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Actualizari despre dezvoltare

Spectacolul trebuie sa continue

in decembrie 2019, am inceput dezvoltarea primei Livrabile Conceptuale: Lumile Virtuale. Dezvoltarea acestora este
planificata pentru o perioada de opt luni, din decembrie 2020 pana in iulie 2021.

Am initiat procesul de dezvoltare prin alegerea a patru lumi diferite care vor deveni ulterior mediile noastre virtuale
pentru activitatile de Tnvatare a unei limbi straine: o statie spatiald internationala, o insula topicala parasitd, o piata din
Roma Antica si o lume acoperita de gheata. Fiecare dintre aceste lumi a fost aleasa pentru a facilita diverse genuri de
activitati, de exemplu de tip escape room, transmitere si urmare de instructiuni si colaborare pe proiecte creative.
Odata definite, lumile virtuale au inceput a fi construite, una cate una, de catre echipa noastra de dezvoltare.

n martie 2020, lumea a fost afectatd de pandemia de coronavirus. Desi aceasta ne-a redus, fird indoial3, viteza de lucru
(deoarece unii dintre partenerii de proiect se afla in {ari grav afectate), am reusit sa ne mobilizam ca echipa. Ca rezultat,
am finalizat trei din cele patru lumi pana la sfarsitul lunii mai 2020.

Progresul in ce priveste dezvoltarea poate fi vazut pe canalul de YouTube al VRA4LL, la acest link:
https://www.youtube.com/channel/UCHsNCjW?2gcOD8IEPzbgz6gA

Va rugam sprijiniti proiectul nostru abonandu-va la canal si partajandu-ne clipurile. Publicam continut incitant pe
masura ce avansam n proiect.
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https://www.youtube.com/channel/UCHsNCjW2gc0D8IEPzbgz6gA

Incursiune in lumea virtuala: un experiment incitant la ora de engleza de la IH Bucuresti
de llinca Stroe

In prima jumatate a anului 2020, echipa de dezvoltare a VR4LL a transmis niste produse finite pentru a fi
testate pe castile Oculus Quest. La inceputul explorarii acestor Lumi Virtuale am decis sa ,luam pulsul”’
studentilor nostri utilizadnd castile VR la ora de engleza.

Astfel, Intr-o zi, doi studenti adolescenti de 16 ani (asistat{i de profesoara lor) si-au pus castile si s-au ,lansat”.
Am fost curiosi sa aflam impresiile lor despre plonjonul in lumea virtuala — cum e sa te trezesti dintr-o data
Leleportat” din mediul familiar al salii de curs de la IH Bucuresti pe Canary Wharf din Londra? Recunoagtem
ca am avut ceva emotii, la nceput, fiindca intram pe teren virgin chiar si pentru noi.

Studentii au testat cateva jocuri oferite de Oculus, desfasurate pe echipe: dandu-si instructiuni si sugestii
pentru depasirea unor anumite obstacole, cu un student ghidandu-l pe altul care era ,legat la ochi’ - totul
exclusiv in engleza. Temerile si ingrijorarea de la inceput s-au spulberat repede, inlocuite fiind cu entuziasm si
curiozitate.

Imersiunea totala oferita de tehnologia de realitate virtuala Tmbogateste experienta invatarii unei limbi prin
sunete, imagini, atmosfera si senzatji. Proiectul nostru VR4LL produce acest efect plasandu-i pe studenti intr-
un mediu pe care acestia il exploreaza desfasurand anumite activitati si indeplinind obiective clare. Unele
dintre aceste activitati propuse initial de echipa noastra includ repararea unei defectiuni de la statia spatiala,
supravietuirea pe o insuld dupa un naufragiu si rezolvarea misterului legat de o omucidere in Roma Antica. In
astfel de medii incitante, studentii pot usor depasi orice trac poate aparea de regula in sala de curs.

Si engleza? Studentii nostri au fost atat de absorbiti de
atingerea obiectivelor activitafii, incat au ajuns sa
foloseasca engleza liber si natural. Se pare ca teama
de a face greseli a disparut in “febra” explorarii lumii
virtuale, iar comunicarea dintre studenti a devenit mai
dezinvolta, acestia testdnd cuvinte si expresii
necunoscute. Alt efect al acestei experiente de
invatare, asa cum I|-a observat profesoara, a fost
interdependenta necesara pentru a depasi obstacolele,
ceea ce a contribuit semnificativ la aprecierea acordata
de fiecare student colegului sau de echipa, rezultand in
consolidarea spiritului de echipa si a Tincrederii
reciproce.

Dupa ce si-au scos castile, studentii ne-au impartasit
ce au trait si au schimbat impresii. latd unele dintre
comentarii:

LA fost foarte ca lumea ca am reusit sa rezolvam o
problema intr-un loc nou, necunoscut.”

.,Ne-am simi{it extraordinar facand migcare pe-acolo,
catarandu-ne si alergand prin lumea virtuala.”

LA fost interesant si relaxant sa facem experimentul
acesta la lectia de engleza.”

Cu asa feedback excelent, suntem foarte nerabdatori
sa trecem la urmatoarea etapa a proiectului VR4LL,
implementand propriile medii virtuale in scoala noastra.




Pe 11 martie, Radio BBC Scotia a transmis un program din seria Brainwaves care punea urmatoarea intrebare: “Sunteti
pregatiti pentru revolutia VR?” Pennie Latin, realizatoarea programului, a investigat posibilul impact al tehnologiei VR in
diverse contexte. De exemplu, o companie din Oxford utilizeazd VR pentru a ajuta oamenii sa depdseasca anumite
anxietati, cum ar fi frica de Tnaltime. Compania sustine ca VR a contribuit la reducerea acestei frici in doua treimi din
cazurile studiate, ceea ce reprezinta un rezultat mai bun decat a putut obtine terapia mai traditionald, fata in fata.

Pe baza acestui gen de dovezi, nu e greu sa ne imaginam cum tehnologia VR ar putea ajuta oamenii sa depdseasca si
anxietatea resimtita in mod normal atunci cand ni se cere sad vorbim o limba strdina in public pentru prima oara.

Programul radiofonic a mai discutat si intrebuintareaVR in scoli primare din Scotia. Elevii au descoperit cum se formeaza
aurora borealis si au avut prilejul de a vedea cu ochii lor aurora folosind VR. Evident, experienta i-a incantat pe micuti si,
asa cum a marturisit profesoara lor, cu VR invatarea e clar imbogatita prin implicare.

Nimeni nu spune ca studentii de orice varsta ar trebui sa petreaca ore intregi, la orice materie, folosind tehnologie VR.
Dar, asa cum a concluzionat prezentatoarea Pennie Latin in investigatia sa, ,Utilizata la locul potrivit, in modul potrivit,
realitatea virtuald este nemaipomenita.”

Acest episod din seria Brainwave e inca disponibil pe website-ul BBC, aici:
https://www.bbc.co.uk/programmes/m000g3s3

Cea de a doua intalnire transnationala din proiect este planificata pentru sfarsitul lui iunie 2020. Din pacate,
date fiind restrictiile cauzate de coronavirus, nu ne vom putea intruni live la Barcelona (Spania), cum
planuiseram initial. Totusi, datoritd progresului tehnologic din secolul XXI, vom putea sa ne organizam
reuniunea de doua zile, cu toate activitatile planificate, in intregime online. Si cu putina creativitate am putea
chiar sa gazduim evenimente sociale virtuale. ©

Principalul subiect al celei de a doua intalniri transnationale va fi feedbackul despre Lumile Virtuale. Dupa
explorarea fiecarei lumi, feedbackul de la partenerii nostri va fi necesar pentru dezvoltarea accelerata de
software. Partenerii vor face, de asemenea, toate pregatirile necesare pentru urmatoarea etapa de
dezvoltare: Activitatile Virtuale.
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International International A\ International
House House House
Split Bucharest Sofia



https://www.bbc.co.uk/programmes/m000g3s3

