si math
(matematica). Aceasta integreaza toate domeniile curriculumului in activitatile sale si le conecteaza la
lumea reald cu experiente riguroase si relevante pentru copii.

STEAM urmareste in mod eminamente sd dezvolte urmatoarele abilitdti la copii: cercetarea,
gandirea critica, rezolvarea problemelor, creativitatea, comunicarea, colaborarea.

Utilizand strategii de predare-invatare care includ noile tehnologii in perioada educatiei timpurii,
sprijinim si stimuldm procesele invatarii active, dezvoltandu-le copiilor si deprinderi informatice
potrivite nivelului lor de vérsta in acelasi timp.

Prin utilizarea curriculumului STEAM si a tehnologiilor moderne, procesul de predare-invatare-
evaluare dobandeste noi dimensiuni, devine mai atractiv si mai interesant, captand atentia copiilor cu
mai multd usurinta si mentindnd concentrarea acestora in cadrul activitatilor instructiv-educative pentru
o perioada mai mare de timp.

Astazi, avem la dispozitie o multitudine de tehnologii moderne instructionale care pot fi utilizate
in sistemul educational, pornind de la jocuri si animatii video pand la medii virtuale care simuleaza
realitatea. Educatia trece prin schimbari rapide, tindnd pasul cu progresele tehnologice uimitoare care
se realizeaza intr-un ritm alert.

A 1incorpora tehnologii inovatoare in cadrul activitatilor instructiv-educative din gradinita de
copii Tnseamna a oferi o mai buna pregatire copiilor si de a le asigura sanse reale de a deveni adulti
echipati cu un bagaj complet de competente, capabili de a excela In viitor atat in plan profesional cat si
personal.

Institutiile de invatdmant si implicit profesorii trebuie sa tind pasul cu aceasta digitalizare

accelerata, integrand noi tehnologii si softuri educationale in procesul de predare-invatare-evaluare.



Profesorii implicati In e-training au ca sarcind principala crearea unor medii de nvatare ce pot
oferi cele mai utile experiente n scopul producerii schimbadrilor dorite in comportamentul educabilului,
fiind 1n acelasi timp in deplind concordanta cu scopul si obiectivele institutiei de invatdmant. Aceasta
definitie a invatarii este suficient de extinsd pentru a cuprinde o gama largd de e-learning, incluzand
prezentari Power Point sau prezi, Realitate Virtuald, Realitate Augmentata, simulari, jocuri, etc

Inca din anul 2006, Constantin Cucos isi exprima viziunea asupra viitorului tehnologiei si
impactul acesteia asupra Invatdmantului, indemnind la regandirea si modernizarea sistemului
educational, precizand cd profesorii sunt chemati sa rdspundd primii acestor schimbari: "principiile
pedagogiei clasice trebuie reformulate, iar psihologia invatarii trebuie sa gaseasca alte solutii la dilemele
ivite pe neasteptate. Constatam cu uimire ca ceea ce stiam deja nu se mai "nimereste" cu faptele actuale.
Apar acte si procese care nu mai pot fi explicate prin teoriile cunoscute"

Noile tehnologii sprijind dezvoltarea copilului prescolar in toate domeniile: stiintd, matematica,
alfabetizare, tehnologie, arta, stiinte sociale.

Desi pare un lucru complicat la prima vedere, utilizarea tehnologiei moderne la varsta prescolara
nu presupune altceva decat aplicarea unor algoritmi bine definiti pe care copiii au capacitatea de a ii
asimila cu usurintd. Dezvoltatorii de softuri si jucarii educationale sunt preocupati tot mai mult de
nevoile copilului in vederea obtinerii unei invatari atractive, moderne, eficiente si stimulative in acelasi
timp.

Softurile si dispozitivele adaptate varstei prescolare contribuie atat la fixarea noilor cunostinte
si la integrarea acestora cu cele deja existente dar si la imbogatirea culturii generale, fiind jucarii, surse
de informatii si parteneri 1n exercitii in acelasi timp.

Viitorul educational apartine unui sistem de Invatamant informatizat, iar actualii prescolari
trebuie sa paseascad 1n viitor detindnd competente minime de operare pe calculator, utilizarea unor
dispozitive si softuri moderne.

Societatea informationald, progresiva este o realitate a prezentului si rdméne la latitudinea
noastrd cat de repede se pot integra copiii 1n ea, aceasta reprezentind o necesitate individuala de
armonizare.

In activitatile desfasurate cu prescolarii se pot folosi ca metode invitarea asistata de calculator,
Realitatea Augmentata si Realitatea Virtuala daca sunt indeplinite cumulativ trei conditii esentiale:
cadrele didactice dispun de pregdtirea necesara care sa le permita utilizarea noilor tehnologii, gradinita
detine baza materiala necesard desfasurarii activitatilor asistate de tehnologie moderna, timpul alocat sa
fie in concordanta deplind cu nevoile si nivelul de varsta al prescolarilor.

I. Tehnologia Augmented Reality - Realitate Augmentata - permite accentuarea

caracteristicilor specifice unor obiecte sau imagini din lumea reald cu ajutorul unui smartphone, tableta



sau i-pad si a unui soft special creat, addugand informatii prin intermediul mai multor modalitati
senzoriale (vizuale, auditive, uneori chiar si olfactive).

Realitatea Augmentata permite vizualizarea tridimensionald a obiectelor, plantelor, animalelor,
fiintelor si a fenomenelor studiate, combinand realitatea cu spatiul virtual, crescand foarte mult gradul
de interactiune a copilului cu acestea. Aceastd tehnologie ofera posibilitatea de a vedea un animal in
miscare, planetele, dinozaurii, etapele de dezvoltare a unei plante, etc.

Informatiile pe care copilul le percepe referitor la lumea inconjurdtoare sunt puternic imbogatite
prin intermediul acestei tehnici, devine interactiva si poate fi manipulatd (obiectele pot fi atinse, rotite
prin intermediul dispozitivului folosit pentru augmentare.

Realitatea Augmentata este utilizata in prezent, la nivel global, ca o completare si o Tmbunatatire
a curriculumului standard. Texte, grafica, elemente video si audio se pot suprapune realitatii cu ajutorul
acestei tehnici oferind o experientd mult mai bogata copiilor.

Foarte multe materiale educationale (manuale, carduri, brosuri) au incorporate ,,markere” care
declanseaza o experientd 3D sau 4D atunci cand sunt scanate cu un dispozitiv de Realitate Augmentata,
furnizand informatii suplimentare in format multimedia. De asemenea, copiii interactioneaza in mod
activ cu mediul de invatare.

In prezent, aceasta tehnologie este utilizatd si in domeniul arti, pilotare de avioane, arheologie,
militar, turism, design, etc.

Exemple de aplicatii practice — Realitate Augmentata

1. Softurile si aplicatiile puse la dispozitie de Octagon Studio (companie de Realitate
Augmentata) sunt compatibile atat cu sistemul android cét si i-phone putand fi descarcate din App Store
sau Magazin Play. Cardurile pot fi achzitionate de pe site-ul producatorului sau pot fi utilizate cele din
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varianta “mostra gratuitd” la adresa web: https://octagon.studio/, sectiunea ”Produse”. Fiecare card are

inserat un cod QR care aduce la viatd imaginea Tn momentul scandrii cu ajutorul aplicatiei.



https://octagon.studio/

2. ROLF Education ofera o varietate de produse educationale moderne, printre care si puzzle-
urile Rolf AR —Cicluri de viata si Peisaje”. Puzzle-urile pot fi achzitionate de pe site-ul producatorului:
https://www.rolfeducation.com/.

a. Rolf AR —Cicluri de viata

Fiecare ciclu de viatd (fluture, buburuza, broascd sau broasca testoasd) este compus din cate 4
puzzle-uri de lemn, fiecare reprezentativ pentru o etapa din dezvoltarea vietuitoarei respective.

La finalizarea puzzle-ului copiii au parte de o surpriza. Prin scanare, utilizand aplicatia Rolf AR
Lifecycle, imaginea obtinutd prinde viatd, ducand la o intelegere aprofundatd a unei etape din viata
buburuzei, broscutelor sau fluturelui.

b. Rolf AR — Peisaje

Utilizand acelasi concept ca ”Cicluri de viata”, Rolf AR ”Peisaje” pune la dispozitia copiilor 6
puzzle-uri (peisaj montan, recif de corali, zona mlastinoasa, zona polara, balta si padurea tropicala).

Fiecare puzzle ilustreazd zona si animalele care traiesc in mediul respectiv. Prin scanarea cu
ajutorul aplicatiei a puzzle-ului finalizat, copiii vdd animalul in mediul sau natural.

3. Play Shifu — Orboot

Colectia de globuri interactive ORBOOT de la Play Shifu aduc experiente magice in viata
copiilor prin intermediul Realitatii Augmentate. Globurile pot fi achizitionate de pe site-ul

producatorului https://www.playshifu.com/orboot sau de la parti terte care comercializeaza produsele

Play Shifu, fiind disponibile in trei variante: Earth, Dinosaurs si Mars iar scanarea AR se realizeaza prin

intermediul aplicatiilor disponibile pe AppStore sau Magazin Play.

4. Raspundel Istetel — Creionul Interactiv Albi este un concept educational unic, care permite

copiilor sa acumuleze o multime de informatii interesante si utile intr-un mod distractiv si dinamic.


https://www.rolfeducation.com/
https://www.playshifu.com/orboot

Datorita tehnologiei speciale, chiar si copiii prescolari care nu pot citi inca pot folosi integral
cartile. Prin urmare, ei pot "citi" un basm sau pot invata singuri culori, numere, litere sau o varietate de
forme Intr-un mod distractiv.

Creionul electronic Albi functioneazad ca un cititor de cod special, ce este ascuns chiar in
paginile cartilor. Atingeti usor o imagine sau un text utilizand creionul si veti auzi informatiile, sunetul
sau muzica corespunzatoare.

Marele avantaj: creionul electronic Albi functioneaza cu orice carte sau joc interactiv din
colectia Raspundel Istetel: "Lumea animalelor”, "Mijloace de transport”, ,,Intru in joc, Invat pe loc”,
”Engleza si joc in acelasi loc”, ”Corpul uman” etc.

5. OSMO este un instrument interactiv pentru dezvoltarea unei game largi de cunostinte ale
copiilor cu ajutorul tehnologiilor moderne si a realitatii augmentate. Principiul jocurilor este invétarea
si dezvoltarea copiilor 1n diverse domenii: vocabular si citire, matematica, gandire critica, rezolvare de
probleme, creativitate si imaginatie.

Osmo Genius este excelent pentru a invata si o limba straind intr-un mod distractiv si jucaus.

Osmo a fost fondata de fosti angajati Google care au dorit sa dezvolte ceva care sa-i determine pe
copiii lor sd foloseascd tehnologia pentru dezvoltarea activa si nu doar pentru consumul pasiv de
continut digital. Osmo este, de asemenea, utilizat acum in peste 30.000 de institutii de invatamant din
intreaga lume.

I1. Realitatea Virtuala (Virtual Reality) este o tehnologie care simuleaza o lume reald sau
dimpotriva, o lume imaginard. La momentul actual este utilizatd in domeniul educational, militar,
medical, astronomic, etc.

Comparativ cu Realitatea Augmentatd, Realitatea Virtuala simuleazd prezenta copilului in
mediul virtual, oferind posibilitatea de a se intoarce la 360 de grade si ofera experiementarea unor
situatii care ar fi fost imposibila sau dificil si costisitor de realizat fara aceasta tehnologie (vizitarea unor
muzee, orase, spatiul cosmis, lumea subacvatica, etc).

Utilizarea continutului de Realitate Virtuald este de obicei foarte atent monitorizata si de scurtd
durata, efectele cognitive si comportamentale asupra copiilor fiind mult diferite fata de cele produse la
adulti. Cele mai multe medii virtuale reprezinta experiente vizuale, afisate fie pe un ecran, fie cu ajutorul
unor ochelari speciali, cu sau fard sunet .

Deoarece ofera un mediu sigur de Invatare si experimentare, realitatea virtuala a inceput sa fie
utilizata chiar si 1n terapia batranilor cu Alhzeimer sau in terapia copiilor cu Autism, ca modalitate de a
preda si de a repeta abilitatile sociale, de comunicare sau pentru desensibilizare si expunere progresiva
la stimuli variati.

Existd o gama foarte larga a situatiilor de invatare la care ne putem expune copiii, fara pericolele

lumii externe (vulcani, animale salbatice, mediul subacvatic, calatorii).



Pana in prezent, au fost identificate o multitudine de avantaje ale utilizarii acestor tehnologii in
procesul de predare-invatare-evaluare:

- Tmbunétdtirea abilitatilor sociale si de comunicare;

- dezvoltarea gandirii critice si a creativitatii;

- stimularea memoriei pe termen lung si a imaginatiei;

- imbogatirea cunoasterii stiintifice;

- reglarea si adaptarea comportamentala pentru a face fata unor situatii noi;

- generalizarea conceptelor invatate;

- identificarea emotiilor si dezvoltarea unor reactii potrivite situatiei simulate.

Realitatea Virtuald si-a demonstrat deja rolul pozitiv si In viata copiilor cu diverse afectiuni
fizice sau psihologice, oferindu-le oportunitatea de a trdi experiente benefice sanatatii lor, experiente
care ar fi imposibile fard aceastd tehnologie avansata.

Exemple de aplicatii practice — Realitate Virtuala

Dispozitive utilizate: headset VR cu casti, compatibil cu smartphone sau i-phone.

Softuri utilizate: Videoclipuri 360 cu optiunea VR; aplicatii VR disponibile in AppStore sau
Magazin Play

1. Aplicatia VR ZOO Safari Park transpune utilizatorul intr-o altfel de realitate, cea virtuala,
facandu-1 sa se simta ca un veritabil vizitator al unei paduri sau al savanei africane. Astfel, copilul are
oportunitatea unica de a observa animale salbatice de aproape, in mediul lor natural, fara a fi in pericol,
fara costurile unei caldtorii si fard a pierde perioadele lungi de timp specifice unei deplasari la distante
mari.

2. Aplicatiile VR Abyss si Underwater VR sunt concepute in scop educational oferind
posibilitatea explordrii virtuale a oceanului la cele mai indraznete adancimi. Copiii pot observa cu
usurintd diverse specii de pesti, vietuitoare si plante subacvatice asemenea unui adevarat scafandru.

Concluzii:

Din punct de vedere educational, Realitatea Virtuala este inegalabila in facilitarea intelegerii
lumii inconjuratoare si a conceptelor stiintifice de catre copii.

In activitatea cu prescolarii, utilizarea tehnologiei informatiei are un ecou pozitiv. in demersul
de pregatire se porneste de la premisa ca, alaturi de mijloacele didactice clasice, dispozitivele si softurile
moderne reprezintd instrumente didactice care pot fi folosite in scopul eficientizarii activitatilor.

Utilizarea noilor tehnologii 1n activitatea didactica creste randamentul profesorului, incurajeaza
inovatia si modernizarea procesului de predare-invdtare-evaluare, faciliteaza intelegerea fenomenelor
de catre copii, promoveaza invatarea prin cooperare si prin propriile experiente, dezvoltand abilitati de
lucru in echipd, creativitatea, cunoasterea stiintifica si creativitatea, oferind de asemenea o invatare

centrata pe copil.



Dispozitivele moderne, prin intermediul softurilor educationale, pot, in egald masurd, sa
instruiasca, sd ajute in rezolvarea unor sarcini si s creeze o stare de bine, ambianta educationala

specifica situatiilor de Invétare traditionale fiind inlocuitd cu mediul virtual de invatare.
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