Realitatea virtuala este o tehnologie care permite utilizatorilor sa interactioneze cu un mediu

generat de calculator prin intermediul simturilor si al perceptiei. VR Escape Rooms nu sunt
legate de limitarile lumii reale, astfel incat aceste jocuri pot avea loc in orice cadru si in orice
moment, in functie de scenariul ER-ului. Prin utilizarea VR, studentilor li se ofera un sentiment
de prezenta si intruchipare, astfel incat acestia pot interactiona cu obiectele din jurul lor si pot

experimenta acelasi raspuns emotional ca intr-un joc de puzzle sau camera de evadare reala.

Materiale necesare
 Ochelari/casti VR

Utilizari posibile

« Jucatorii pot inota, zbura, se pot catara si pot sfida gravitatia in orice alt mod

« Jucatorii isi pot vedea reciproc "avatarurile" in lumea virtuala si pot interactiona chiar si
pana la a-si da reciproc obiecte virtuale

« Jucatorii pot alege un mediu si se pot afla intr-o alta tara - relatie culturala

« Pot calatori in timp, ceea ce poate fi eficient pentru a-i familiariza pe elevi cu mostenirea

culturala a unei limbi.

Restrictii posibile
Trebuie sa existe o limita de timp pentru utilizarea ochelarilor. De asemenea, profesorul trebuie
sa se asigure ca elevii stiu la ce sa se astepte de la aceasta experienta, deoarece ar putea

declansa fobii

Este inclusiv pentru SLD?
Acestia pot interactiona cu avatare computerizate care le vor permite sa inteleaga consecintele
interactiunilor pozitive sau negative. De exemplu, daca ghicesc indiciul, atunci avatarul
raspunde pozitiv, zambind si conversand cu ei. VR este un instrument favorabil pentru SLD,

deoarece ajuta la o mai buna intelegere a indiciilor sociale si ofera o experienta de invatare
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fara distragere a atentiei, dar se adapteaza acestor elevi cu o "zona de joaca" mare, deoarece

elevii cu dificultati motorii ar putea avea dificultati in operarea castii la inceput.
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