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PREZENTARE TEORETICĂ:

Tehnologiile realităţii virtuale asigură suport pentru înţelegerea noțiunilor complexe sau abstracte, modele dificile, fenomene intangibile. Cu cât acestea sunt introduse mai timpuriu cu atât ele facilitează și susțin pe termen lung procesul învățării. Lumile virtuale educaţionale reprezintă o categorie de sisteme de realitate virtuală (VR), care pot simula în timp real un context de învățare, fie ca reconstituire a unor modele reale, fie ca modelări pur virtuale.


Generațiile actuale de elevi își doresc o școală prietenoasă cu metode moderne de predare, o școală în care accesul la tehnologie să fie facil pentru a le permite să exploreze lumea și le oferă posibilitatea de a-și pune în valoare imaginația prin jocuri sau aplicații educaționale.


Învățarea facilitată de tehnici de realitate virtuală (VR) poatea aduce reale beneficii prin:

· Creșterea motivației pentru învățare și a gradului de participare la activitățile de învățare.

Copiii preferă să afle şi să experimenteze în VR concepte pe care poate nu le înţeleg aşa de bine din simple explicaţii teoretice. Se arată mult mai interesaţi să vadă prin intermediul realităţii virtuale locuri sau experienţe la care accesul în lumea reală nu e facil. Realitatea virtuală nu reprezintă doar jocuri ci devine o necesitate pentru viitor şi nu doar în studiu ci şi în dezvoltare personală. Aceată abordare educațională este mult mai apropiată de înclinațiile și preferințele generațiilor actuale de copii, o ”altfel” de abordare a actului educațional prin utilzarea VR, poate conduce la reducerea fenomenului de absenteism (cu precădere spre finalul învățământului obligatoriu dar și în etapa neobligatorie) cauzat de rigiditatea și monotonia conținuturilor predate tradițional. Tehnicile de realitatea virtuală pot fi integrate și valorificate cu succes atât în activitățile de învățare formale cât și nonformale.

· Aprofundarea cunoștințelor în domenii precum știintele, istoria, geografia.

VR facilitează călătorii virtuale în timp și spațiu (tur virtual de explorarea a muzeelor, a instituțiilor reprezentative din comunitatea locală, națională sau internațională, a momentelor istorice din trecut, a florei și faunei din alte zone ale lunii, a universului, etc.) fiind antrenați în desfățurarea evenimentelor fără a părăsi sala de clasă. De asemenea pot studia diferite aspecte funcționale ale organismelor precum și experimente/ reacții ale acestora imposibil de realizat într-un laborator școlar. Din aceasta perspectivă VR oferă o învățare experiențială.

· Învățare centrată pe elev.

Copiii cu cerințe educaționale speciale, dar și cei cu un ritm mai lent de învățare nu au capacitate de a abstractiza, de a-și imagina diferite fenomene, evenimente, experimente/ reacții. Pentru aceștia de cele mai multe ori predarea tradițională a cadrului didactic, bazată pe informație transmisă și pe imagini (chiar și în format digital), nu este eficientă. VR îi transpune într-o altă dimensiune în care  pot vizualiza evenimente, fenomene, diferite locuri, ca si cum s-ar afla acolo. Aceasta simularea a realității îi sprijină în a înțelege mult mai bine și mai repede diferite conținuturi de învățare.
PARTEA APLICATIVĂ: strategii de valorificarea a tehnicilor de realitate virtuală în actul educațional au fost transferate prin participarea la Activitatea transnațională de învățare/ predare/formare din Italia,  decembrie 2016 - Integrare TIC (instrumente web) în strategiile de instruire, din cadrul parteneriatului strategic Erasmus +, Traces of Europe- (2016-2019).
Unitatea de învățământ: Grădinița Rază de Soare, Târgoviște

Numele şi prenumele: Ciulei Florentina

	Nivelul de învățământ
	Învățământ preșcolar tradițional



	Grupa/

Categoria de vârstă
	Mare/ Nivelul II/5-6 ani

	Unitatea de învățare
	Tema anuală de studiu: Când, cum și de ce se întâmplă?
Tema proiectului tematic: Călătorie în lumea mea!

Tema săptămânii: Despre mine!

	Conținutul de învățare


	Corpul uman – organe interne

	Domeniul experiențial/ Categoria de activitate


	Domeniul Științe – Cunoașterea mediului

	Tipul activității


	Mixtă

	Forma de organizare


	Activitate frontală alternată cu cea individuală

	Scopul activității 
	· Consolidarea de cunoștințe despre corpul uman;

· Consolidare de deprinderi motrice specifice vârstei.


	Obiective de învățare
	· Să examineze partea interioară a corpului uman prin explorarea de imagini ale realității virtuale - panorame 360 ° și imagini 3D;
· Să precizeze organele interne ale corpului uman;

· Să reconstituie corpul uman folosind aplicația https://www.jigsawplanet.com/ ;

· Să plaseze corespunzător fiecare organ intern/ parte a corpului uman.



	Resurse
	Resurse materiale:

Tablete sau smartphone-uri, scanner, laptop.


	
	Resurse procedurale:

Conversația, explicația, demonstrația, observarea, învățarea prin descoperire, realitatea virtuală, instrumente web/aplicații educaionale.


	
	Resurse umane:15 preșcolari, cadrul didactic și ajutorul de educatoare.


	
	Resurse informaționale:
Videoclip-uri educaționale: https://www.youtube.com/watch?v=zKSqNLT8kAA - BBC Learning - Major Organs of the Human Body.
https://www.youtube.com/watch?v=kw9EJbezlK4 - WHAT HAPPENS INSIDE YOUR BODY? || 360 VR.
Aplicații/Instrumente web:

https://kahoot.it/.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rollingpanda.human.body.parts.preschool.learning.


	
	Resurse timp: 20 minute.


	Desfășurarea activității didactice



	· Introducerea în activitate și reactualizarea cunoștințelor

      Deoarecea acest proiect tematic se finalizează cu o activitate nonformală la Muzeul Simțurilor, pe parcusul săptămânii tematice Despre mine au fost planificate și realizate activități didactice care să permită explorarea de către copii a diferitelor părți ale corpului uman: sisteme și organe, cu încercarea de a explica modul de funcționarea precum și a relației de interdependență care se stabilește între acestea. Raportându-ne le nivelul de vârstă și capacitatea de înțelegere a copiilor, se poate spune că resursele informatice mijlocite de tehnologia VR dar și de alte aplicații web au sprijinit activitățile propuse.  

· Anunțarea temei și a obiectivelor

      Se vor anunţa: tema, obiectivele şi modul de desfăşurare a activităţii. Copiii sunt organizați în trei grupuri cu precizarea că pe parcursul activității se vor roti așa încât fiecarea va lua parte la toate cele trei activități de învățare propuse.

· Prezentarea optimă a conținutului și dirijarea învățării/consolidării
     Cunoașterea mediului  - activitate derulată cu 5 copii în centrul Știință (cu precizarea că pe parcursul activității toți copiii vor trece prin acest centru). Copiii ghidați de cadrul didactic, prin explicații, deoarece conținutul de învățare trebuie accesibilizat dar și tradus, au explorat resursa virtuală What happens inside your body?360 VR (https://www.youtube.com/watch?v=kw9EJbezlK4). Această resursă le-a oferit o imagine-oglindă a realității concrete, iar copiii au interacționat în timp real cu structura organismului uman, analizând fiecare detaliu într-un format tridimensional, informația fiind prezentată în funcție de partea corpului aleasă. Utilizând tabletele/smartphone-uri copiii au putut vedea cum arată fiecare organ, le -au întors pe toate părțile, au intrat în alveolele pulmonare, cămăruțele inimii și au descoperi mecansimele care au loc pentru ca sângele să fie pompat până în vârf de deget și corpul lor să funcționeze normal. Cu certitudine acesta a fost un mod mult mai simplu și mai atractiv de învățare, cu ajutorul căreia informația a fost înregistrată în memoria pe termen lung, copiii fiind captivați și atenți.

· La minutul 3.31 din videoclip se pune pauză pentru explicarea traseului aerului din nas către plamâni, a componenetelor sistemului respirator și a modului de funcționare, cadrul didactic accesibilizând informația.

· La minutul din 4.28 din videoclip se pune pauză pentru explicarea  traseului sângelui prin organism, a componentelor sistemului circulator și a modului de funcționare, cadrul didactic accesibilizând informația.

· La minutul din 8.07 din videoclip se pune pauză pentru explicarea anumitor reacții ale organelor de simț în diferite situații cotidiene și de stres.

· Centrul Manipulative: Sarcina didactică în acest centru tematic a fost de a reconstitui imaginea unui corp uman/ sistemul circulator și sistemul respirator utilizând aplicația https://www.jigsawplanet.com/. 
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· De precizat puzzle- urile sunt rezultate fie din imagini descărcate de pe internet fie din desene/picturi realizate de copiii, scanate și introduse în aplicație.

· Centrul Joc de masă: Sarcina didactică în acest centru tematic a fost de a plasa corespunzător fiecare organ intern/ parte a corpului uman utilizând aplicația Human body parts- preschool kids learning disponibilă în Google play.



	Evaluarea activității



	        Se va realiza prin intermediul Kahoot, https://kahoot.it/, platformă gratuită cu ajutorul căreia se pot crea teste interactive. Au fost structurate 10 întrebări de evaluare, pe baza conținutului de învățare studiat, în care au fost integrate clip-uri video, imagini și diagrame pentru a face testul cât mai plăcut și pentru a-i sprijini pe copii în rezolvarea sarcinilor. Testul propus a furnizat un feedback individualizat  asupra nivelului de însușire a conținutului de învățare. 




Resurse bibliografice:

Ceobanu, C. (2016). Învățarea în mediul virtual: Ghid de utilizare a calculatorului în educație. Iași: Polirom.
Botnariuc, P. (2006). Repere în organizarea comunităţilor virtuale de învăţare. disponibil la http://www.elearning.ro/repere-n-organizarea-comunitilor-virtuale-de-nvare. accesat în 23.06.2020.

*** (2019). Curriculum pentru educație timpurie. Ministerul Educației Naționale.

https://www.vrstudio.ro/realitatea-virtuala-10-activitati-de-facut/. accesat în 22.06.2020.




Disciplina/Domeniul: Științe 


Nivelul de învățământ: preșcolar


Grupa: mare 


Numele autorului: Ciulei Florentina, profesor învățământ preșcolar, Grădinița „Rază de Soare”-Târgoviște


Denumirea resursei: 


Proiectarea unei activități de învățare cu introducerea de tehnici ale realității virtuale
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