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WPROWADZENIE






Witamy w "Manual for VR-powered Lessons", kompleksowym
przewodniku opracowanym w ramach projektu Erasmus REVEALING.
Podrecznik ten stanowi kulminacje szeroko zakrojonych badan i
wspoétpracy miedzy instytucjami partnerskimi, majagcymi na celu
wyposazenie instytucji szkolnictwa wyzszego w narzedzia i wiedze,
aby skutecznie zintegrowac¢ srodowiska nauczania rzeczywistosci

wirtualnej (VRLE) z ich praktykami dydaktycznymi.

Podrecznik jest przeznaczony dla instruktoréw HEI i nauczycieli,
ktérzy sa nowicjuszami w technologii VR lub chca pogtebié¢ swojg
wiedze. Zawiera jasne, szczegétowe instrukcje dotyczace korzystania
z roéznych narzedzi VR, takich jak VRChat, modele VRLE 3D i
wyswietlacze montowane na gtowie (HMD). Dzieki prawie 200
stronom tresci podzielonym na 10 modutéw, podrecznik ten obejmuje
wszystkie aspekty niezbedne do wdrozenia VR w $rodowisku

edukacyjnym.

Kazdy modut stuzy jako jednostka edukacyjna, oferujac wskazéwki
krok po kroku dotyczace technicznych i pedagogicznych aspektéw
VRLE. Znajdziesz tu podstawowe informacje techniczne na temat
podstawowych technologii VR, w tym ich mozliwosci i ograniczen, a
takze instrukcje dotyczace korzystania ze sprzetu zwigzanego z VRLE.
Podrecznik obejmuje podstawowe tematy, takie jak dostep do

srodowisk VR i poruszanie sie po nich, interakcja z wirtualnymi

obiektami i wykonywanie typowych czynnosci w klasie w wirtualnym

otoczeniu.

Poza umiejetno$ciami technicznymi, podrecznik odnosi sie réowniez
do wytycznych spotecznych i behawioralnych dla VRLE. Zapewnia
wglad w akceptowalne zachowania spoteczne, strategie
komunikacyjne i zarzadzanie przestrzenig osobistg w wirtualnych
Swiatach. Ponadto zawiera praktyczne wskazowki dotyczace
dostosowywania materiatéw dydaktycznych do uzytku w VR,
zapewniajac, ze wyktady i prezentacje sa zaréwno skuteczne, jak i

angazujgce w kontekscie wirtualnym.

Opracowanie tego podrecznika ma na celu zwiekszenie umiejetnosci
cyfrowych zaréwno instruktoréw znajacych sie na VR, jak i
instruktoréw nie znajacych sie na VR, umozliwiajgc im ptynne
przeniesienie swoich praktyk nauczania do VRLE. Oferujac konkretne
wytyczne i praktyczne przyktady, podrecznik ten pomoze
nauczycielom tworzy¢ wysokiej jakosci doswiadczenia edukacyjne,

ktére wykorzystujg unikalne mozliwosci wirtualnej rzeczywistosci.

Jednym z kluczowych celéw tego podrecznika jest wypetnienie
znaczacej luki w dostepnosci kompleksowych, praktycznych
informacji na temat VRLE dla instruktoréw uczelni wyzszych.
Udostepniajac ten podrecznik publicznie, staramy sie wspieraé

szersze zastosowanie technologii VR w edukacji, przyczyniajac sie do



trwatosci i mozliwosci przenoszenia wynikéw projektu w réznych

kontekstach edukacyjnych.

Mamy nadzieje, ze niniejszy podrecznik postuzy jako cenne zZrédto
informacji dla edukatorow, ktérzy chcg wprowadzi¢ innowacje w
swoich praktykach nauczania i poprawi¢ doswiadczenia edukacyjne

swoich uczniow dzieki potedze wirtualnej rzeczywistosci.



MODULY - ZAWARTOSC



MODUL 1
Wprowadzenie do VRLE
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Wirtualna rzeczywistos¢

Rzeczywistos¢ wirtualna i rzeczywistosé mieszana sg obecnie szeroko
wykorzystywane  do  tworzenia  Srodowisk  edukacyjnych
rzeczywistosci wirtualnej (VRLE). Wedtug Milgrama i Kishino (1994),
zaréwno rzeczywisto$é wirtualna, jak i rzeczywisto$é¢ mieszana sg
czescig kontinuum rzeczywistosé-wirtualnosé, ktére jest skalg
kategoryzacji  potaczenia informacji cyfrowych i $wiata
rzeczywistego. W kontinuum rzeczywisto$é-wirtualnosc¢ srodowisko
rzeczywiste znajduje sie na jego lewym koncu, podczas gdy
srodowisko wirtualne, ktére odnosi sie do w petni syntetycznego
srodowiska generowanego komputerowo, znajduje sie na jego

prawym koncu.

Zaczynajac od lewego konca kontinuum, przesuwajac sie w kierunku
srodowiska wirtualnego i stopniowo zwiekszajac zaangazowanie
informacji cyfrowych w swiecie rzeczywistym, pierwszym regionem,
ktéry wytonit sie z potaczenia tych dwédch, jest rzeczywistosé
rozszerzona. Aplikacje rzeczywistosci rozszerzonej opierajg sie na
rzeczywistym $rodowisku, na ktére nastepnie naktadana jest cyfrowa
naktadka. Zaczynajagc tym razem od S$rodowiska wirtualnego,
przesuwajac sie w kierunku srodowiska rzeczywistego, kolejny obszar

kontinuum odnosi sie do Rozszerzonej Wirtualnosci. Obszar



pomiedzy tymi dwoma skrajnosciami odnosi sie do dowolnej interakcje za posrednictwem komputeréw stacjonarnych i konsol do

kombinacji srodowiska rzeczywistego i wirtualnego, definiujgc w ten gier, gdzie wirtualne srodowisko jest wyswietlane na ekranie, podczas
sposob obszar rzeczywistosci mieszane;j. gdy uzytkownicy pozostajg potaczeni ze swoim fizycznym
Mixed Resdity (MR} srodowiskiem.

Raal Envirgnement |BE| Augmanted Reality [AR) Augrrearted ViFtualing (AY) Wirtual Ervirenmant [VE)

Rysunek 1. Kontinuum rzeczywistosé-wirtualnosc
Wyzej wymienione technologie czesto obiecujg zapewni¢ wysoki
poziom immersji uzytkownika. Immersje uzytkownika mozna szeroko
zdefiniowaé jako subiektywne poczucie zanurzenia w $rodowisku
rzeczywistosci wirtualnej lub mieszanej. Niemniej jednak bardziej
obiektywna skala pomiaru immersji opiera sie na samym systemie i
jego zdolnosci do angazowania ludzkich zmystéw, aby uzytkownicy
czuli sie zanurzeni w wirtualnym swiecie. Wirtualng rzeczywistos$é
mozna zatem podzieli¢ na systemy nieimmersyjne, pétimmersyjne i

immersyjne.
Nieimmersyjna rzeczywistos¢ wirtualna

W  nieimmersyjnej rzeczywistosci  wirtualnej  uzytkownicy
doswiadczajg wirtualnego swiata przez okno, bedac jednoczesnie

swiadomymi swojego rzeczywistego otoczenia. Przyktady obejmuja

13



Pét-immersyjna rzeczywistos¢ wirtualna

Pot-immersyjna rzeczywistos¢ wirtualna rozszerza okno do

wirtualnego swiata, oferujgc wieksze i bardziej wyrafinowane
wyswietlacze i technologie interakcji. Na przyktad systemy szkolenia
pilotéw wykorzystujg duze ekrany i joysticki do symulacji sterowania
samolotem, zapewniajagc bardziej weciggajace wrazenia niz
nieimmersyjna VR, jednoczesnie pozwalajac uzytkownikom zachowac

pewnga Swiadomos¢ otoczenia.
Wociagajaca rzeczywistos¢ wirtualna

Wociagajaca rzeczywisto$¢ wirtualna w petni zanurza uzytkownikéw w
wirtualnym srodowisku, co zwykle osigga sie dzieki zastosowaniu
wyswietlaczy montowanych na gtowie (HMD) ze zintegrowanymi
ruchy gtowy uzytkownika w czasie

ekranami, ktére S$ledza

rzeczywistym.  Dodatkowo, kontrolery ruchu umozliwiaja

uzytkownikom interakcje z obiektami w wirtualnym $wiecie,
odzwierciedlajgc ruchy ich rgk w swiecie rzeczywistym. Ten poziom
immersji tworzy poczucie obecnosci, w ktérym uzytkownicy czuja sie
w petni zanurzeni w wirtualnym srodowisku, przy minimalnej

swiadomosci ich fizycznego otoczenia.

14

Srodowiska edukacyjne
rzeczywistosci wirtualnej (VRLE)

VRLE odnoszg sie do aplikacji, ktore wykorzystujg technologie

wirtualnej  rzeczywistosci do  oferowania interaktywnych
do$wiadczen edukacyjnych. Srodowiska ssace wykorzystuja zestawy
VR, symulacje generowane komputerowo i inne powigzane
technologie, aby przeniesé¢ uczniéw do cyfrowych swiatéw, w ktérych
moga eksplorowaé, wchodzi¢ w interakcje z obiektami i angazowac

sie w dziatania edukacyjne.
Typowe VRLE obejmuja projektowanie i rozwoj:

Wirtualne laboratoria: symulacja srodowisk laboratoryjnych,
umozliwiajgca uczniom przeprowadzanie eksperymentow i
poznawanie koncepcji naukowych bez koniecznosci korzystania z
fizycznego sprzetu laboratoryjnego. Wirtualne laboratoria s3

powszechne w edukacji naukowej i inzynieryjnej.

Nauka jezykéw VRLE: zanurzenie uczniéw w wirtualnych
srodowiskach, w ktérych moga ¢éwiczy¢ méwienie i stuchanie w

réznych jezykach.

Historyczne i kulturowe eksploracje VRLE: pozwalajace

uczniom na odkrywanie okresow historycznych lub srodowisk



kulturowych poprzez wirtualne odwiedzanie, na przyktad
starozytnych cywilizacji, wydarzen historycznych lub stynnych

zabytkow.

Symulacje do profesjonalnych szkolen VRLE: szeroko stosowane
do profesjonalnych szkolen w dziedzinach takich jak opieka

zdrowotna, lotnictwo, wojsko i ratownictwo.

Trening umiejetnosci miekkich i przywoédztwa VRLE: coraz
czesciej wykorzystywane do rozwijania umiejetnosci miekkich,
takich jak komunikacja, przywdédztwo i praca zespotowa.
Uzytkownicy mogg ¢éwiczy¢ scenariusze obejmujgce negocjacje,

rozwigzywanie konfliktow i wystgpienia publiczne.

VRLE dla edukacji specjalnej: Dostosowane do potrzeb uczniéw
niepetnosprawnych. Srodowiska te moga zapewni¢ bardziej

integracyjne i dostepne doswiadczenie edukacyjne.

15



MODUL 2
Wprowadzenie do zestawéow VRLE
w VRChat
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Rozwéj VRLE - Spotecznosciowa
rzeczywistosc¢ wirtualna

Jedng z metod tworzenia skutecznych $rodowisk nauczania
rzeczywistosci wirtualnej (VRLE) jest tworzenie niestandardowych
rozwigzan. Podejscie to wykorzystuje zaawansowane platformy, takie
jak Unity i Unreal Engine, ktére wymagaja umiejetnosci kodowania i
tworzenia niestandardowych zasobéw. Pomimo stromej krzywej
uczenia sie, platformy te oferuja mozliwos¢ tworzenia wysokiej
jakosci srodowisk VRLE z zaawansowanymi interakcjami i wysokiej
jakosci grafikg. Niestandardowy rozwdéj umozliwia programistom
dostosowanie VRLE do konkretnych celéw edukacyjnych i wymagan,
co skutkuje doswiadczeniami

wciggajagcymi i angazujacymi

edukacyjnymi dla uzytkownikdéw.

Rysunek 1. VRLE stworzony z myslg o nauce jezykéw obcych.

Spotecznosciowa rzeczywistos¢ wirtualna stata sie ostatnio wazng
kategorig w aplikacjach i grach rzeczywistosci wirtualnej. Platformy
spotecznosciowej rzeczywistosci wirtualnej utatwiajg tworzenie
wciaggajacych srodowisk wirtualnych, w ktérych wielu uzytkownikéw
moze jednocze$nie uczestniczy¢, komunikujgc sie za pomoca

komunikacji gtosowej w czasie rzeczywistym i wchodzac w interakcje

17

ze sobg i wirtualnym swiatem. Rozwdj ten utorowat droge do
projektowania i rozwoju réznych platform do tworzenia takich
Swiatow, réwniez do

wspdlnych szeroko wykorzystywanych

projektowania i rozwijania VRLE.

Platformy te s3g skierowane zaréwno do doswiadczonych, jak i
niedoswiadczonych programistow, oferujac jednak rézne mozliwosci i
poziomy wiernosci interakcji. Na przyktad platformy takie jak Mozilla
Hubs! i FrameVR? zawieraja wtasne silniki do projektowania,
rozwijania i publikowania VRLE. Silniki te mogg by¢ uzywane przez
osoby z niewielkim lub zadnym doswiadczeniem w tworzeniu VRLE,

poniewaz sg one stosunkowo tatwe do nauczenia i uzytkowania.

Rysunek 2. Mozilla Hubs Spoke Engine

Platformy oparte na przegladarce, takie jak Mozilla Hubs i FrameVR,
obstuguja uproszczone awatary reprezentujace uzytkownikéw w
wirtualnym swiecie. Pozwalajg one na komunikacje gtosowg w czasie
rzeczywistym i wirtualne swiaty o niskiej liczbie wielokatéw, podczas
gdy uzytkownicy moga uzyska¢ dostep do wirtualnego Swiata za
posrednictwem komputeréw PC, HMD, a nawet telefonéw

komaérkowych.

! https://hubs.mozilla.com/
2 https://learn.framevr.io/


https://learn.framevr.io/
https://hubs.mozilla.com/

Rysunek 3. Mozilla Hubs.

Niemniej jednak wirtualna rzeczywisto$¢ oferuje znacznie wiecej
mozliwosci interakcji i projekcji, co spowodowato zaprojektowanie i
rozwdj platform takich jak VRChat® . Platformy te pozwalaja na
tworzenie bardziej zaawansowanych VRLE. Na przyktad VRChat
obstuguje awatary o wysokiej wiernosci, ktére moga podazaé za
ruchem uzytkownikéw, jednoczesnie

symulujgc  komunikacje

niewerbalng, taka jak ruch ust i spojrzenie.

Rysunek 4. Awatar VRChat

Ponadto VRChat obstuguje kilka modalnosci interakcji, ktére moga
by¢ dos¢ pomocne podczas projektowania i rozwoju VRLE, takich jak
chwytanie i manipulowanie obiektami, pisanie na tablicach i

dostarczanie prezentacji PowerPoint.

Rysunek 5. Interakcja VRChat

VRChat moze integrowa¢ nowo opracowane technologie

obstugiwane przez wiekszos¢ komercyjnych HMD, aby umozliwi¢

Sledzenie ruchu palcéw w czasie rzeczywistym, mimike twarzy i

% https://hellovrchat.com/
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sledzenie wzroku, przenoszac niewerbalne wskazéwki ze sSwiata
rzeczywistego do wirtualnego, jednoczesnie obstugujac grafike

wysokiej jakosci / wielokatéw.

Rysunek 6. Komunikacja/grafika VRChat

Niemniej jednak wykorzystanie platform takich jak VRChat do
projektowania i rozwijania wysokiej klasy VRLE wigze sie ze
zwiekszonymi kosztami i dtugim procesem rozwoju. W szczegdlnosci
VRChat jest dostepny tylko za posrednictwem komputeréw PC lub
HMD, poniewaz nie obstuguje telefonéw komérkowych ani
przegladarek ze wzgledu na zwiekszone zapotrzebowanie na moc

obliczeniowa.


https://hello.vrchat.com/

Ponadto VRLE opracowane przy uzyciu VRChat sg oparte na Unity i
wymagajg zaawansowanych umiejetnosci w zakresie jezykow

programowania (np. C#) oraz wiedzy na temat sieci komputerowych.

Rysunek 7. Potok rozwoju swiatéw VRChat.
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MODUL 3
Jak przygotowac
scenariusz nauczania VR
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Wprowadzenie

Ogélnym celem projektu REVEALING jest stworzenie modelu VRLE
przy uzyciu platformy VRChat, dostosowanego do potrzeb
edukacyjnych instytucji szkolnictwa wyzszego. Model ten mozna
dostosowac do réznych sytuacji i kontekstow uczenia sie, zgodnie z
potrzebami uzytkownikéw koncowych. W ramach projektu, niniejszy
rozdziat przedstawia wytyczne dotyczace projektowania scenariusza
nauczania, biorac pod uwage mozliwosci i ograniczenia VRLE, majace
na celu wspieranie angazujacych doswiadczern immersyjnych i

spetnianie wczesniej okreslonych celéw edukacyjnych.

Nalezy podkresli¢, ze immersyjne doswiadczenia zapewniane przez
platforme VRChat musza mie¢ odpowiednie ramy pedagogiczne.
Dziatania odbywajace sie w $rodowisku wirtualnym muszg by¢
zintegrowane z procesami nauczania i uczenia sie, ktére pozwalaja
nauczycielowi i uczniowi jasno zrozumie¢ cele uczenia sie, ktore
nalezy osiagna¢, oraz procedury, ktérych nalezy przestrzegad, tak aby
to weciggajace doswiadczenie skutecznie skutkowato wartoscia

dodang w zakresie uczenia sie.

Projekt matrycy planowania lekcji w VRChat koncentruje sie na
zastosowaniu kilku norm i zasad pedagogicznych. Gtéwnymi

elementami  odniesienia s3: (1) tworzenie  scenariuszy



zaproponowanych przez Carroll (2000); (2) zasady instruktazu Merrill
(2002); (3) metody pedagogiczne (Ghirardini, 2011; Gouveia et al.,
2007; Morgado et al., 2022); oraz (4) ocena oparta na kompetencjach:
umiejetnosci, wiedza i postawy (UNESCO, s.d.).

1. Projekt pedagogiczny: Zajecia
VRChat

Aby opracowacé planowanie pedagogiczne, nalezy realizowaé dwa
etapy: (1) Okreslenie celéw uczenia sie dla sesji lub zestawu ses;ji; (2)

Ustalenie scenariusza uczenia sie.

1.1. Definiowanie celéw edukacyjnych

Formutowanie celéw nauczania mozna opisaé w pieciu zasadniczych

krokach:

Przedstaw temat zaje¢ lub ses;ji.

Okresl docelowych odbiorcow i czas trwania sesji.

Okreslenie podstawowej wiedzy, ktéra ma zostaé osiggnieta
podczas zajec/sesji.

Woybierz czasowniki operacyjne do uzycia.

Napisz cele nauczania.
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Cele uczenia sie sg napisane z perspektywy ucznia, a czasownik jest w
bezokoliczniku. Muszg by¢ sformutowane wraz z celem ogélnym
(celami ogdlnymi), prezentujac wiekszy stopien szczegotowosci. Cele
nauczania sg rowniez potaczone z treSciami nauczania, dziataniami i

ocena.

W celu zdefiniowania celéw i wyboru czasownikéw operacyjnych
zastosowano taksonomie Blooma (wersja poprawiona, Anderson &
Krathwohl, 2001; Krathwohl, 2002), poniewaz jest ona powszechnie
znana i uznawana, tatwa do zastosowania i powigzana z podejSciem
opartym na kompetencjach. Taksonomia ta sktada sie z dwéch
wymiaréw: wiedzy i proceséw poznawczych (por. Tabela 1). Cele
zZwigzane z innymi wymiarami, takimi jak domena afektywna lub
psychomotoryczna, mogg by¢ réwniez brane pod uwage, jesli sa

istotne dla klasy z VR.

Tabela 1. Zmieniona taksonomia Blooma (Anderson & Krathwohl, 2001).

Wymiar wiedzy Wymiar proceséw
poznawczych
1. Wiedza merytoryczna 1. Pamietaj
2. Wiedza koncepcyjna 2. Zrozumieé
3. Wiedza proceduralna 3. Zastosuj
4. Wiedza metapoznawcza 4. Analiza
5. Ocena




6.

Utworz
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Dla kazdego wymiaru procesu poznawczego istniejg powigzane

czasowniki, ktoére dziatajg jako mnemotechniczne wsparcie w

definiowaniu celéw (por. Tabela 2).

Tabela 2. Czasowniki operacyjne.

Wymiar  proceséow

Czasowniki operacyjne (przyktady)

poznawczych

Pamietaj Cytowac; Definiowa; Opisywag;
Rysowaé; Wylicza¢; Identyfikowad;
Rozpoznawac

Zrozumieé Dodaj; Przybliz; Wyartykutuj; Skojarz;
Scharakteryzuj; Woyijasnij; Poréwnaj;
Przyktad; Obserwuj; Podsumuj

Zastosuj Zastosuj; Dostosuj; Upewnij sie;
Przydziel; Unikaj; Zbadaj; Wodrazaj;
Projektuj; Zapewnij

Analiza Analizowaé; Poréwnywac; Potwierdzad;
Kontrastowac; Korelowad;
Diagnozowaé; Wyjasniac¢

Ocena Ocenia¢; Oceniac¢; Poréwnywad;
Okreslac; Interpretowaé;  Oceniag;
Wybierac.

Tworzenie Kategoryzowaé; taczy¢; Kompilowag;

Komponowa¢; Konstruowaé; Tworzyc;
Relacjonowac; Reorganizowac.
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Aby utatwi¢ zrozumienie tych proceséw, przedstawiamy przyktad
ilustrujacy wyzej wymienione kroki (tabela 3), oparty na jednym ze

scenariuszy edukacyjnych opracowanych na potrzeby projektu.



Tabela 3. Przyktad procesu pisania celow.

Przyktad:

1 krok - Temat: Wptyw globalnych zmian na jezowce:
Zrozumienie oceanow przysztosci.

2" krok - Docelowi odbiorcy: Studenci szkét wyzszych; Czas
trwania sesji: 35 min.

3" step - Essential Learnings: Uczniowie potrafig rozpoznac i
zinterpretowac zmiany w jezowcach spowodowane zakwaszeniem
wody.

4™ krok - Czasowniki operacyjne: Obserwowaé; Weryfikowac;
Analizowaé; Relacjonowac.

5% krok - sformutowanie celéw edukacyjnych:

e Obserwacja i sprawdzenie, czy wystepujg rdznice w
wielkosci jezowcow w dwoch réznych okresach (rok
biezacy i rok 2100) poprzez pomiar wymiarow, a nastepnie
analize statystyczna.

e Przeanalizuj uzyskane wyniki.

e Wskaz, w jaki sposéb zakwaszenie wody wptywa na
wielkos¢ jezowcow.

1.2. Ustawienie scenariusza nauki

Definicja scenariusza edukacyjnego, wedtug Caroll (2000) i Matos
(2014), obejmuje zestaw decyzji, a mianowicie: (a) Okreslenie
projektu sSrodowiska, jego organizacji i elementéw kontekstowych; (b)
Okreslenie agentow lub aktoréw, kazdy agent lub aktor ma zazwyczaj

cele lub zadania. Zmiany, ktére agent chce osiggnac¢ w okolicznosciach
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otoczenia; (c) Zarys fabuty. Fabuta obejmuje sekwencje dziatan i

wydarzen, rzeczy, ktére robig aktorzy, rzeczy, ktére im sie przydarzaja

i zmiany okolicznosci; (d) Ustanowienie procesu monitorowania

aktoréw i kontekstu, tj. refleks;ji i regulacji (patrz Tabela 4).

Pamietaj, ze przed zdefiniowaniem scenariusza wazne jest okreslenie

lokalizacji i celow edukacyjnych.

Tabela 4. Scenariusz nauki (Carrol, 2000; Matos, 2014).

Projektowanie
srodowiskowe

Opis: Opisz rozmieszczenie
wykorzystywanych przestrzeni (np.
wczesniejsze przesuwanie krzeset,

tadowanie prezentacji, pisanie czego$ na
tablicy...).

Przyktad: Przestrzen lagdowania: przestrzen
adaptacyjna; Przestrzen ucieczki: podwodny
Swiat.

Agenci lub | Opis: Definiowanie interwencji, ich rél i
aktorzy zachowan.
Przyktad: Uczniowie i nauczyciel z darmowa
odzieza.
Skrypt sesji Opis: Opisz sekwencje dziatan; strategie
pracy i dziatania.
Refleksja i | Opis: Strategie monitorowania podmiotow w
regulacja procesie nauczania-uczenia sie; krytyczna

refleksja i dostosowania




1.2.1. Projekt srodowiskowy

Narzedzie wykorzystywane w projekcie do tworzenia scenariuszy
wirtualnej rzeczywistosci - VRChat - pozwala na integracje zestawu
elementéw, ktére mozna wykorzystaé do wspierania procesu
nauczania i uczenia sie. Podsumowanie potencjatu VRChat

przedstawiono w tabeli 5.

Projektujac srodowisko VRChat, w ktérym bedg odbywac sie zajecia,
mozna wzigé¢ pod uwage dwa konteksty pedagogiczne. Po pierwsze,
przestrzen ladowania, tj. obszar, w ktérym nauczyciel i uczniowie
spotykaja sie po wejsciu do przestrzeni wirtualnej. Ta przestrzen do
lgdowania jest przeznaczona na przyktad do dynamiki

wprowadzajacej, wstepnych wyjasnien lub zajeé ekspozycyjnych.

Drugi kontekst pedagogiczny, Escape Space, odnosi sie do
pojedynczej przestrzeni lub wielu przestrzeni dostosowanych do
tresci nauczania. W tych przestrzeniach mozliwe jest zanurzenie
ucznia w okreslonym miejscu/srodowisku w celu wykonania
czynnosci praktycznych, takich jak galeria sztuki, zamek, podwodny
Swiat, a nawet szpital. W tym drugim kontekscie mozliwe jest
wykorzystanie wczesniej opracowanych przestrzeni lub, w

szczegoblnych przypadkach, zazadanie ich rozwoju.
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Tabela 5. Elementy, ktére mozna dodac do scenariuszy VRChat.

Element Co mozna zrobi¢ Specyfikacje/przykta
dy

Obrazy Mozliwe jest e  Zrzutyekranu
umieszczenie e Zdjecie
wstepnie e Schematy
zatadowanych e Mapy
obrazéow w
wirtualnym czacie.

Filmy Mozliwe jest e  Filmy
przesytanie  filmoéw. e  Pokazy
Przesytanie slajdéw audio
strumieniowe
YouTube nie jest
mozliwe.

Animacje Mozliwe jest °
przesytanie animacji.

Modele 3D Mozliwe jest e Stoty
przesytanie  modeli e Biurka
3D. e Krzesta

e  Ekrany

e Projektory

e Przedmioty
Zwigzane Z
dziatalnoscia
edukacyjna
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Pokazy Mozliwe jest e  Pliki

slajdow przesytanie pokazéw PowerPoint
slajdéw.

Dzwieki Mozliwe jest
przesytanie dzwiekdw.
Mozliwe jest
sterowanie nimi
(odtwarzanie, pauza,
zatrzymanie, regulacja
gtosnosci itp.)

Tablica Mozliwe jest pisanie i
wymazywanie na
tablicy przy uzyciu
markeréw w réznych
kolorach

Lustro Mozliwe jest
umieszczenie lustra,
aby uczestnicy mogli
zobaczy¢ swojego
awatara

Ekrany Uzytkownicy  moga

sterowac
wyswietlaniem,  np.




przesuwac¢ obrazy w
przod i w tyt.

Przestrzen lagdowania

Przyktad Landing Space przedstawiony na rysunku 1 zostat
opracowany z funkcjami, ktére odnoszg sie do tradycyjnej sali
lekcyjnej: krzesta, stoty i tablica, wsréd innych obiektéw. Scenariusz
ten umozliwia prezentacje audio, wideo, pokazéw slajdéw i modeli 3D

(por. tabela 5).

Rysunek 1. Przyktad miejsca do Igdowania - sala lekcyjna.
Zrédto: https.//www.youtube.com/watch?v=WsRipYSrZYQ

W dwodch scenariuszach opracowanych na potrzeby projektu

stworzono okreslone przestrzenie do Igdowania: w jednym
przypadku byta to gérska chata, w ktérej wszyscy poczatkowo sie
spotkali, a w drugim ciemny pokdj, w ktérym uczniowie rozpoczynaja
od wystuchania krétkiej narracji wprowadzajacej w dziatanie, ktére
ma zostac przeprowadzone w wirtualnym S$wiecie. Pozostate dwa
scenariusze nie zawierajg przestrzeni do lgdowania, uczestnicy sg
natychmiast w wirtualnej przestrzeni/kontekscie, w ktérym odbywa

sie ¢wiczenie.
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Planujac sesje lekcyjna, nauczyciel musi wzigé pod uwage potrzebne
zasoby i materiaty. Ponizsza lista kontrolna zostata opracowana, aby

pomadc w przygotowaniu scenariusza zajec.



Tabela 6. Lista kontrolna: "Miejsce do Igdowania".

Element Zasoby (opis)

Obrazy

Filmy

Animacje

Modele 3D

PowerPoints

Dzwieki

Obiekty

Escape Space

Nie ma ograniczen co do liczby "przestrzeni ewakuacyjnych". Dostep
do tych przestrzeni odbywa sie poprzez tworzenie i dostepnosé
portali. Utworzone przestrzenie musza by¢ odpowiednie do
kontekstu klasy, jak pokazano na przyktadzie przedstawionym w

matrycy planowania.

W tym procesie mozna skontaktowac sie z zespotem technicznym w
celu uzyskania pomocy w opracowaniu pozadanej przestrzeni dla
sesji. Niemniej jednak, aby utatwié proces planowania sesji uczenia
sie, wykorzystanie wczesdniej opracowanych przestrzeni stanowi
umozliwiajagca nauczycielowi wieksza

korzystng alternatywe,

autonomie w tym procesie.
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Aby ewakuacyjnej,

przygotowano liste kontrolng w celu dostarczenia odpowiednich

zaplanowaé¢ rozwdj nowej przestrzeni
danych dla zespotu technicznego w celu opracowania zasobéw w

oparciu o pomyst i koncepcje nauczyciela.

Tabela 7. Lista kontrolna: "Escape Spaces".

Projektowanie Opis

srodowiskowe

Kontekst

Lokalizacja/teren

Budynki/konstrukcje

Tekstury

Aktywa

Sciany
wewnetrzne/zewnetrzn
e

Wymiary

Podczas opracowywania nowej przestrzeni ewakuacyjnej lub

korzystania z wczesdniej opracowanej, ta sama lista kontrolna, ktéra

zostata opracowana dla przestrzeni ladowania, moze byc

wykorzystana do planowania i strukturyzowania zasoboéw dla

przestrzeni edukacyjne;j.

Tabela 8. Lista kontrolna: "Przestrzenie ucieczki" - Zasoby.



Elementy Zasoby (opis)

Obrazy

Filmy

Animacje

Modele 3D

Pokazy slajdow

Dzwieki

Obiekty

1.2.2. Agenci lub aktorzy

Agenci lub aktorzy odpowiadajg osobom zaangazowanym w proces
edukacyjny. Moga oni przybiera¢ rézne formy i stroje (kostiumy).

Ponizsza tabela przedstawia interakcje, ktére moga mie¢ w VRChat.

Tabela 9. Badanie procesu edukacyjnego w VRChat: Agenci i interakcje.

Przedmioty Interakcje

Tablica/markery Zapisywanie i wymazywanie

Obiekty Podnoszenie, przecigganie i upuszczanie
obiektow, takich jak meble
Gtos Komunikacja gtosowa z innymi

uzytkownikami w czasie rzeczywistym
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1.2.3. Skrypt sesji

Moment definiowania fabuty, strategii roboczych, dziatan i propozycji

mozna opisac jako rozwdj i strukturyzacje dziatan.

Schematyczne planowanie (por. Matryca lekcji VR "Wptyw globalnych
Zzmian na jezowce: zrozumienie oceanow przysztosci') obejmuje
osiem kategorii: (i) Faza/czas; (ii) Cele nauczania; (iii) Kluczowe
tresci/punkty; (iv) Zasady instruktazowe; (v) Metodologia; (vi)

Zasoby; (vii) Aktywnos¢ uczniow; (viii) Ocena.

(i) Faza/czas

W kazdej sesji nalezy wzig¢ pod uwage czas, ktéry zostanie
poswiecony na kazda aktywnosé, wiec catkowity czas trwania musi
by¢ podzielony na rézne fazy pracy. Zaleca sie, aby czas przeznaczony
na dziatania w wirtualnym swiecie nie byt zbyt dtugi, ze wzgledu na

potencjalne nasilenie dyskomfortu.

Wazne bedzie réwniez podzielenie dziatan na kilka etapéw Ilub

momentow, aby utatwié ich rozwdj i docelowe cele edukacyjne.

Tabela 10. Efektywne zarzqdzanie czasem: przydzielanie czasu na rézne etapy pracy.

Przyktad (te czasy trwania s3 tylko przyktadami, a nie com men
da tions):

Catkowity czas w VR: 45 min Catkowity czas w VR: 20

min




1°tkrok/faza: 5 min

2" krok/faza: 10
min

3"krok/faza: 5 min

e 1% krok/etap: 10 min (np. °
spotkanie w przestrzeni do °
ladowania; prezentacja
dziatan i celow °
edukacyjnych)

e 2" krok/etap: 20 min
(wykonanie ¢wiczenia)

e 39 krok/etap: 10 min
(podsumowanie i refleksja)

e 4™ krok/etap: 5 min
(dziatania nastepcze)

(ii) Cele nauczania

Jak wspomniano powyzej, cele nauczania s3 celami, ktére maja
wiekszy stopien szczegétowosci w odniesieniu do celéw ogdlnych.

(iii) Kluczowa tres¢/punkty

Aby przechowywac i organizowaé koncepcje i tresci, ktére maja
zostaé przedstawione, w matrycy pojawia sie temat Kluczowe

tresci/punkty.

(iv) Zasady instruktazu

(2002)

pomocniczy model projektowania instruktazowego. Ten model z

Zasady instruktazowe Merrill zostaty wybrane jako

piecioma zasadami koncentruje sie na promowaniu uczenia sie i
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przedstawia wytyczne majace na celu usprawnienie i utatwienie tego
procesu. Nie wszystkie pie¢ zasad wymaga wdrozenia w tej samej

sesji. Tabela 11 opisuje zasady i etapy ich stosowania.
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Tabela 11. Zasady instruktazu Merrill (Merrill, 2002).

Fazy modelu

Zadanie

Zasada 1
Problem

Uczenie sie jest promowane, gdy uczniowie s3
Zaangazowani w rozwigzywanie rzeczywistych
probleméw.

(1) Pokaz zadanie, przyktad zadania lub
problemu, ktéry uczniowie beda musieli
rozwiazac, aby ukonczy¢ modut lub kurs.

(2) Poziom zadania, zaangazowanie ucznidéw
na poziomie problemu lub zadania, a nie tylko
na poziomie operacji lub dziatania.

(3) Progresja problemu, rozwigzywanie
progresji  probleméw, zaczynajagc od
podstawowego problemu, ktéry nastepnie
staje sie ztozony.

Zasada 2
Aktywacja

Uczenie sie jest promowane poprzez
waloryzacje wczesniejszych doswiadczen.
(1) Woczesniejsze doswiadczenia,
prowadzenie uczniéw do zapamietywania,
raportowania, opisywania lub stosowania
wiedzy z odpowiednich doswiadczen, ktore
moga by¢ wykorzystane jako podstawa nowej
wiedzy.
(2) Nowe doswiadczenie, otrzymanie przez
studenta nowych istotnych doswiadczen,
ktére moga by¢ wykorzystane jako podstawa
nowej wiedzy.




(3) Struktura, zacheta do przypomnienia
sobie struktury, ktérg mozna wykorzysta¢ do
uporzadkowania nowej wiedzy.

Zasada

3

Demonstracja

Uczenie sie jest promowane, gdy instrukcje
pozwalaja zademonstrowac to, czego nalezy
sie nauczyc.
(1) Spodjnos¢ demonstracji, demonstracja
zadan, procedur i przyktadéw.
(2) Odpowiednie media, media odgrywaja
istotng role instruktazows i majg wiele form.
(3) Wskazowki dla studentow.

Zasada

4

Zastosowanie

Uczenie sie jest promowane, gdy uczniowie
musza wykorzystywac¢ wiedze i umiejetnosci w
rozwigzywaniu probleméw.

(1) Spdéjnos¢ praktyki, promowanie nauki
poprzez praktyczne zastosowanie celow.

(2) Zmniejszona obserwacja, prowadzenie
ucznibw do rozwigzywania probleméw
poprzez informacje zwrotne. Dziatania te
powinny by¢ stopniowo wycofywane.

(3) Stawianie czota réznorodnym problemom
daje uczniom mozliwo$¢ angazowania sie w
rozwigzywanie probleméw i zdobywania
réznorodnych doswiadczen.
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Zasada 5
Integracja

Zachecanie do wtaczania nowej wiedzy do
codziennego zycia.

(1) Obserwuj mnie, promuj mozliwos¢
publicznego zademonstrowania przez
uczniéw ich nowej wiedzy lub umiejetnosci.
(2) Refleksja, tworzenie przestrzeni dla
uczniéw do dzielenia sie, refleksji i obrony
swojej nowej wiedzy lub umiejetnosci.

(3) Tworzenie, zachecanie uczniow do
tworzenia, wymyslania i odkrywania nowych
sposobéw wykorzystania nowej wiedzy lub
umiejetnosci.

(v) Metodologia

Pedagogika edukacyjna jest wspierana przez metody pedagogiczne

podczas procesu uczenia sie i nauczania. Metody te pomagaja opisac

role nauczycieli i ucznidéw podczas nauczania (por. Tabela 12).

Tabela 12. Metody pedagogiczne (Ghirardini, 2011; Gouveia et al., 2007; Morgado et al.,

2022).
Metody Zastosowanie: Ustne przekazywanie wiedzy lub
eksponujace koncepciji.

Rola nauczyciela: Prezentacja tresci.

Rola ucznia: Nieznaczne uczestnictwo
(stuchanie tego, co jest prezentowane).

Przyktady (VRChat):




1. Nauczyciel prezentuje nowe tresci za
pomoca tablicy, aby wskazaé kluczowe
stowa i terminy.

Nauczyciel prezentuje film informacyjny.
3. Nauczyciele uzywajg obrazéw, aby
zaprezentowaé nowa koncepcje.

Metody
zapytan

Zastosowanie: Wtaczenie pytan, ktore sprzyjaja
dzieleniu sie wiedzg lub koncepcja.

Rola nauczyciela: Proponowanie zagadnien,

dylematéw i momentéw do refleks;i.

Rola ucznia: Wez udziat, prébujac odpowiedzied
na poruszone kwestie.

Przyktady (VRChat):

1. Nauczyciel uzywa tablicy, aby przedstawic
zagadnienia do dyskus;ji.

2. Nauczyciel prezentuje chmure stéw, aby
zacheci¢ do zadawania pytan.

Metody
demonstracyj
ne

Zastosowanie: Sktada sie z Woyijasniania -
Demonstrowania - Stosowania, z zamiarem
wspierania jego powtarzania przez uczniow.
Rola nauczyciela: Wyijasnienie i
zademonstrowanie techniki/zadania.

Rola ucznia: Aktywne stuchanie i powielanie
wskazdéwek nauczyciela.

Przyktady (VRChat):

1. Zademonstruj sposoéb interakcji z
obiektami w VRChat.

2. Zademonstruj na tablicy sposob
wykonywania obliczert matematycznych.

3. Rozszerzenie scenariusza przestrzeni
ewakuacyjnej w celu zademonstrowania
okreslonych cech lokalizacji lub
kontekstu, aby uczen mégt je
zidentyfikowac.

4. Zademonstrowanie krokéw wymaganych
do samodzielnego nakrecenia filmu.

Metody
aktywne
(partycypacyj
ne)

Zastosowanie: Uczen odgrywa gtéwng role w
procesie uczenia sie.

organizatora.
wiadomosci

nauczyciela: Rola
zasobow i

Rola
Zapewnienie
motywacyjnych, a takze pomocy.

1. Metodologie takie jak:

2. Nauka oparta na projektach.

3. Uczenie sie oparte na problemach.

4. Odwrocona klasa.
Rola studenta: Aktywna rola w budowaniu i
poszukiwaniu wtasnej wiedzy.
Przyktady (VRChat):

1. Prezentowanie uczniom materiatéw do
nauki przed zajeciami (odwrdcona klasa).
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2. Zaproponujuczniom przeprowadzenie
projektu.

3. Zaproponowanie uczniom samodzielnego
wykonania zadania

Metody
wspoétpracy

Dyskusja online z przewodnikiem; Praca
zespotowa; Korepetycje rowiesnicze.
Zastosowanie: Stymulowanie krytycznego
myslenia, refleksji, komunikacji interpersonalnej
wsrod ucznidw.

Rola nauczyciela: Wspieranie i prowadzenie
dyskusji.

Rola studenta: Aktywny udziat w dyskusji
grupowej.

Przyktady: Forum dyskusyjne (w Moodle)

Zasoby to instrumenty, przedmioty lub narzedzia niezbedne do

(vi) Zasoby

realizacji zaplanowanych dziatan.

Tabela 13. Zasoby do wykonywania dziatan

Przyktad:

Pomocnicze srodki pedagogiczne:

1. Zestaw stuchawkowy wirtualnej rzeczywistosci

VRChat

2
3. Obrazy ilustracyjne
4. Teksty pomocnicze
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5. Inne

(vii) Dziatalno$¢ studencka

Ta kategoria opisuje role uczniéw w procesie uczenia sie.



Tabela 14. Rola uczniéw w procesie uczenia sie.

Przyktad:

Aktywne metody

Rola nauczyciela: Nauczyciel bedzie monitorowat zachowania
uczniéw i kierowat wykonywaniem zadan z poziomu wirtualnego
Swiata.

Aktywnos¢ uczniow: Uczniowie beda identyfikowad i rejestrowad
cechy fizyczne jezowcdw, ktére obserwujg w wirtualnym Swiecie
(scenariusz podwodny).

(viii) Ocena

W przypadku oceny dziatan i proponowanych zadan w srodowisku VR
nacisk zostanie potozony na postawy (obserwacja zaangazowania
uczniow w dziatania), (krétkie

wiedze quizy dotyczace

prezentowanych tresci) oraz umiejetnosci’/kompetencje (np.

wykonanie koncowego zadania).

Ocenianie musi uwzglednia¢ zestaw wymiardw, na ktére zwrécili juz
Boud (2005)

koncentrujagc sie na znaczeniu oceny

uwage rozni autorzy. opracowat koncepcje
"zréwnowazonej oceny",

formatywnej i informacji zwrotnej, ktére wspieraja autonomie
ucznidw w roznych $rodowiskach i ktére mogag by¢ wazne dla
kontekstow VR (Boud & Falchikov, 2005). Universidade Aberta

proponuje rowniez model PrACT, ktéry uwzglednia e-ocenianie w

oparciu o 4 wymiary: Autentycznos¢, Spdjnosé, Przejrzystosc

Praktycznosé (Tinoca et al., 2014).

Tabela 15. Wymiary modelu PrACT dla e-oceny (Tinoca i in., 2014).

Wymiar

Opis

Praktycznosé

Zwiazane z wykonalnoscig strategii oceny.
Oznacza to efektywne =zarzadzanie pod
wzgledem czasu i
kosztéw/wydajnosci
oceniajacych, jak i organizacji.

rownowagi
zarowno dla

Autentycznosé

Zwiazane ze stopniem podobienstwa miedzy
ocenianymi kompetencjami a kompetencjami
wymaganymi w zyciu realnym/zawodowym.

Spéjnosc

Bierze pod uwage, ze ocena kompetencji
wymaga zastosowania réznych metod oceny,
w réznych kontekstach, przez réznych
oceniajagcych, a takze adekwatnosé
zastosowanych strategii.

Przejrzystos¢

Ma na celu uczynienie catego programu
oceny kompetencji widocznym i
zrozumiatym dla wszystkich uczestnikdw.
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2. Matryca do planowania scenariusza
zajec

W oparciu o elementy, ktore zostaty przedstawione w wyjasnieniu
projektu pedagogicznego i ktére mozna wzig¢ pod uwage przy
planowaniu zaje¢ z wykorzystaniem wirtualnej rzeczywistosci,
opracowano model wspierajagcy to planowanie. Przyktad
zastosowania tej matrycy do jednego ze scenariuszy opracowanych

na potrzeby projektu przedstawiono w Zataczniku 1.

Temat

Data/godzina

Lokalny

Czas trwania

Nauczyciel

Docelowi odbiorcy

Wymagania wstepne

Materiaty

Cele nauczania

Scenariusz Projektowanie srodowiskowe:
Miejsce do Przestrzen ucieczki:
ladowania:

Agenci i aktorzy:
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Refleksja i regulacja:

Etapy sesji

Kompetencje do
rozwiniecia

Zadanie transferu

Planowanie sesji

Krok Czas
! Cele nauczania:
Zawartos$é/Kluczowe punkty:
Zasada(y):
Metodologia:
Zasoby:
Dziatalnos¢ studencka:
Ocena:
Krok Czas
X

Cele nauczania:




Zawartos$¢/Kluczowe punkty:
Zasadaly):

Metodologia:

Zasoby:

Dziatalnos¢ studencka:

Ocena:
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Zatacznik 1.

Matryca do planowania scenariusza
nauczania - Korzystanie z klasy
VRChat w sekwenciji dydaktycznej
"Wptyw globalnych zmian na jezowce:
zrozumienie oceanoéw przysziosci”

Prezentacja

W kontekdcie jednostki programowej zintegrowanej ze stopniem
naukowym w dziedzinie nauk o srodowisku opracowano podwodny
scenariusz, ktéry umozliwia studentom immersyjne uczenie sie za
pomoca VR. Sesja zaplanowana za pomoca VRChat jest zintegrowana
z szerszym planem, dlatego zdecydowano sie przedstawic¢ tutaj caty
sekwencje dydaktyczng, a nie tylko czes¢ opartg na VR. W ten sposdb
mozna rowniez zrozumieé, w jaki sposéb doswiadczenia edukacyjne

VR moga by¢ powigzane z szerszym planowaniem i celami nauczania.
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Temat

Wptyw globalnych zmian na jezowce: zrozumienie
oceanéw przysztosci

Data/godzina

W tym przyktadzie sekwencja sktada sie z 4 sesji/klas.
Sesja 2 odbywa sie w podwodnym swiecie, przy uzyciu

VRChat.
Sesjal

Sesja 2

Sesja 3

Sesja4

Zadanie przygotowawcze
(samoksztatcenie)

Samouczek + grupowa wycieczka
terenowa do podwodnego
srodowiska rzeczywistosci
wirtualnej

Analiza statystyczna zebranych
danych terenowych (zajecia w
klasie)

Dyskusja grupowa na temat
uzyskanych wynikow (zajecia w
klasie)

Lokalny

Moodle + Zoom + VRChat

Czas trwania

Sesja 1
Sesja 2
Sesja 3
Sesja4

30 min
10 min + 25 min
25 min
15 min

Nauczyciele

Célia Dias Ferreira + Rosario Ramos (sesja 3)




Docelowi
odbiorcy

Szkolnictwo wyzsze Studenci w dziedzinie nauk o
srodowisku, nauk biologicznych lub inzynierii

Wymagania
wstepne

By¢ zapisanym na studia wyzsze w dziedzinie nauk
o srodowisku, nauk biologicznych lub podobne;j.
Woczesniejsze odbycie immersyjnego szkolenia
VRChat dla poczatkujacych (20 min)

Materiaty

1 zestaw stuchawkowy do rzeczywistosci
wirtualnej (VR) dla nauczyciela i

stuchawkowy VR dla kazdego ucznia

1 zestaw

1 Komputer z dostepem do Internetu

Oprogramowanie do analizy statystycznej (np. MS
Excel, SPSSitp.)

Oprogramowanie do zdalnych spotkan (np. Zoom)

(Konkretne zasoby dla kazdej sesji s wymienione w
CZESCI B tego dokumentu).

Cele
nauczania

Sprawdzenie, czy wystepujg réznice w wielkosci
jezowcodw w dwoch réznych okresach (rok biezacy i
rok 2100) poprzez pomiar wymiaréw, a nastepnie
analize statystyczna.

Wskaz, w jaki sposob zakwaszenie wody wptywa na
wielkosc¢ jezowcow.

Dowiedz sie, jak zmiany wielkoSci jezowcéw
wptywaja na ekosystem.

Zastandw sie, w jaki sposdb dziatalnosé cztowieka
moze wptywac na ekosystemy morskie.

Scenariusz

Projektowanie srodowiskowe:
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(Sesja
Podwodny
Swiat)

2:

Miejsce do
ladowania:

Ciemne
pomieszcze
nie z
ekranem
wyswietlaja
cym
film/prezent
acje.

Przestrzen ucieczki:

(1) Scenariusz podwodny rok 2100

Scenariusz Zzawiera zaréwno
interaktywne, jak i nieinteraktywne
funkcje.

Lista nieinteraktywnych elementow tta:
przeptywajace ryby i rekin; zatopiona
stara karawela; wodorosty; babelki
powietrza, poruszajagce sie w gore;
podwodny dzwiek; efekt swiatta
stonecznego przez wode.

Lista nieinteraktywnych elementow
zwigzanych z aktywnoscia: Miernik pH,
wyswietlajgcy wartosc 7,8; 4 duze skaty
lezace na morza; 8-9
czerwono-bragzowawych matzy
morskich o réznych rozmiarach lezacych
na kazdej duzej skale; 4 drewniane
tablice do pisania (po jednej w poblizu
kazdej skaty) z odniesieniem w lewym
gérnym rogu (sktadajacym sie z roku i
liczby od 1 do 4. Przyktad 2100-1,
2100-2,2100-3,2100-4).

dnie

Lista funkcji interaktywnych:  Obok
kazdej tablicy znajduje sie zotta
30-centymetrowa linijka, otowek i

gumka. Przedmioty te mozna podnosic i
uzywacd.




Istnieje portal czasowy do biezacego
roku (jasnoniebieski okrag o szerokosci
2m).

(2) Scenariusz podwodny na biezacy
rok

To ustawienie jest podobne do
scenariusza podwodnego z roku 2100,
ale ma miejsce w terazniejszosci, kiedy
rozmiary jezowcdw sa wieksze. Kod
referencyjny planszy to: P1, P2, P3, P4.
Miernik pH wyswietla wartos$¢ 8,1.

Portal czasowy pozwala cofna¢ sie do
roku 2100, a inny portal umozliwia
opuszczenie podwodnego scenariusza.

Agenci i aktorzy:

Studenci
Nauczyciel
Asystent/pomocnik (poza
Srodowiskiem edukacyjnym) -

nauczyciel, technik lub uczen.

immersyjnym
moze to byc

Refleksja i regulacja:

Przed rozpoczeciem zanurzenia:

Fizyczne granice kazdego uczestnika zostana
okreslone.

Kazdy uczestnik otrzyma podstawowe protokoty
etykiety, ktérych nalezy przestrzegaé w wirtualnym
sSwiecie.
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Podczas zanurzenia:

e Nauczyciel bedzie monitorowat zachowania
uczniow i kierowat wykonywaniem zadan z

poziomu wirtualnego swiata.

e Zewnetrzny asystent/pomocnik (nie w immersji)
zapewni wszelkg dodatkowg pomoc techniczng
wymagang w zakresie korzystania ze sprzetu
(zestaw stuchawkowy, mikrofon) i fizycznych granic.

W przypadku, gdy uczestnik poczuje nudnosci lub
mdtosci (nietypowe, ale mozliwe), zdejmie zestaw
stuchawkowy i usigdzie w spokojnym miejscu na kilka
minut, az objawy ustapia.

Etapy sesji

Sesja 1: Zadanie

(samoksztatcenie)

przygotowawcze

Zapoznanie sie z materiatami dostepnymi na
platformie Moodle na temat zakwaszenia
oceanéw i jego wptywu na morskie
organizmy wapienne, w tym jezowce.

Czytanie zasad etyki w wirtualnej rzeczywistosci.

Sesja 2: Grupowa wycieczka terenowa do
podwodnego srodowiska rzeczywistosci wirtualnej

Samouczek dotyczacy przyzwyczajania sie do
wirtualnej rzeczywistosci.

Obserwacja jezowcéw w
srodowisku.

Pomiar wielkosci ciata jezowcow.

ich naturalnym

Sesja 3: Analiza statystyczna zebranych danych
terenowych (zajecia w klasie)




Krétkie  podsumowanie  przeprowadzonego
zbierania danych terenowych.

Organizacja zebranych danych i przygotowanie
do analizy.

Poréwnawcza analiza statystyczna zestawoéw
danych zebranych w dwéch réznych
punktach czasowych.

Sesja 4: Dyskusja grupowa na temat uzyskanych
wynikow (zajecia w klasie)

Korelacja miedzy wymiarami jezowcéw a
zakwaszeniem oceandw.
Badanie kaskadowego wptywu zmian w

wymiarach jezowcéw na ekosystem morski.

Kompetencje
do
rozwiniecia

Gromadzenie danych: Uczniowie rozwing swoje
umiejetnosci zbierania danych i analizowania
informacji zwigzanych z jezowcami i wptywem
zakwaszenia oceandw.

Umiejetnosc¢ wyciggania wnioskow na podstawie
dowodow/obserwacji: Uczniowie bedg zachecani
do analizowania danych, poréwnywania wynikéw i
wyciagania wnioskéw na temat zwigzkow
przyczynowo-skutkowych miedzy zakwaszeniem
oceandéw a zmianami wielkosci jezowcow.
Promowanie krytycznego myslenia: Uczniowie
beda zachecani do dyskusji na temat ograniczen
zebranych danych i zatozen wyciggnietych
whnioskéw, promujac krytyczne myslenie.
Swiadomos¢ ekologiczna: Badajac wptyw
zakwaszenia oceanéw na jezowce, uczniowie
rozwing gtebsze zrozumienie kwestii
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srodowiskowych i ich wptywu na ekosystemy
morskie. Zwiekszy to Swiadomos$¢ znaczenia
wysitkdw na rzecz ochrony srodowiska.

Zadanie
transferu

Uczniowie beda musieli wykorzystaé¢ swoja wiedze na
temat zakwaszenia oceandéw i jego wptywu na jezowce,
piszac refleksje na temat tego, w jaki sposéb dziatalnos$¢
cztowieka moze wptywaé¢ na ekosystemy morskie.
Zadanie to bedzie Zaawansowane
kompetencje w zakresie analizy, krytycznego myslenia i
Swiadomosci srodowiskowej, przyczyniajagc sie do
gtebszego zrozumienia roli cztowieka w zmienianiu

promowac

ekosystemow i wyzwan zwigzanych z globalnymi
zmianami. Beda roéwniez badaé¢ inne sytuacje
(potencjalnie obecne), w ktérych zakwaszenie juz miato
wptyw.




Szczegdtowy opis LEARNING PLAN

SESJA 1 - Zadanie przygotowawcze (samoksztatcenie)

Krok 1

Czas: 30 minut

Cele nauczania:

e Wymien podstawowe pojecia dotyczgce zakwaszenia
oceandw.

® Zrozumienie integracji jezowca z ekosystemem morskim.

® Zapoznaj sie z zasadami etykiety obowigzujgcymi w
wirtualnym Swiecie.

Zawarto$¢/Kluczowe punkty:

e Pojecie pH roztworu i warto$ci pH wody morskiej.

e \Wprowadzenie do zakwaszenia oceandw i jego przyczyn
(antropogeniczna emisja CO2 do atmosfery, reakcja
réwnowagi chemicznej miedzy atmosferycznym CO2 a
CO2 rozpuszczonym w wodzie).

e Wplyw zakwaszenia wody na morskie organizmy
wapienne, w tym jeZowce.

o Umiejscowienie jezowca w morskim tafcuchu troficznym
i rola odgrywana przez ten organizm w ekosystemie.

® Podstawowe zasady etykiety majgce zastosowanie do
immersyjnej rzeczywistosSci wirtualne;j.

Zasada(y):
Demonstracja.
Metodologia:

Metody eksponujgce - Nauczyciel przedstawia cele
¢wiczenia i treSci zwigzane z zakwaszeniem oceandw.

Zasoby:
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(1) Materiaty edukacyjne na temat zakwaszenia oceandw i
ekologii jezowcéw, dostepne na platformie Moodle lub
innych internetowych platformach edukacyjnych, takie jak
teksty, filmy lub animacje.
(2) Kompilacja zasad etykiety majgcych zastosowanie do
immersyjnej rzeczywisto$ci wirtualnej.

Dzialalno$¢ studencka:
Eksploracja materiatéw dostepnych na platformie Moodle:
Uczniowie uzyskajg dostep do zasobéw edukacyjnych na
temat zakwaszenia oceanéw na platformie Moodle, takich
jak teksty, filmy, infografiki lub animacje, aby uzyska¢
wstepne zrozumienie tematu.

Ocena:
Weryfikacja wiedzy: autotest (quiz za pomocg Socrative lub
innego podobnego narzedzia) [narzedzie dostepne w
Moodle].

SESJA 2 - Grupowa wycieczka terenowa do podwodnego srodowiska
rzeczywistosci wirtualnej w celu obserwacji populacji jezowcéw i
pomiaru wielkosci ciata.

Krok 1

Ciemny
pokdj

Czas: 1m30s

Cele nauczania:
° Zaangazuj sie aktywnie w wycieczke terenowa.
Zawarto$¢/Kluczowe punkty:

Fikcyjna narracja okreslajgca kontekst nadchodzgcej
aktywnosci.

Zasadal(y):




Demonstracja.
Metodologia:

Metoda eksponujgca
Zasoby:

(1) scenariusz ciemnego pokoju, (2) prezentacja
(wideo z narracjg)

Dziatalno$¢ studencka:

Stuchanie tego, co jest transmitowane podczas czytania
zdan na ekranie.

Ocena:

Nie dotyczy

Krok 2

Obserwacj
a populacji
jezowcow
i pomiar
rozmiarow
ciata
poszczegol
nych
osobnikéw

Czas: 20-25 minut

Cele nauczania:
° Zidentyfikuj i zapisz cechy fizyczne jeZowcow w
dwach réznych punktach czasowych.
° Zebranie danych dotyczgcych pH wody i wymiaréw
jezowcow w ich naturalnym Srodowisku, w dwéch réznych
punktach czasowych, w celu pézniejszego poréwnania.
Zawarto$¢/Kluczowe punkty:
Uczniowie bedg mieli okazje obserwowac symulacje
populacji jezowcdw w ich naturalnym Srodowisku za
pomocg technologii VR.
Uczniowie bedg zachecani do identyfikowania i
rejestrowania cech fizycznych obserwowanych jezowcow
(Srednica). To interaktywne ¢wiczenie pozwoli uczniom
aktywnie zaangazowac si€ w proces uczenia si€, rozwijajgc
ich umiejetnosci obserwaciji.

Zasada(y):
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Aktywacja (odbidr przez ucznia nowych istotnych
doswiadczen, ktére mogg by¢ wykorzystane jako podstawa
nowej wiedzy)
Metodologia:
1. Metoda demonstracyjna: nauczyciel demonstruje,
jak korzystaC z linijki w VRChat, aby zmierzy¢ Srednice
jezowcow i jak uzywaé pidra do rejestrowania wartosci na
tablicy.
2. Metoda aktywna (uczniowie mierzg i rejestrujg
Srednice jeZowcow).
Zasoby:
(2) scenariusz podwodny w 2100 r.; (2) scenariusz
podwodny dla chwili obecne;j

Dziatalno$¢ studencka:

e Obserwuj otoczenie.

e Wystuchaj celéw zajeé praktycznych, ktére majg zostaé
przeprowadzone.

e Obejrzyj demonstracje, jak zmierzyC i zapisaC Srednice
jezowca.

e Zmierz i zapisz $rednice okreslonej liczby osobnikéw w
roku 2100 (liczba pomiaréw zostanie wskazana przez
instruktora).

e Przejdz do obecnego roku (przez portal) i zmierz oraz
zarejestruj Srednice okresSlonej liczby oséb w tym
drugim momencie.

Ocena:

e Postawy (postrzeganie, czy uczniowie uczestniczg w
zajeciach)




e Obserwacja zachowania (obserwacja, czy uczniowie
aktywnie wspdtpracujg z nauczycielem w przypadku
watpliwo$ci); Narzedzie do gromadzenia - notatki
terenowe dotyczgce poszukiwania pomocy przez
ucznidw (nagrywanie dzwieku podczas immersji).

SESJA 3 - Analiza statystyczna zebranych danych terenowych (zajecia w

klasie)
Krok 1 Czas: 3-5 minut
Krotkie Cele nauczania:
podsumowan ° Podsumowanie poprzedniej sesji.
ie zbierania ..
Zawarto$¢/Kluczowe punkty:
danych )
terenowych ° Przeglad procesu gr(?.madzenla “danych
przeprowadz wykorzystywanego  podczas sesji  eksploracji  dna
morskiego.
onegow
- ° Prezentacja  zestawu  uzyskanych  danych
poprzedniej
. terenowych.
sesji
Zasadal(y):
Aktywacja.
Metodologia:

1. Metoda wyktadowa: Nauczyciel dokona krétkiego
przegladu Cwiczenia przeprowadzonego w poprzedniej
sesji i przedstawi zebrane dane.

2. Metoda zapytan: Podczas przeglgdu studenci zostang
poproszeni o wyjasnienie, w jaki sposéb wykonali
okreSlone zadania lub o wyliczenie wszelkich
problemow, ktére sie pojawity.

Zasoby:
Obrazy tablic wynikéw napisanych przez klase podczas
zajec terenowych (poprzednia sesja) w roku biezgcym i
w roku 2100.

Dzialalno$¢ studencka:

e Wystuchanie przegladu aktywnoSci
przeprowadzonego przez nauczyciela i kolegow.

e Odpowiadanie na pytania zadawane przez
nauczyciela zwigzane z napotkanymi problemami i
zadaniami wykonanymi w poprzedniej sesji.

Ocena:

®  Zachowanie (zaangazowanie w dialog i dyskusje).

Krok 2

Uporzgdkow
anie danychi
przygotowani
eichdo
pbzniejszej
analizy

Czas: 7-8 minut

Cele nauczania:

° Uporzgdkowanie danych i przygotowanie ich do
pdzniejszej analizy.

Zawarto$¢/Kluczowe punkty:

. Klasyfikacja i organizacja: Prezentacja technik i
strategii efektywnego klasyfikowania, formatowania i
organizowania danych, zapewniajgc ich dostepnos$C i
przygotowanie do pdzniejszej analizy. Oméwimy metody

kategoryzowania danych wedtug odpowiednich
zmiennych, ustanawiania systemdw kodowania i
tworzenia  struktury  ufatwiajgcej zrozumienie i

manipulowanie danymi.




° Narzedzia i zasoby: Wprowadzenie i wyjasnienie
narzedzi i zasobdw, ktére mogg utatwiC organizacje
danych, takich jak arkusze kalkulacyjne i wbudowane
funkcje statystyczne. Obejmuje to korzystanie z
oprogramowania arkusza kalkulacyjnego, takiego jak Excel
lub Arkusze Google, do przechowywania danych i
manipulowania nimi w zorganizowany sposdb. Dodatkowo
omoéwimy wbudowane funkcje statystyczne w tych
narzedziach, ktére mogg pomdc w analizie danych
eksploracyjnych, identyfikacji wzorcéw oraz generowaniu
wykreséw podsumowujgcych i raportow.
Zasada(y):
Demonstracja.
Metodologia:
® Metoda wystawiennicza: Nauczyciel wyjasni uczniom
podstawowe pojecia dotyczgce klasyfikowania i
organizowania danych, aby umozliwi¢ ich pdzniejszg
analize.
Zasoby:
Materiaty edukacyjne, takie jak teksty, obrazy i filmy.
Dziatalno$¢ studencka:
e Stuchanie
Ocena:

e Zachowanie (zaangazowanie w dialog i dyskusje).

Krok 3

Analiza
statystyczna

Czas: 15 minut

Cele nauczania:
e  Zidentyfikuj i przeanalizuj réznice miedzy dwoma
zestawami danych zebranych na temat Srednicy
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jezowcow, jeden dla biezgcego roku, a drugi dla
roku 2100.
Zawarto$¢/Kluczowe punkty:

1. Metoda analizy statystycznej: WyjasSnienie metod
statystycznych/technik, ktdre zostang wykorzystane
do analizy statystyczne;j.

2. Analiza danych przy uzyciu narzedzi.

3. Interpretacja wynikdw: Omodwienie sposobu
interpretacji wynikdw analizy statystycznej.

Zasada(y):
Zastosowanie; Demonstracja.
Metodologia:

1. Metoda demonstracji (nauczyciel): Nauczyciel
pokaze, jak okre$li¢, czy dwie rézne grupy danych
réznig sie znaczgco.

2. Metoda aktywna (studenci): Analiza statystyczna
danych.

Zasoby:
Oprogramowanie do arkuszy kalkulacyjnych, takie jak
Excel lub Arkusze Google; Tablica interaktywna.
Dziatalnos$¢ studencka:
Analiza statystyczna danych.
Ocena:

Cwiczenia praktyczne: zastosowanie metod analizy

statystycznej.




SESJA 4 - Dyskusja grupowa na temat wynikéw (zajecia w klasie)

Krok 1
Prezentacja i
omoéwienie

whnioskow

Czas: 15 minut

Cele nauczania:

e Wspoditpraca z kolegami (praca w parach i w catlej
klasie).
e Rozwijanie krytycznego mysSlenia poprzez dyskusje
grupowe i pogtebione refleksje na dany temat.
Zawarto$¢/Kluczowe punkty:

Korelacja ~miedzy  wymiarami  jezowcéw a

zakwaszeniem oceandw.
Kaskadowy wptyw zmian wielko$ci jezowcéw na

ekosystem morski.

1. Dyskusja z przewodnikiem: Uczestnicy sa

zachecani do dzielenia sie swoimi interpretacjami

wynikéw i wnoszenia indywidualnych spostrzezen

i perspektyw.

debata:

zdrowego $rodowiska debaty, w ktorym uczestnicy

2. Informacje zwrotne i Wspieranie
mogg kwestionowaC, podwazaé lub uzupetniac

wnioski przedstawione przez ich réwie$nikow.
Zasadal(y):
Aktywacja (wczeSniejsze doSwiadczenia i informacje
zdobyte na poprzednich etapach prowadzg uczniéw do
zastosowania tej wiedzy jako podstawy do tworzenia
nowej wiedzy).

Metodologia:

(1) Metoda aktywna (studenci - prezentacja i omdéwienie
wynikéw analizy statystycznej).

(2) Metoda badawcza

refleksji,

(nauczyciel tworzy momenty

stawiajgc pytania dotyczgce wplywu

zakwaszenia na sie€ troficzng).
Zasoby:
Tablica interaktywna; forum dyskusyjne.
Dziatalnos$¢ studencka:
(1) Prezentacja i omowienie wynikdbw analizy
statystyczne;j.

(2) Dyskusja grupowa na temat wptywu zakwaszenia na

wielkoS¢ jezowcéw i efektow kaskadowych w
ekosystemach  morskich spowodowanych tymi
zmianami.

Ocena:

1. Postawy (studenci sg zmotywowani co do sesji i
prezentowanych zasoboéw).
Wyniki pracy w matych grupach.
Dyskusja na forum.

Zadanie
transferu
(zadanie
indywidualne)

Tekst pisany: Jak dziatalno$¢ cztowieka moze
wptywac na ekosystemy morskie.

Przeprowadzenie badan i zidentyfikowanie innych
sytuacji,
wystepuje i wptywa na ekosystem.

w ktorych zakwaszenie oceanow juz
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MODUL 4
Jak korzysta¢ z
Katalog zasobow VRLE
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1. Wprowadzenie

Katalog zasobow dla VRLE (Virtual Reality Learning Environments)
zostat opracowany w celu utatwienia przyjecia i wdrozenia VRLE w
praktyce nauczania w instytucjach szkolnictwa wyzszego. Niniejszy
rozdziat ma na celu dostarczenie wskazéwek dotyczacych
korzystania z katalogu zasobdéw, ze szczegdlnym uwzglednieniem
wykorzystania zasobow platformy VRChat, na ktérej odbywaja sie
zajecia REVEALING.

2. Przeglad katalogu zasobow

Katalog zasobéw VRLE zostat stworzony jako centralne repozytorium
narzedzi edukacyjnych dla srodowisk wirtualnej rzeczywistosci.
Zawiera on roznorodne zasoby, takie jak modele 3D, materiaty
interaktywne, wirtualne s$wiaty i inne narzedzia, ktére mozna
wykorzysta¢ do tworzenia materiatéw edukacyjnych w wirtualnej
rzeczywistosci. Gtéwnym celem tego katalogu jest zapewnienie
nauczycielom tatwego dostepu do zasobéw, dzieki czemu wtaczenie
elementéw kompatybilnych z rzeczywistoscia wirtualng do
szkolnictwa wyzszego jest bardziej dostepne, praktyczne i przyjazne

dla uzytkownika.



3. Dostep do katalogu zasobow i
nawigacja po nim:

Aby korzystac z katalogu zasobéw dla VRLE (rysunek 1), nalezy mieé¢
dostep do strony internetowej projektu REVEALING pod adresem
https://revealing-project.eu. Tam uzytkownicy moga przegladad
kategorie zasobdw, takie jak modele 3D, wirtualne $wiaty, narzedzia
interaktywne i inne. Katalog zostat zaprojektowany intuicyjnie z
przyjaznym dla uzytkownika interfejsem, aby utatwi¢ wyszukiwanie i

dostep do pozadanych zasobdw.

Rysunek 1: Strona gtéwna: Katalog zasobéw

Check out the resource categories below

e
T I

Rysunek 2: Kategorie: Katalog zasobéw
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4. Wyszukiwanie zasobow:

Katalog zasobéw umozliwia  uzytkownikom  wyszukiwanie

okreslonych narzedzi. Nauczyciele moga, w oparciu o swoje potrzeby,
znalez¢ najbardziej odpowiednie strony internetowe, aby
zlokalizowaé¢ modele 3D lub narzedzia z rodzajami zasobow, ktére
zamierzaja witaczy¢ do swojej praktyki nauczania. Pozwala to na
ocene, czy zasob spetnia wymagania ich klasy lub dziatalnosci
z dodatkowymi

dydaktycznej. Ponadto mogg zapoznaé sie

informacjami na temat narzedzi, takimi jak opisy.



4.1. Platformy zasoboéw 3D:

W tej sekcji mozna znalezé zbiér platform, na ktérych mozna
gromadzi¢ zasoby 3D (rysunek 3). Platformy te zawieraja krétki opis
(rysunek 4), a takze dodatkowe informacje (rysunek 5) na temat

formatu, w jakim dostepne sg zasoby.

Rysunek. 3. Narzedzia: Platformy zasobéw 3D

Rysunek 4. Platformy zasobéw 3D: Opisy narzedzi

Rysunek 5. Platformy zasobéw 3D: Narzedzie Dodatkowe informacje

4.2. Narzedzia dla edukacji (VR) - VRChat Worlds:

W tej sekcji mozna odkry¢ kolekcje wczesniej istniejgcych wirtualnych
Swiatow dostepnych w VRChat (rysunek 6), ktére moga stuzy¢ jako
zasoby do nauczania w wirtualnej rzeczywistosci. Podobnie jak w
poprzedniej kategorii, zawiera ona rowniez opis tego, czego mozna sie

spodziewac w kazdym ze swiatéw.

Rysunek 6. Swiaty VRChat
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Rysunek 7. Swiaty VRChat: przyktad

4.3. Narzedzia dla edukacji (VR) - Narzedzia
VRChat:

Ta sekcja zawiera zestaw narzedzi (rysunek 8), ktore moga byc
uzywane jako dodatki do VRChat, w tym edytory awataréw i
narzedzia do udostepniania filméw, obrazéw i muzyki w VRChat.
Zasoby te mogg umozliwié bardziej spersonalizowane i kompleksowe
doswiadczenie dostosowane do potrzeb uzytkownika. Podobnie jak w
innych sekcjach, zawiera krotki opis kazdego narzedzia (rysunek 9) i

kilka dodatkowych informaciji.

Rysunek 8. Narzedzia VRChat

Rysunek 9. Narzedzia VRChat: Przyktad

4.4. Internetowe narzedzia do tworzenia VR:

W tej kategorii mozna znalezé narzedzia o trzech rdéznych
zastosowaniach: 1) tworzenie modeli 3D; 2) tworzenie aplikacji VR; 3)
tworzenie wirtualnych $wiatéw dla VR. Jako narzedzia do tworzenia
(rysunek 10), wymagajg one od uzytkownikéw posiadania pewne;j
wiedzy na ich temat w celu tworzenia zasobdw, w przeciwieristwie do

poprzednich kategorii, w ktérych zasoby s3g juz utworzone. W tej



kategorii kazde narzedzie zawiera rdéwniez opis i dodatkowe
szczegoty, takie jak kompatybilnosé i mozliwosé ich uzycia z réznymi

zestawami stuchawkowymi VR.

Rysunek 10. Internetowe narzedzia do tworzenia VR

Rysunek 11. Internetowe narzedzia do tworzenia VR: Przyktad

5. Przegladanie i pobieranie zasobow:

Po znalezieniu platformy z odpowiednimi Iub interesujgcymi
zasobami do nauczania praktyk, udostepniane sg hipertacza, ktére

kieruja do platformy.

Rysunek 12. Dostep do strony internetowej.

6. Korzystanie z zasobéw w VRChat:

Zasoby z katalogu zasobéw mozna wykorzystaé i zintegrowac z
VRChat w celu wykorzystania w praktyce nauczania (por. Rozdziat 2:
Wprowadzenie do VRChat).

VRChat zapewnia interaktywna

50

platforme, na ktérej mozna tworzy¢ i dostosowywaé wirtualne swiaty;,
prowadzi¢ wirtualne zajecia, wchodzi¢ w interakcje z uczniami i

eksplorowac tresci w wirtualnej rzeczywistosci.



7. Wnioski:

Katalog zasobdéw VRLE jest cennym narzedziem dla nauczycieli
zainteresowanych wtaczeniem wirtualnej rzeczywistosci do swoich
praktyk nauczania. Dzieki temu katalogowi nauczyciele mogg tatwo
znalez¢ i uzyskac¢ dostep do szerokiej gamy zasobdw, takich jak
modele 3D, wirtualne Swiaty i interaktywne narzedzia, ktére mozna

wykorzystac¢ do tworzenia wirtualnych materiatéw edukacyjnych.
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MODUL 5
Projektowanie srodowisk
srodowisk uczenia sie¢
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1. Rola dydaktyki w wirtualnych
srodowiskach edukacyjnych

Juz w latach dziewieddziesigtych XX wieku pojawity sie pierwsze
rozwazania na temat tego, w jaki sposéb wirtualne Srodowiska
uczenia sie powinny by¢ ustrukturyzowane dydaktycznie (Aiello i in.,
2012)cho¢ wymagana do tego technologia byta wcigz daleka od
dzisiejszych osiagnie¢. W rzeczywistosci byty to kwestie mniegj
dydaktyczne niz metodologiczne. Kiedy méwimy o dydaktyce
(przynajmniej w tradycji niemieckojezycznej), zawsze méwimy o
relacji miedzy trzema czynnikami: przedmiotem, nauczycielem i
uczniami. Nazywamy to tréjkatem dydaktycznym. Podczas gdy
dydaktyka zawsze odgrywata wazng role w pedagogice szkolnej,
dopiero w ostatnich dziesiecioleciach model ten zostat uzupetniony o
aspekt medibw w nietradycyjnym sensie, a mianowicie
elektronicznym lub cyfrowym. Dzi$ nazywamy to dydaktyka mediéw
(Kron & Sofos, 2003; Petko, 2020). . Niedawno rozwineto sie
podejscie, ktére nazywa sie "dydaktyka medidéw zorientowanag na
projektowanie (Kerres, 2021; Kerres & de Witt, 2011).. Podejscie to
polega nie tylko na przekazywaniu tresci za pomoca mediéw, ale

takze na projektowaniu samych mediow. Ma to na celu lepsze



wyzwalanie i promowanie proceséw uczenia sie i edukacji u uczniéw.

Kerres (2005) rozréznit to w nastepujacy sposob:

"Media cyfrowe nadal majg potencjat:
inne metody nauczania-uczenia sie: wspieraja uczenie sie i
nauczanie, ktére promuje (a) jasnosc, sytuacyjnosé, a tym
samym orientacje na zastosowanie (np. poprzez obrazy,
wideo, multimedia, symulacje) oraz (b) poznawczg i / lub
emocjonalng aktywacje uczniéw poprzez skomplikowane
zadania edukacyjne (takie jak przypadki, problemy lub

projekty);
uczenia

sie: pozwalajg na wiekszg

elastycznosc czasows i lokalng uczenia sie, a tym samym

inng organizacje

wspierajg wykorzystanie elastycznego czasu nauki,
adresowanie do nowych grup docelowych i uwzglednianie
alternatywnych miejsc nauki;

Krétszy czas nauki: Indywidualne dostosowanie korzystania z
medidw i tempa nauki moze skutkowac srednio krétszym
czasem nauki. Moze jednak wystapi¢ zwiekszony odsetek
0sob przedwczesnie konczacych nauke, co stawia te zalete
w ztym Swietle!" (str. 6; ttumaczenie wtasne)

Kluczowym pytaniem jest jednak to, czy te przepisy dotyczace
dydaktyki mediow moga mie¢ rowniez zastosowanie do wirtualnych

srodowisk edukacyjnych. Z tego powodu przedstawione zostang

53

niektére z tych nowszych podejsé. Nie jest jednak tatwo precyzyjnie
zdefiniowaé pojecie wirtualnych $rodowisk edukacyjnych. Czasami
jest on po prostu rozumiany jako oferta e-learningowa lub aplikacje
multimedialne zlokalizowane w sieci WWW. Jednak w wezszym
znaczeniu, tylko te aplikacje, ktére prezentujg wirtualne srodowisko
uczenia sie, ktéore mozna eksplorowac tylko za pomoca wirtualnych
okularéw, sg faktycznie rozumiane w dalszej czesci. Istnieje kilka
potencjalnych zastosowann wirtualnej rzeczywistosci w edukac;ji i
szkoleniach. Na przyktad srodowiska edukacyjne oparte na VR moga
zapewnic¢ uczniom mozliwo$¢é odwiedzania miejsc i robienia rzeczy,
ktére w innym przypadku nie bytyby mozliwe lub bytyby zbyt drogie
lub niebezpieczne. VR moze réwniez pozwoli¢ uczniom na
manipulowanie informacjami z wielu zrédet i przeniesienie ich
poznania z uczenia sie reprezentacyjnego na uczenie sie koncepcyjne.
Ponadto VR moze by¢ wykorzystywana do tworzenia wciagajacych i
interaktywnych symulacji, scenariuszy i gier, ktére wymagaja od
uczniéw zastosowania ich wiedzy i umiejetnosci w realistycznych i
ztozonych sytuacjach. Inne potencjalne zastosowania VR w edukacji i
szkoleniach obejmujg spersonalizowane uczenie sie, wymagajace
srodowiska uczenia sie, efekty wielozmystowe, zaangazowanie i

motywacje do tresci i technologii.



(Hamilton i in., 2021) zidentyfikowali kilka ograniczen i wyzwan
zwigzanych z wykorzystaniem VR jako narzedzia pedagogicznego.
Jednym z gtéwnych wyzwan byt brak tresci edukacyjnych VR,
doswiadczenn i narzedzi dydaktycznych w niektérych obszarach
tematycznych, takich jak sztuka, nauki humanistyczne i spoteczne.
Wedtug Hamilton et al. (2021)najczestszymi przedmiotami badanymi
przy uzyciu VR byty nauki sciste i inzynieria, ktére stanowity prawie
70% analizowanych badan. Inne przedmioty byty reprezentowane
marginalnie, a dyscypliny medyczne stanowity niewielka czes$é
uwzglednionych badan (14%). Ponadto wiekszos$¢ badan opierata sie
w duzej mierze na pytaniach wielokrotnego wyboru i wynikach
testébw w celu oceny efektéw uczenia sie, a interwencje VR byty
zazwyczaj krétkie i odizolowane, co mogto utrudniaé¢ doswiadczenie
uczenia sie uzytkownika. Jednak pomimo tych ograniczen, wiekszos¢
badan wykazata znaczacg przewage korzystania z VR nad mniej
szczegblnie gdy obszar
lub

immersyjnymi metodami uczenia sie,

tematyczny byt wysoce abstrakcyjny lub koncepcyjny,

koncentrowat sie na umiejetnosciach proceduralnych lub zadaniach.

Sugeruje sie, ze VR moze by¢ skutecznym narzedziem pedagogicznym
w edukacji, szczegdlnie w obszarach tematycznych, ktére sg wysoce
abstrakcyjne lub koncepcyjne, lub koncentruja sie na umiejetnosciach

lub zadaniach proceduralnych. Jednak autorzy podkreslajg rowniez
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potrzebe solidnych podstaw teoretycznych, aby kierowac rozwojem i

wdrazaniem interwencji VR, a takze potrzebe bardziej
kompleksowych analiz wynikéw uczenia sie, ktére wykraczaja poza

proste wyniki testow.

Ogodlnie rzecz biorac, ustalenia Hamilton et al. (2021) mogg zachecié
nauczycieli i badaczy do zbadania wykorzystania I-VR jako narzedzia
pedagogicznego w szerszym zakresie obszaréw tematycznych oraz do
opracowania bardziej wyrafinowanych i kompleksowych metod oceny
skutecznosci interwencji VR. Moze to prowadzi¢ do rozwoju bardziej

wciggajacych i angazujacych doswiadczen edukacyjnych dla ucznidw,
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co ostatecznie moze poprawié¢ wyniki nauczania i podnies¢ ogdlna

jakos¢ edukaciji.

Autorzy definiujg VR jako catkowicie wygenerowane komputerowo
srodowisko lub ogladanie przechwyconego wideo 360° za pomocga
wyswietlacza montowanego na gtowie (HMD). Wyswietlacze
montowane na gtowie (HMD) sg rozwijane od lat 60. ubiegtego wieku.
Pierwszym godnym uwagi przyktadem byta maska Telesphere Mask,
opatentowana w 1960 roku przez Mortona Heiliga, oznaczajaca
poczatek technologii HMD. Od tego czasu wyswietlacze HMD

znacznie ewoluowaty, wprowadzajac rézne postepy technologiczne:

e Woczesne urzadzenia HMD (lata 1960-1990): Poczatkowe
urzadzenia HMD, takie jak Telesphere Mask, byty prymitywne
i przede wszystkim eksperymentalne. W latach 90. postepy
doprowadzity do powstania bardziej wyrafinowanych
urzadzen, takich jak VFX-1, ktére wyposazone byty w
stereoskopowe wyswietlacze, 3-osiowe Sledzenie gtowy i

stuchawki stereo.

e Postep w latach 2000: Firmy takie jak Sony wprowadzity
bardziej wyrafinowane urzadzenia HMD, takie jak Glasstron
w 1997 roku. Urzadzenia te zaczety integrowaé lepsza

technologie wyswietlania i ulepszone mozliwosci $ledzenia.



e Nowoczesne urzadzenia HMD (2010-obecnie): Najbardziej

znaczacy skok w technologii HMD nastgpit wraz z
wprowadzeniem urzadzen takich jak Oculus Rift w 2013 roku.
Nowoczesne urzadzenia HMD oferujg wyswietlacze o
wysokiej rozdzielczo$ci, zaawansowane $ledzenie ruchu,
wciggajacy dzwiek i integracje z réznymi urzadzeniami
celu interaktywnych

wejsciowymi  w zapewnienia

doswiadczen.

Obecnie dostepne technologie HMD obejmuja:

e Zestawy stuchawkowe do rzeczywistosci wirtualnej (VR):
Oferujagc w petni wciggajace doswiadczenia, te zestawy
stuchawkowe wykorzystujg sledzenie ruchu, wyswietlacze o

rozdzielczosci

wysokiej i zintegrowany dzwiek do gier,

symulacji i wirtualnych interakgji.

e Zestawy stuchawkowe rzeczywistosci rozszerzonej (AR):
Urzadzenia te naktadajg informacje cyfrowe na sSwiat
rzeczywisty, wykorzystywane w aplikacjach takich jak

nawigacja, wyswietlanie informacji i interaktywna nauka.

e Zestawy stuchawkowe rzeczywistosci mieszanej (MR): £aczac
elementy zaréwno VR, jak i AR, zestawy stuchawkowe MR
Zapewniajg wciggajace wrazenia, ktére wchodza w interakcje

ze srodowiskiem rzeczywistym.
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Kazdy typ HMD jest przeznaczony do réznych zastosowan, od
rozrywki i gier po zastosowania profesjonalne i edukacyjne. W
ostatnich latach pojawito sie coraz wiecej scenariuszy aplikacji
wykorzystujacych  wirtualne okulary, szczegdlnie w sektorze
edukacyjnym. Rodzi to pytanie, w jaki sposéb te wirtualne Srodowiska
edukacyjne powinny byé zaprojektowane, aby bylty pedagogicznie
skuteczne, a przede wszystkim sprzyjaty nauce. Ponizszy przeglad
literatury ma na celu podkreslenie kluczowych elementéw projektu,

ktore stuzg wtasnie temu celowi.

W pierwszym kroku przedstawiony zostanie istotny wktad w
dydaktyczne projektowanie wirtualnych srodowisk uczenia sie w celu
zebrania najwazniejszych ustalen i uczynienia ich przydatnymi w
praktyce. Po tym nastepuje rozdziat, w ktérym opisano potencjalne
efekty uczenia sie w takich wirtualnych srodowiskach edukacyjnych.

Na koniec podsumowano najwazniejsze wyniki z obu obszardw.

2. Zasady projektowania wirtualnych
srodowisk edukacyjnych

Wedtug badania przeprowadzonego przez Holopainen et al. (2020, s.
17), proponowane zasady projektowania srodowisk uczenia sie w

rzeczywistosci wirtualnej obejmujg spersonalizowane uczenie sie,



srodowiska uczenia efekty wielozmystowe,

sie,

tréjwymiarowosé,

wymagajace

immersje, interaktywnos¢, Zaangazowanie i
motywacje do tresci i technologii. Zasady te zostaty zasugerowane na
podstawie wynikéw poréwnania trzech wirtualnych $rodowisk
edukacyjnych: VR, fiiméw 3D i filméw 2D oraz pomiaru ich
postrzeganych mozliwosci i efektow uczenia sie pod wzgledem

Zrozumienia, zapamietywania i umiejetnosci zastosowania.

Jednakze, w oparciu o proponowane zasady projektowania sSrodowisk
uczenia sie w rzeczywistosci wirtualnej, mozemy wywnioskowaé, ze
wymagajace sSrodowiska uczenia sie powinny by¢ zaprojektowane tak,
aby zapewni¢ poziom trudnosci odpowiedni do umiejetnosci uczniéw
i zacheci¢ ich do angazowania sie w rozwigzywanie probleméw i
krytyczne mysdlenie. Mozna to osiagna¢ poprzez wiaczenie
interaktywnych i wciagajacych elementéow, takich jak symulacje,
scenariusze i gry, ktére wymagaja od uczniéw zastosowania swojej

wiedzy i umiejetnosci w realistycznych i ztozonych sytuacjach.

W badaniu przeprowadzonym przez Goodwin et al. (2015)wtaczenie
technik zgodnych z uciele$nionym i enaktywnym poznaniem moze
zwiekszydé skutecznos¢ instruktazu w  VRLE poprzez
rekonceptualizacje interakcji miedzy uczniem a Srodowiskiem uczenia
sie. Podejscie to ktadzie nacisk na traktowanie wiedzy jako dziatania

poprzez zastosowanie badan kognitywistycznych nad ucielesnionym i
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enaktywnym poznaniem w celu konceptualizacji strategii

instruktazowej, ktéra wykorzystuje dynamike i interaktywny
charakter VRLE. Wykorzystujgc teorie kognitywistyki i rozwijajac
koncepcje w naukach o uczeniu sie, opracowano podejscie SEEL
("Structured Enactive Engagement in Learning"), aby utatwic

zwiekszenie skutecznosci instruktazowej w tych srodowiskach.

Autorzy sugeruja, ze VRLE mogg wykorzystywac interaktywne
podejscia, takie jak te stosowane w nauczaniu komputerowym, takie
jak interaktywna algebra, aby uczyni¢ nauke bardziej angazujaca
poprzez interakcje catego ciata i sprzyja¢ gtebszemu uczeniu sie.
Ponadto podejscie SEEL, ktére zostato opracowane w oparciu o
badania w dziedzinie kognitywistyki i nauk o uczeniu sie, zapewnia
zestaw praktyk projektowych, ktére sg lepiej dostosowane do

dynamiki uczenia sie zapewnianej przez VRLE.

Nelson et al. (2013) omawia kilka zasad projektowania edukacyjnych
sSwiatow wirtualnych, w tym modalnos¢, sygnalizacje, ciggtosé i
personalizacje. Zasady te opierajg sie na teorii przetwarzania
poznawczego i oferujg wytyczne dotyczace tego, w jaki sposdb tekst,
obrazy, dzwieki, animacje itp. moga by¢ rozmieszczone, aby jak
najlepiej wspiera¢ nauke. Wytyczne te koncentrujg sie na obnizeniu

postrzeganego przez uczacego sie zewnetrznego obcigzenia



poznawczego przy  jednoczesnym  wspieraniu  obcigzenia

merytorycznego.
Ponizej znajduje sie krotki opis kazdej zasady projektowania:

1. Modalnos$é¢: Zasada ta sugeruje, ze obcigzenie poznawcze
moze zosta¢ zmniejszone, a uczenie sie poprawione, gdy
stowa prezentowane wraz z grafika w sSrodowisku
edukacyjnym sg méwione, a nie drukowane. Opiera sie to
na zatozeniu, ze uzycie wypowiadanych stéw w potaczeniu
Z wizualizacjami pozwala na przetwarzanie wiekszej ilosci
informacji w pamieci roboczej poprzez zmniejszenie
efektu "podzielonej uwagi", w ktéorym uczen musi
przetagcza¢ uwage miedzy wieloma obszarami informacji
na ekranie.

Sygnalizacja: Ta zasada sugeruje, ze wskazéwki lub sygnaty
moga by¢ uzywane do podkreslania waznych informacji w
srodowisku uczenia sie. Na przyktad uzycie strzatek lub
podswietlenia w celu zwrdcenia uwagi na kluczowe
pojecia lub informacje moze poméc uczniom skupicé sie na
tym, co najwazniejsze.

Przylegtos¢: Zasada ta zaktada, ze powigzane stowa i obrazy
powinny by¢ prezentowane blisko siebie w srodowisku

edukacyjnym. Moze to poméc uczniom lepiej zrozumieé
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zwigzek miedzy pojeciami i zmniejszy¢ obcigzenie
poznawcze.

Personalizacja: Zasada ta zaktada, ze uczenie sie moze by¢
lepsze, gdy uczniowie czujg osobisty zwigzek z

materiatem. Mozna to osiggnaé poprzez wykorzystanie

przyktadow lub scenariuszy, ktére s3g istotne dla

zainteresowan lub doswiadczen ucznia.
Zasady te zawierajg wytyczne dotyczace tego, w jaki sposdb tekst,
obrazy, dzwieki, animacje itp. moga by¢ rozmieszczone, aby jak

najlepiej wspierac nauke.

Chris Fowler (2015) opracowat dwie ramy koncepcyjne wspierajace
projektowanie i ocene systeméw nauczania. Pierwszg z nich s ramy
"relacji uczenia sie", ktore podkreslaja znaczenie zrozumienia relacji
miedzy réznymi komponentami $rodowiska uczenia sie, w tym
uczniami, trescia i kontekstem.

nauczycielami, Drugi to

"projektowanie dla uczenia sie", ktére koncentruje sie na
projektowaniu systeméw e-learningowych i identyfikuje ogdlne i
specyficzne wymagania dotyczace uczenia sie, ktére nalezy wzigé pod

uwage przy projektowaniu skutecznych dziatan edukacyjnych.

Wedtug Chrisa Fowlera, ogdlne wymagania edukacyjne to te, ktore
maja zastosowanie do wszystkich dziatan edukacyjnych i powinny by¢

brane pod uwage przy projektowaniu kazdego systemu nauczania.



Przyktady ogolnych wymagan edukacyjnych obejmuja
zaangazowanie, motywacje i informacje zwrotne. Z drugiej strony,
specyficzne wymagania edukacyjne to te, ktére sa unikalne dla
konkretnej aktywnosci edukacyjnej lub kontekstu. Wymagania te
moga by¢ zwigzane z nauczanym przedmiotem, celami nauczania lub
samymi uczniami. Na przyktad, specyficznym wymogiem
edukacyjnym dla symulacji laboratorium chemicznego w wirtualnej
rzeczywistosci moze by¢ umiejetnos¢ manipulowania wirtualnym
sprzetem w realistyczny sposéb. Fowler twierdzi, ze zaréwno ogdlne,
jak i specyficzne wymagania edukacyjne powinny byé brane pod
uwage przy projektowaniu skutecznych dziatan edukacyjnych, a
projektowanie systeméw e-learningowych powinno uwzglednia¢ oba

rodzaje wymagan.
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Teoria cyfrowego projektowania dydaktycznego (DDD) autorstwa
Nopriana et al. (2023) to struktura, ktora zawiera elementy celéw
nauczania, dziatan edukacyjnych, oceny opartej na procesach, relacji
spotecznych i zintegrowanej technologii. Pomaga w opracowaniu
modutu cyfrowego dla uczniéw szkdt zawodowych poprzez analize
przeszkéd w nauce i kompilacje modutéw cyfrowych, ktére sg tatwo
dostepne dla uczniéw. Ramy DDD zapewniaja, ze modut cyfrowy jest
zaprojektowany z dobrymi warunkami, typografig tresci, elementami
tekstowymi i wizualnymi, interaktywnoscia, zawartoscig materiatéw,

sytuacjg dydaktyczng i zainteresowaniem uzytkownika.

Na etapie analizy wykorzystano kilka narzedzi, takich jak testy,
wywiady i dokumentacja, aby napotkaé pewne przeszkody w nauce w
rozwigzywaniu kombinacji probleméw, z ktérymi borykajg sie
uczniowie szkét zawodowych. Przeszkody w nauce to czynniki, ktére
utrudniaja lub uniemozliwiajg uczniom osiggniecie ich celéw
edukacyjnych. Przeszkody te moga by¢ spowodowane czynnikami
wewnetrznymi, takimi jak ograniczenia poznawcze, brak motywacji
lub wczesniejszej wiedzy, lub czynnikami zewnetrznymi, takimi jak zte
metody nauczania, nieodpowiednie zasoby edukacyjne lub brak
wsparcia ze strony rodziny i przyjaciét. Przeszkody w nauce zostaty
przeszkody dydaktyczne, przeszkody

zidentyfikowane jako

ontologiczne i przeszkody epistemologiczne. Przeszkody dydaktyczne
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zostaty zidentyfikowane poprzez analize podrecznikédw i notatek
uzywanych przez nauczyciela i ucznidow. Przeszkody ontologiczne
zostaty zidentyfikowane poprzez przeprowadzenie wywiaddéw w celu
okreslenia gotowosci ucznibw do nauki. Analiza przeszkod
epistemologicznych zostata przeprowadzona poprzez analize arkuszy
odpowiedzi uczniéw i potwierdzenie ich w wywiadach. Przeszkody te
zostaty uwzglednione w projekcie modutu cyfrowego poprzez
stworzenie celdéw nauczania opartych na opisach podstawowych
kompetencji i wskaznikach ich osiagniecia. Modut cyfrowy zostat
zaprojektowany przy uzyciu komponentéw DDD i teorii sytuacji

dydaktyczne;.

Model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation) zostat wykorzystany przez (Nopriana et al., 2023) w
opracowaniu i ocenie modutu cyfrowego dla ucznidw szkot

zawodowych. Na etapie analizy przeszkody w nauce s3
identyfikowane za pomoca testéw, wywiadow i dokumentacji. Na
etapie projektowania modut cyfrowy jest tworzony przy uzyciu ram
DDD i teorii sytuacji dydaktycznej. Na etapie rozwoju modut cyfrowy
jest kompilowany w formacie PDF i strukturyzowany w oparciu o pie¢
komponentéw DDD. Na etapie wdrazania modut cyfrowy jest
prezentowany przy uzyciu odpowiedniej aplikacji. Wreszcie, na etapie

oceny, waznos¢ i praktycznosé modutu cyfrowego sg testowane przez



ekspertow i studentéw. Model ADDIE zapewnia, ze modut cyfrowy

jest systematycznie rozwijany i skutecznie oceniany.

Wedtug Kerres et al. (2022) immersja nie jest generowana przez
konkretng technologie, ale jest wymiarem doswiadczenia informacji
prezentowanych wizualnie. Doswiadczenie immersji jest umieszczane
w odniesieniu do innych wymiaréw percepcji wzrokowej w celu
wypracowania szczegblnych cech doswiadczenia  immersiji.
Przedstawiono model doswiadczenia informacji wizualnej podczas
uczenia sie, ktéry oddziela cechy technologii, doswiadczenia, procesu
uczenia sie i wynikéw uczenia sie oraz wyjasnia ich zwigzek. Wskazuje
sie, ze techniki medialne wywierajg wptyw na uczenie sie jedynie
poprzez specjalnie przygotowane tresci, ktére przekazujg. Wysoki
poziom immersji moze wspiera¢ proces uczenia Sie poprzez
uwidocznienie pewnych perspektyw, w ktérych moze mieé¢ miejsce
interaktywne dziatanie. Jednak radzenie sobie z prezentacjg i
zapoznanie sie z technologia VR moze by¢ réwniez zwigzane z
nadmiernym obcigzeniem pamieci roboczej i dlatego musi by¢
bardziej szczegétowo uzasadnione w odniesieniu do zamierzonych

procesoéw uczenia sie.

Autorzy wyjasniaja, ze immersja nie jest odkupiona przez konkretng
technologie i nie przyczynia sie automatycznie do sukcesu w nauce.

Rézne wymiary doswiadczenia informacji wizualnej musza by¢ bardzo
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doktadnie zbadane w odniesieniu do procesu uczenia sie i efektéow
uczenia sie oraz specjalnie stymulowane przez projektowanie
srodowisk i zadan edukacyjnych. Podkresla sie, ze techniki medialne
wywierajg wptyw na uczenie sie jedynie poprzez specjalnie
przygotowane tresci, ktére przekazujag. Wysoki poziom immersji
moze wspiera¢ proces uczenia sie poprzez uwidocznienie pewnych
perspektyw, w ktérych moze mieé¢ miejsce interaktywne dziatanie.
Wskazuje sie jednak rowniez, ze radzenie sobie z prezentacjg i
zapoznanie sie z technologia VR moze wigzaé sie z nadmiernym
obcigzeniem pamieci roboczej i dlatego musi by¢ bardziej
szczegbdtowo uzasadnione w odniesieniu do zamierzonych proceséw

uczeniasie.

Doswiadczenie immersji jest umieszczane w odniesieniu do innych
wymiaréw percepcji wizualnej w celu wypracowania szczegdlnych
cech doswiadczenia immersji. W szczegdlnosSci wspomniane s3
wymiary doswiadczenia przestrzennego, rzeczywistosci, ruchu i
obecnosci. Model doswiadczenia informacji wizualnej podczas nauki
oddziela cechy technologii, doswiadczenia, procesu uczenia sie i
wynikéw uczenia sie oraz wyjasnia ich wzajemne relacje. Wskazuje
sie, ze rézne wymiary doswiadczenia informacji wizualnej muszg by¢
bardzo doktadnie zbadane w odniesieniu do procesu uczenia sie i

efektéw uczenia sie oraz musza by¢ specjalnie stymulowane przez



projektowanie srodowisk i zadan edukacyjnych (Mulders i in., 2020).
(Muldersiin., 2020).

W odniesieniu do Tahiri et al. (2022)wykorzystanie przestrzeni
wirtualnej moze wspiera¢ zrozumienie relacji przestrzennych,
zwtaszcza w przestrzeniach tréjwymiarowych. taczac rdézne
wirtualne i fizyczne narzedzia na lekcjach matematyki, uczniowie
mogg osiggnac swoj cel w nowy, dodatkowy lub dalszy sposéb niz
wczesniej. Artykut opiera sie na zasadach projektowania z domeny
psychomotorycznej wedtug (Atkinson, 2013) zapewnienie intuicyjnej
obstugi narzedzi przez uczniéw Celem artykutu jest zaprojektowanie
aplikacji w taki sposdb, aby tatwo byto nauczy¢ sie korzystaé z
narzedzi. Zasady projektowania zostaty wyjasnione na przyktadach i
poréwnaniach istniejagcych systemédw geometrii ptaskiej i

przestrzenne;.

Autorzy wyjasniajg gtdéwne zasady projektowania VRLE wywodzace

sie z poszczegdblnych etapéw domeny psychomotorycznej:

1. niskoprogowy dostep do narzedzi poprzez
nasladownictwo: narzedzia powinny by¢ zaprojektowane
tak, aby byty tatwe do zrozumienia i proste w uzyciu.
Jednym ze sposobdéw osiggniecia tego celu jest

wykorzystanie imitacji, tj. narzedzia powinny by¢
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zaprojektowane tak, aby przypominaty prawdziwe
narzedzia, ktére uczniowie juz znaja;

wspiera¢ konceptualizacje: Aplikacja powinna wspieraé
ucznidw w zrozumieniu i internalizacji poje¢ i terminéw
matematycznych. W tym celu mozna na przyktad
wykorzysta¢ wizualne reprezentacje lub objasnienia
narzedzi i etapéw budowy;

instrukcje dotyczace wykonywania etapéw budowy:
Aplikacja powinna zawiera¢ jasne instrukcje dotyczace
wykonywania etapéw budowy, aby poméc uczniom w
pomysinym wykonaniu zadan;

spdjne i autentyczne dziatanie narzedzi: dziatanie narzedzi
powinno by¢ spdjne i autentyczne, tj. powinno
przypominaé prawdziwe narzedzia i by¢ zaprojektowane
W sposob spéjny, aby uniknac nieporozumien i frustracji
ucznioéw;

Ciagta informacja zwrotna podczas korzystania z VRLE:
Aplikacja powinna zapewniac¢ uczniom ciggtg informacje
zwrotng, aby poméc im sledzi¢ postepy i poprawiac btedy.
Mozna to zrobi¢ na przyktad za pomoca reprezentacji

wizualnych lub sygnatéw dzwiekowych.



Te zasady projektowania powinny poméc w zapewnieniu, ze aplikacja
jest intuicyjna i tatwa do zrozumienia, pomagajac uczniom zrozumied i

zinternalizowac pojecia i terminy matematyczne.

Autorzy Hartmann i Bannert (2022) z Uniwersytetu Technicznego w
Monachium zbadali podstawy koncepcyjne i implikacje dla przysztych
badan. Media immersyjne charakteryzujg sie tym, ze reprezentuja
informacje przestrzenno-sytuacyjne lub epizodyczne, a tym samym
mogg w petni reprezentowaé wizualne i werbalne informacje o
sytuacji. Uczniowie moga zatem postrzegad bodzce
przestrzenno-sytuacyjne bezposrednio, bez koniecznosci ich
wyobrazania sobie. Media immersyjne oferujg liczne opcje
projektowania i moga reprezentowac interaktywne, zorientowane na
problem i autentyczne sytuacje, ktére wspierajg uczniéw w lepszym
zrozumieniu kontekstu odpowiednich tresci edukacyjnych i

przeniesieniu ich do nowych sytuacji.

Jedng z trudnosci zwigzanych z teoretyczng wersjg uczenia sie za
pomoca immersyjnych mediéw jest to, ze rézne aspekty sytuacji
uczenia sie sg czesto wdrazane razem w jedne] aplikacji, tj. rézne
cechy srodowiska uczenia sie, takie jak interaktywnos$¢ Ilub
autentycznos$¢, nie sg badane osobno Ilub manipulowane
eksperymentalnie. Innym waznym pytaniem badawczym dotyczacym

potencjatu mediow immersyjnych do promowania uczenia sie jest

stopien, w jakim uczacy sie sg w stanie wyobrazié sobie informacje
przestrzenno-sytuacyjne bez wizualnego postrzegania tych

informacji w immersyjnym srodowisku edukacyjnym.

Implikacje dla praktyki nauczania i uczenia sie mozna podsumowacé w

nastepujacych kluczowych pytaniach:

e Jakie cechy mediéw charakteryzujg immersyjne srodowisko
uczenia sie i czy tresci moga by¢ prezentowane przy uzyciu
poréwnywalnych "tradycyjnych" mediéw? Jakie sg zasadnicze

réznice w prezentacji mediéw?

e Jakie przestrzenno-sytuacyjne tresci epizodyczne s3
prezentowane w immersyjnym srodowisku edukacyjnym i

jakiego rodzaju model mentalny tworzg uczniowie?

e Jakie dodatkowe informacje semantyczne sg prezentowane

uczniom i w jakiej modalnosci (np. werbalnej lub wizualnej)?

e Jakie sg cele edukacyjne immersyjnego Srodowiska nauki?
Jaki jest zwigzek miedzy reprezentacjami prezentowanymi w
immersyjnym srodowisku edukacyjnym? Jak spdjne sa

informacje przestrzenno-sytuacyjne i semantyczne?

Wyniki badan pokazuja, ze immersyjne uczenie sie ma potencjat do
promowania proceséw uczenia sie, ale moze réwniez wigzac sie z

trudnodciami. Dlatego wazne jest, aby rozwazy¢ powyzsze pytania



podczas projektowania srodowisk uczenia sie i jasno okresli¢ cele

uczenia sie.

Oprécz zasad projektowania wirtualnych, immersyjnych $rodowisk
edukacyjnych, podczas ich opracowywania nalezy réwniez wzig¢ pod
uwage nastepujace aspekty (zob. (Zender i in., 2022). Aspekty
medyczne: wszystkie formy epilepsji, istniejagce wczesniej choroby
oczu, zaburzenia rozwojowe ze spektrum autyzmu
wczesnodzieciecego. "Opisano cyberchorobe i chorobe lokomocyjng
(Kim i in. 2021), ktore sg z grubsza poréwnywalne z klasyczng
chorobg morska na statku w ruchu. Aplikacje VR mogg zatem
wywotywaé zawroty gtowy, béle gtowy, nudnosci i / lub wymioty, a
czasami prowadzi¢ do krétkotrwatych zaburzen widzenia podczas lub
po uzyciu (Sharples i in. 2008). Wedtug Munafo et al. (2017), kobiety
sg czesciej dotkniete tym zjawiskiem niz mezczyzni' (32).
Dostepnosé, kultura i pte€. "Ze wzgleddw kulturowych lub religijnych
korzystanie z VR moze stanowi¢ przeszkode dla ucznidw, jesli nie chca
by¢ fizycznie dotykani lub maja krytyczne podejscie do technologii VR
(Southgate et al. 2019). Istnieja rowniez réznice zwigzane z ptcia:
miedzy innymi dziewczeta maja mniejszy dostep do VR i mniejsze
doswiadczenie z nig w poréwnaniu z chtopcami. W przeciwiennstwie
do chtopcéw, okazuja dyskomfort/wstyd, gdy sa obserwowani

podczas korzystania z VR (Southgate 2020)." (34)
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Radianti et al. (2020) w tym badaniu proponujg wykorzystanie
systematycznego mapowania w celu zidentyfikowania elementéw
projektowych istniejagcych badan poswieconych zastosowaniu VR w
szkolnictwie wyzszym, ktére uwzgledniajg wykorzystanie zaréwno
wysokiej klasy, jak i budzetowych wyswietlaczy montowanych na
gtowie (HMD). Nie wspomniano jednak o konkretnych sposobach, w
jakie badacze zastosowali immersyjng VR do celéw szkolnictwa
Wyzszego przy uzyciu zarowno wysokiej klasy, jak i budzetowych
HMD. Wedtug autoréw ‘"realistyczne otoczenie" i "podstawowe
elementy interakcji" wystepujg we wszystkich typach aplikacji VR w
badanej prébie i moga by¢ postrzegane jako podstawowe wymagania
projektowe dla edukacyjnych aplikacji VR. Ponadto w tekscie
wspomniano, ze wiekszo$¢ aplikacji do wiedzy deklaratywnej
wykorzystuje tylko te dwa podstawowe elementy projektu, a
aplikacje VR, ktére maja na celu poprawe wiedzy deklaratywnej, moga
by¢ zalecane do inicjowania VR w kursach. "Realistyczne otoczenie"
odnosi sie do elementu projektu, w ktérym wirtualne srodowisko ma
wysokg jakosé graficzng i zostato zaprojektowane w celu odtworzenia
okreslonego srodowiska w $wiecie rzeczywistym. Dotyczy to na
przyktad studentéw medycyny, ktorzy rozwijajg swoje umiejetnosci
chirurgiczne w autentycznie sali

wygladajacej operacyjne;j.

"Podstawowa interakcja z obiektami" odnosi sie do elementu

projektu, w ktérym uczniowie moga wybieraé wirtualne obiekty i



wchodzi¢ z nimi w interakcje na rézne sposoby. Obejmuje to
uzyskiwanie dodatkowych informacji o obiekcie w formie pisemnej
lub méwionej, robienie zdjeé i obracanie ich, powiekszanie obiektéw,
aby zobaczy¢ wiecej szczegotéw, a takze zmiane koloru lub ksztattu

obiektu.

Kriiger i Bodemer (2022) badajg sposoby, w jakie media cyfrowe
przeksztatcity instrukcje edukacyjne i jak rzeczywistos¢ rozszerzona
moze poprawi¢ doswiadczenia edukacyjne. Chociaz AR nie jest tatwo
poréwnywalna z VR, jak wyjasniono powyzej, ogdlne elementy
projektu w $rodowiskach AR moga by¢ réwniez istotne dla VRLE. Z
tego powodu przedstawione zostanie kolejne badanie na ten temat.
Wedtug autorow rzeczywistosc rozszerzona (AR) rézni sie od innych
srodowisk uczenia sie tym, ze taczy srodowiska fizyczne i elementy
wirtualne. To potaczenie elementéw rzeczywistych i wirtualnych
moze obejmowac cztery potencjalne Zrédta informacji: rzeczywiste
elementy wizualne, wirtualne elementy wizualne,

rzeczywiste

elementy stuchowe i wirtualne elementy stuchowe. Ponadto
technologie AR moga wykorzystywac specyficzne dla AR potencjaty
przestrzennosci i kontekstowosci. taczac wiele aspektow trybéw
prezentacji, modalnosci sensorycznych i rzeczywistosci, AR moze
zapewni¢ bardziej ztozone informacje i potencjalnie poprawic¢

doswiadczenia edukacyjne.
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Autorzy stwierdzaja, ze zasady uczenia sie multimediéw mozna
ogolnie zastosowac do scenariuszy rzeczywistosci rozszerzonej (AR),
ktére tacza sSrodowiska fizyczne i elementy wirtualne. W
szczegblnosci w artykule opisano dwie podstawowe zasady uczenia
sie multimedidéw, ktére mozna zastosowacd do zdarzen specyficznych
dla AR: (1) zasada ciggtosci przestrzennej z wizualnymi materiatami
edukacyjnymi, wykorzystujagca specyficzne dla AR potencjaty
przestrzennosci, oraz (2) zasada spdjnosci z audiowizualnymi
materiatami edukacyjnymi, wykorzystujgca specyficzne dla AR
potencjaty kontekstualnosci. W badaniach opisanych w artykule
przeanalizowano wptyw zintegrowanych i oddzielnych prezentacji
wizualnych elementéw wirtualnych i fizycznych, a takze wptyw
pominiecia lub dodania pasujacych lub niepasujacych dZzwiekdéw na

obcigzenie poznawcze, obcigzenie zadaniami i wiedze.

Zasada ciggtosci przestrzennej to multimedialna zasada uczenia sie,

ktéra sugeruje, ze odpowiadajagce sobie obrazy i stowa w

prezentacjach multimedialnych powinny by¢ prezentowane w sposéb
zintegrowany wizualnie i przestrzennie, a nie oddzielnie. Oznacza to,
ze gdy materiat jest prezentowany w oddzielny sposdb, konieczne jest
wizualne  wyszukiwanie i zasobow

bardziej wykorzystanie

poznawczych, aby zachowac poszczegdlne elementy.
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w pamieci roboczej przed ich mentalng integracja. Zwieksza to
przetwarzanie zewnetrzne, wykorzystujagc zasoby, ktére nie sa
dostepne do przetwarzania zasadniczego i generatywnego. W AR
zasada ta moze byc¢ stosowana w przypadku kombinacji wirtualnych i
fizycznych reprezentacji obrazowych, a takze tekstowych, ktére moga
by¢ wyswietlane w zintegrowany sposéb, np. poprzez wideo lub

optyczna technologie przezroczystosci w systemach AR.

Zasada spéjnosci to kolejna zasada multimedialnego uczenia sie,
ktéra sugeruje, ze zbedne przetwarzanie mozna ograniczyd,
prezentujac informacje w spéjny sposéb. Oznacza to, ze gdy elementy
dzwiekowe i wizualne sg prezentowane razem, powinny by¢ ze sobg
powigzane w znaczacy sposob. W AR zasada ta moze by¢ stosowana
do audiowizualnych materiatéw edukacyjnych, wykorzystujac
specyficzny dla AR potencjat kontekstowosci. Na przyktad, pasujace
dzwieki mozna dodaé¢ do wirtualnych i fizycznych wizualizacji, aby

stworzy¢ bardziej spéjne i znaczace doswiadczenie edukacyjne.

Autorzy opisujg kilka potencjalnych korzysci ptynacych z
wykorzystania AR w srodowisku edukacyjnym. Wedtug artykutu, AR
moze zapewni¢ bardziej angazujace i interaktywne dos$wiadczenie
edukacyjne, poniewaz taczy w sobie srodowisko fizyczne i elementy
wirtualne. AR moze réwniez dostarczac bardziej ztozonych informacji

i potencjalnie poprawia¢ doswiadczenia edukacyjne poprzez taczenie



wielu aspektéw trybow prezentacji, modalnosci sensorycznych i
rzeczywistosci. Dodatkowo, AR moze pomdc uczniom w wizualizacji
abstrakcyjnych  poje¢ i tfatwiejszym  zrozumieniu relacji
przestrzennych. AR moze réwniez zapewni¢ uczniom mozliwosé
¢wiczenia umiejetnosci w bezpiecznym i kontrolowanym srodowisku.
Wreszcie, rézne przeglady badan nad AR w formalnych i
nieformalnych srodowiskach edukacyjnych wykazaty jej pozytywny
wptyw na wyniki uczenia sie, motywacje, zaangazowanie, postawy i

obcigzenie poznawcze w poréwnaniu z implementacjami bez AR.

3. Efekty uczenia sie w wirtualnych
srodowiskach edukacyjnych

Cao et al. (2023) przedstawili w systematycznym przegladzie
literatury, ze ostatnie badania nad immersyjnymi VRLE wykazaty
obiecujace wyniki w zakresie poprawy poczucia wtasnej skutecznosci,
uczniow oraz uczestnictwa w

samoregulacji, zaangazowania

programach nauczania i spotecznosciach instytucjonalnych. W
przegladzie zidentyfikowano réwniez kilka kluczowych czynnikéw
zwigzanych z efektywnoscig uczenia sie, w tym projekt, metode,
proces i ocene wynikéw. W szczegdlnosci w przegladzie podkreslono
znaczenie starannego projektowania i

rozwoju immersyjnych
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srodowisk uczenia sie w rzeczywistosci wirtualnej, w tym rozwazan
dotyczacych doswiadczenia uzytkownika, celéw pedagogicznych i
kwestii etycznych. W przegladzie podkreslono réwniez potrzebe
rygorystycznej oceny efektéw uczenia sie, w tym pomiaréw wiedzy
lub umiejetnosci, motywacji, koncentracji, pamieci i poczucia wtasnej
skutecznosci. Ponadto w przegladzie odnotowano potencjalny wptyw
wysokiego poziomu immersji i przyjemnosci na koncentracje
uzytkownikéw i wydajno$é uczenia sie oraz zasugerowano, ze
czynniki te nalezy doktadnie rozwazy¢ przy projektowaniu i ocenie
immersyjnych $rodowisk uczenia sie w rzeczywistosci wirtualnej.
Ogdlnie rzecz biorac, przeglad sugeruje, ze holistyczne podejscie do
projektowania, rozwoju i oceny immersyjnych srodowisk uczenia sie
w rzeczywistosci wirtualnej jest niezbedne do optymalizacji wynikéw
uczenia sie i zaangazowania. Na podstawie tych ustalen autorzy
sugeruja, ze wciagajaca technologia rzeczywistosci wirtualnej moze
potencjalnie zwiekszy¢ zaangazowanie uczniéw i efekty uczenia sie,
ale potrzebne s3 dalsze badania, aby w petni zrozumie¢ jej wptyw i
potencjalne ograniczenia. W przegladzie podkreslono réwniez
znaczenie starannego projektowania i oceny immersyjnych srodowisk
uczenia sie w rzeczywistosci wirtualnej, w tym rozwazan dotyczacych
doswiadczenia uzytkownika, celéw pedagogicznych i kwestii
etycznych. Ogolnie rzecz biorac, ten systematyczny przeglad

dostarcza cennych spostrzezen dla edukatoréow i programistéw



pragnacych stworzy¢ skuteczne i angazujace wciggajace srodowiska

uczenia sie w wirtualnej rzeczywistosci.

Wyniki

immersyjnych $rodowisk uczenia sie w rzeczywistosci wirtualnej

tego systematycznego przegladu literatury na temat
moga by¢ stosowane w rdéznych kontekstach edukacyjnych w celu
zwiekszenia zaangazowania ucznidw i efektédw uczenia sie. Na
przyktad, nauczyciele i programisci moga wykorzystac te wyniki do
projektowania i rozwijania immersyjnych srodowisk uczenia sie w
rzeczywistosci wirtualnej, ktére sg dostosowane do konkretnych
celow pedagogicznych i potrzeb ucznidéw. W przegladzie podkreslono
réwniez znaczenie starannej oceny efektéw uczenia sie, ktéra moze
pomdoc nauczycielom i programistom zidentyfikowaé obszary
wymagajace poprawy i zoptymalizowac skutecznos¢ immersyjnych

srodowisk uczenia sie w rzeczywistosci wirtualnej.

Istniejg jednak réwniez pewne potencjalne wyzwania i ograniczenia,
ktére nalezy wzigé pod uwage przy stosowaniu wynikéw tego
przegladu. Na przyktad, wciggajaca technologia rzeczywistosci
wirtualnej moze by¢ kosztowna i moze wymagac specjalistycznej
wiedzy technicznej do jej opracowania i utrzymania. Ponadto mogg
istnie¢ obawy etyczne zwigzane z wykorzystaniem immersyjnej
technologii rzeczywistosci wirtualnej w kontekscie edukacyjnym,

takie jak kwestie prywatnosci, bezpieczenstwa i dostepnosci. Co
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wiecej, skuteczno$é¢ immersyjnych $rodowisk uczenia sie w

rzeczywistosci wirtualnej moze zaleze¢ od réznych czynnikéw
indywidualnych i kontekstowych, takich jak wczesdniejsza wiedza,
motywacja i styl uczenia sie. Dlatego tez nauczyciele i programisci
powinni doktadnie rozwazy¢ te wyzwania i ograniczenia podczas
projektowania i wdrazania immersyjnych srodowisk uczenia sie w

rzeczywistosci wirtualnej w réznych kontekstach edukacyjnych.

Helbo i (2004)

samoregulacja w nauczaniu na odlegtos¢ opartym na technologiach

Knudsen stwierdzili, ze istniat problem z
informacyjno-komunikacyjnych oraz ze konieczne byto dostosowanie
dydaktyki. Véliz Salazar i Gutiérrez Marfilefio (2021) podkreslaja, ze
cechy skutecznej edukacji wirtualnej musza obejmowac ciggta
informacje zwrotng, interaktywnos$é, znajomos$¢ potrzeb ucznia,
wielozmystowe materiaty dydaktyczne i promowanie aktywnego
uczenia sie. Quist et al. (2015) podkreslaja, ze wirtualne srodowiska
edukacyjne mogag by¢ wykorzystywane do autentycznego i
gtebokiego uczenia sie. Jednak Zzaden z artykutéw nie odnosi sie
bezposrednio do pytania "Jakie sg najlepsze wyniki badan na temat

dydaktyki wirtualnych $Srodowisk uczenia sie?", wiec trudno jest
definitywnie stwierdzié, jakie sg najlepsze wyniki badan. Opierajac sie
na ustaleniach zawartych w tych artykutach, niektére mozliwe

najlepsze praktyki dla wirtualnych srodowisk uczenia sie obejmuja



ciggte informacje zwrotne, interaktywnos$é, znajomos¢ potrzeb

ucznia, wielozmystowe materiaty dydaktyczne i promowanie

aktywnego uczeniasie.

Aiello et al. (2012) podkreslaja, ze VLE "przyjmuja te same cechy

srodowisk  uczenia poniewaz odtwarzaja  ztozonosé

sle,
rzeczywistosci, prezentujgc kompletne zadania, ktére opierajg sie
gtéwnie na interakcji, a nie na z goéry okreslonych sekwencjach
instruktazowych, i pozwalajg na konstruowanie wiedzy silnie
zdeterminowanej przez kontekst" (320). Ponadto odnosz3 sie oni do
kota uczenia sie Kolba i Fry'a (1975), ktére wyrdznia cztery fazy
cyklicznej struktury procesu uczenia sie i ich zdaniem powinno by¢
rowniez stosowane w VLE: a) umiejetnosci oparte na konkretnym
doswiadczeniu, b) obserwacji, c¢)

umiejetnosci  refleksyjnej

abstrakcyjne umiejetnosci konceptualizacji i d) umiejetnosci

aktywnego eksperymentowania.

Badanie przeprowadzone przez Holopainen et al. (2020) poréwnano
efekty uczenia sie w trzech réznych wirtualnych srodowiskach
uczenia sie: VR, filmoéw 3D i filmoéw 2D. Wyniki sugeruja, ze VR ma
potencjat do zapewnienia nowych metod nauczania na wyzszych
poziomach uczenia sie, takich jak stosowanie, analizowanie i
ocenianie, w poréwnaniu z pozostatymi dwiema technologiami.

Ponadto badanie wykazato, ze postrzegane mozliwosci réznych
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technologii, takie jak spersonalizowane uczenie sie, wymagajace

sie, efekty wielozmystowe, immersja,

interaktywno$¢, tréjwymiarowos$é, zaangazowanie i motywacja w

srodowiska uczenia
stosunku do tresci i technologii, znaczaco wyjasnity réznice miedzy
VR a pozostatymi dwiema technologiami. W badaniu zauwazono
jednak réwniez, ze istnieje potrzeba dalszych badan nad réznymi

technologiami uczenia sie i ich efektami uczenia sie.

Autorzy zauwazaja, ze tradycyjne strategie instruktazowe i praktyki
projektowe zostaty opracowane dla kontekstéw uczenia sie
pozbawionych dynamicznego charakteru i mozliwosci bogatych w
technologie, wciagajacych $rodowisk uczenia sie. W rezultacie
obecne podejscia do projektowania i dostarczania instrukcji w VRLE
w duzej mierze czerpia z tradycyjnych metod, ktére maja tendencje
do podkreslania mozliwosci technologicznych kosztem rzeczywistego
doswiadczenia edukacyjnego. Tworzy to dychotomie miedzy
interfejsem uczenia sie, ktéry ktadzie nacisk na wiedze jako
przedmiot, a S$rodowiskiem uczenia sie, ktére moze podkreslac
wiedze jako dziatanie. Czynniki wptywajgce na niepozadane efekty
wynikajg z nadmiernego polegania na technologiach uczenia sie,
braku koncentracji na sposobie, w jaki te technologie wptywaja na

krytyczne czynniki utatwiajace uczenie sie, i/lub braku strategii



instruktazowych, ktére s3 lepiej dostosowane do dynamiki uczenia sie

zapewnianej przez VRLE.

Podejscie SEEL opracowane przez Goodwin et al. (2015) jak
wspomniano powyzej, jest strategig instruktazowag opracowang w
celu kierowania doswiadczeniami edukacyjnymi w VRLE. Kodyfikuje i
formalizuje zestaw testowalnych podejs¢ do projektowania instrukgji,
aby utfatwi¢ zwiekszenie skutecznosci nauczania w tych
srodowiskach. Strategia SEEL zapewnia iteracyjne podejscie do
zaangazowania w aktywne uczenie sie w oparciu o teorie i badania
empiryczne. Sktada sie z pieciu odrebnych faz, ktére zapewniajg
kompleksowe podejscie do projektowania, rozwoju i stosowania
aktywnych instrukcji. Pie¢ faz podejscia SEEL to: (1)
Analiza/okreslenie kontekstu instruktazowego, (2) opracowanie
efektéw uczenia sie, (3) zaprojektowanie i opracowanie dziatan
edukacyjnych, (4) wdrozenie i utatwienie dziatan edukacyjnych oraz

(5) ocena efektéw uczenia sie. (288)

Pl Pt ol Rrferiaced

Podejscie 4E Cognition opracowane przez Christ et al. (2022)
podkresla role ciata fizycznego (poznanie ucielesnione), interakcje
miedzy jednostks a jej Srodowiskiem (poznanie rozszerzone), a takze
aspekty dziatania w interakcji spotecznej (poznanie enaktywne) i
usytuowanie poznania (poznanie osadzone). W kontekscie
wirtualnych srodowisk dydaktycznych podejscie 4E Cognition moze
by¢ wykorzystane do stworzenia bardziej holistycznego podejsécia do
ztozonosci zjawisk poznawczych w zyciu codziennym. Artykut
"Learning in Immersive Virtual Reality: How Does the 4E Cognition
Approach Fit in Virtual Didactic Settings?" bada ten temat bardziej

szczegotowo.

Podejscie 4E Cognition sktada sie z czterech wymiarow, z ktérych

kazdy reprezentowany jest przez litere "E":

1. Ucielesnione poznanie: Wymiar ten podkresla role ciata
fizycznego w poznaniu. Sugeruje, ze nasze ciata i sposdb, w
jaki wchodzimy w interakcje z otaczajagcym nas Swiatem,
odgrywaja kluczowa role w ksztattowaniu naszych mysli i
doswiadczen.

Rozszerzone poznanie: Wymiar ten ktadzie nacisk na
interakcje miedzy jednostka a jej sSrodowiskiem. Sugeruje,

Z€ nasze procesy poznawcze nie ograniczajg sie do



naszych mézgdw, ale mogg rozciggac sie na narzedzia i
technologie, ktérych uzywamy do interakcji ze Swiatem.
Aktywne poznanie: Wymiar ten podkresla role dziatania w
interakcjach spotecznych. Sugeruje, ze nasze procesy
poznawcze sa ksztattowane przez nasze interakcje z

innymi i kontekst spoteczny, w ktérym dziatamy.

Osadzone poznanie: Wymiar ten podkresla usytuowanie
poznania. Sugeruje, ze nasze procesy poznawcze S3
ksztattowane przez okreslony kontekst, w ktérym

wystepuja, w tym Srodowisko fizyczne, spoteczne i
kulturowe.

Ogodlnie rzecz biorac, nauczyciele moga rozwazyé wykorzystanie

wciggajacej rzeczywistosci wirtualnej do tworzenia angazujacych i

interaktywnych doswiadczen edukacyjnych, ktére pozwolg uczniom

odkrywad ztozone koncepcje w bardziej praktyczny sposéb. Moga
rowniez wykorzystywaé wirtualng rzeczywistos$é¢ do symulowania
rzeczywistych scenariuszy i zapewniania uczniom mozliwosci
éwiczenia umiejetnosci w bezpiecznym i kontrolowanym srodowisku.

Wazne jest jednak, aby upewnié sie, ze korzystanie z wirtualnej

rzeczywistosci jest pedagogicznie uzasadnione i zgodne z celami

nauczania.
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W artykule zidentyfikowano kilka ograniczen i wyzwan zwigzanych z
wykorzystaniem VR jako narzedzia pedagogicznego. Jednym z
gtéwnych wyzwan byt brak tresci edukacyjnych VR, doswiadczen i
narzedzi dydaktycznych w niektérych obszarach tematycznych,
takich jak sztuka, nauki humanistyczne i spoteczne. Ponadto
wiekszos¢ badan opierata sie w duzej mierze na pytaniach
wielokrotnego wyboru i wynikach testow w celu oceny efektéw
uczenia sie, a interwencje VR byty zazwyczaj krétkie i odizolowane, co
mogto utrudnia¢ doswiadczenie uczenia sie uzytkownika. Jednak
pomimo tych ograniczen, wiekszosé¢ badan wykazata znaczng
przewage korzystania z VR nad mniej immersyjnymi metodami
uczenia sie, szczegdlnie gdy obszar tematyczny byt wysoce

abstrakcyjny lub  koncepcyjny, Ilub koncentrowat sie na

umiejetnosciach proceduralnych lub zadaniach.

Autorzy sugeruja, ze VR moze by¢ skutecznym narzedziem
pedagogicznym w edukacji, szczegblnie w obszarach tematycznych,
ktére sg wysoce abstrakcyjne lub koncepcyjne, lub koncentruja sie na
umiejetnosciach lub zadaniach proceduralnych. Przeglad podkresla
jednak réwniez potrzebe solidnych podstaw teoretycznych, aby
kierowaé rozwojem i wdrazaniem interwencji VR, a takze potrzebe
ktére

bardziej kompleksowych analiz wynikéw uczenia

sig,

wykraczajg poza zwykte wyniki testow.



Ogodlnie rzecz biorac, wyniki tego badania mogg zacheci¢ nauczycieli i

badaczy do zbadania wykorzystania VR jako narzedzia
pedagogicznego w szerszym zakresie obszaréw tematycznych oraz do
opracowania bardziej wyrafinowanych i kompleksowych metod oceny
skutecznosci interwencji VR. Moze to prowadzi¢ do rozwoju bardziej
wciggajacych i angazujacych doswiadczen edukacyjnych dla uczniéw,
co ostatecznie moze poprawié wyniki uczenia sie i poprawic¢ ogélng
jakos¢ edukaciji.

Wedtug badania przeprowadzonego przez Parong i Mayer (2018),
dodanie generatywnej strategii uczenia sie polegajacej na
podsumowaniu do istniejacej lekcji VR znacznie poprawito wyniki
uczenia sie w poréwnaniu z oryginalng lekcja VR. Tworzenie
podsumowan podczas przerw w lekcji VR sktonito uczniéw do
wybrania, zorganizowania i zintegrowania informacji z lekcji z ich
istniejacymi strukturami wiedzy. Praca ta pokazuje, ze generatywne
strategie uczenia sie, ktére okazaty sie skuteczne w srodowiskach
innych niz VR, mogg by¢ rdéwniez stosowane w immersyjnej

rzeczywistosci wirtualne;j.

Przeglad przeprowadzony przez Beck et al. (2023), obszerna analiza
47 badan literaturowych, zidentyfikowata 45 strategiii 21 praktyk dla
immersyjnych srodowisk uczenia sie. Te praktyki i strategie zostaty

pogrupowane wokét ich koncepcyjnej bliskosci i pokrewienstwa, w
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wyniku czego powstato pie¢ klastréw: "Aktywny kontekst",

"Wspdtpraca", "Zaangazowanie i wsparcie", "Obecnos¢" oraz

"Rzeczywiste i wirtualne uczenie sie multimedialne". Artykut zawiera
opisowe ramy dla interwencji pedagogicznych, ktére mozna
wykorzysta¢ do wyjasnienia wynikéw i zapewnienia wskazéwek, a nie

zalecania dziatan. Na przyktad instruktor
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Osoby prébujace nauczyé swoich uczniéw rozwigzywania probleméw
naukowych mogg szuka¢ pomocy w klastrze "Rzeczywiste i wirtualne

nauczanie multimedialne".

Autorzy sugeruja, ze metawersja edukacyjna obiecuje spetnienie
ambicji immersyjnego uczenia sie, wykorzystujac obecnosé oparta na
technologii wraz z narracjg i/ lub gteboka absorpcjg umystowa oparta
na wyzwaniach. Wociggajaca natura metawersji moze zapewnié
uczniom poczucie obecnosci i zaangazowania, ktére nie jest mozliwe
w tradycyjnych srodowiskach uczenia sie. W artykule zauwazono
réwniez, ze metawersja moze zapewni¢ mozliwosci wspotpracy i
aktywnego uczenia sie, a takze wykorzystania rzeczywistych i
wirtualnych multimedialnych strategii uczenia sie. Nalezy jednak
zauwazy¢, ze skutecznosé metaverse w edukacji jest nadal obszarem
ciggtych badan i rozwoju, a takze istnieja wyzwania i ograniczenia

zZwigzane z jego wykorzystaniem w edukacji.

Beck i in. (2023) zauwazaja, ze istnieje kilka wyzwan i ograniczen
zwigzanych z wykorzystaniem immersyjnych srodowisk uczenia sie w
edukacji. Jednym z gtéwnych wyzwan jest brak poréwnywalnego
sposobu opisania podej$¢ edukacyjnych, ktére doprowadzity do
uzyskania efektow uczenia sie. Utrudnia to ocene skutecznosci
immersyjnych $rodowisk uczenia sie i powielanie skutecznych

podejsé. Ponadto réznorodnosé aspektéw istotnych dla nauczycieli i



badaczy, takich jak aspekty technologiczne, administracyjne i
pedagogiczne, moze utrudnia¢ identyfikacje najbardziej skutecznych
strategii korzystania z immersyjnych $rodowisk uczenia sie. Inne
wyzwania obejmujg potrzebe specjalistycznych umiejetnosci
technicznych i zasobdw, potencjat rozpraszania uwagi i dezorientacji
oraz potencjat nieréwnego dostepu do technologii i zasobéw wsréd

ucznioéw.

Wedtug autordw, istnieje kilka potencjalnych korzysci ptynacych z

wykorzystania immersyjnej rzeczywistosci wirtualnej do nauki, w tym

Wielowarstwowa reprezentacja w przestrzeni wirtualnej
e Interakcjaz modelami 3D

e Budowanie pewnosci siebie i obycia

e Rados¢ z nauki

e Samodzielna eksploracja

Pozytywny wptyw na subiektywne pomiary, takie jak zaangazowanie,

przyjemnosé, uzytecznosc i motywacja uczacego sie

Istniejg jednak réwniez pewne potencjalne wady, ktére nalezy wzigé

pod uwage, takie jak:
o Wysokie koszty sprzetu i rozwoju

e Trudnosciiograniczenia techniczne
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e Potencjalna choroba lokomocyjna lub inne negatywne skutki

fizyczne
e Ograniczone interakcje spoteczne i wspétpraca

e Ograniczone mozliwosci przenoszenia umiejetnosci do

rzeczywistych kontekstéw

Wazne jest, aby nauczyciele doktadnie rozwazyli te czynniki przy
podejmowaniu decyzji o wiaczeniu immersyjnej rzeczywistosci

wirtualnej do swoich praktyk nauczania.

Wang et al. (2020) W artykule zbadano wptyw ztozonosci zadan na
style uczenia sie w technologii wirtualnej rzeczywistosci. Badania
przedstawione w tym artykule sugeruja, ze ztozonos$¢ zadan nie ma
znaczacego wptywu na sposdb uczenia sie w technologii
rzeczywistosci wirtualnej w edukacji budowlanej. Trwa jednak debata
na temat roli komputeréw i technologii VR jako narzedzi w uczeniu sie
i nauczaniu. Podczas gdy wiekszo$¢ obecnych badan koncentruje sie
na wykorzystaniu immersyjnej wizualizacji jako pomocy w lepszym
zrozumieniu przez uczniéw budownictwa i pomocy nauczycielom
projektowania w badaniu projektéw uczniéw w celu wykrycia wad,
przeprowadzono ograniczone badania nad rozwojem $rodowisk
wirtualnych w odpowiedzi na rézne style uczenia sie i poznawcze ich
uzytkownikéw. Dlatego potrzebne s dalsze badania w celu ustalenia

wytycznych dotyczacych projektowania wirtualnych srodowisk



nauczania (VLE) dla réznych kontekstéw uczenia sie. W

eksperymencie edukacyjnym przeprowadzonym w ramach
niniejszego badania wzieto udziat 253 studentéw budownictwa,
ktérym losowo przydzielono jedno z trzech zadan o réznym poziomie
ztozonosci. Zadania zostaty zaprojektowane tak, aby reprezentowaty
rézne poziomy proceséw poznawczych, ktérych mozna oczekiwaé w
réznych rolach w branzy budowlanej. Zadanie o niskiej ztozonosci
wymagato procesu poznawczego polegajgcego na zapamietywaniu,
zadanie o $redniej ztozonosci wymagato proceséw poznawczych
polegajacych na stosowaniu i analizowaniu, a zadanie o wysokiej
ztozonosci wymagato proceséw poznawczych polegajacych na ocenie
i tworzeniu. Hipoteza, ze uczniowie przyjma rézne style uczenia sie,
gdy beda zaangazowani w zadania edukacyjne o réznym stopniu
ztozonosci, zostata odrzucona, poniewaz nie zidentyfikowano
znaczacej réznicy w preferowanych stylach uczenia sie miedzy
trzema grupami eksperymentalnymi. W zwigzku z tym stwierdzono,
ze podczas korzystania z technologii rzeczywistos$ci wirtualnej w
edukacji budowlanej nie ma dowoddéw sugerujacych, ze poziom

ztozonosci zadania ma znaczacy wptyw na sposoéb uczenia sie.

W tym badaniu style uczenia sie mierzono za pomocga Inwentarza
(LSI). LSI to

kwestionariusz, ktéry ocenia preferowany styl uczenia sie danej

stylu uczenia sie Kolba szeroko stosowany
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osoby w oparciu o cztery wymiary: Konkretne Doswiadczenie (CE),
Refleksyjna Obserwacja (RO), Abstrakcyjna Konceptualizacja (AC) i
Aktywne Eksperymentowanie (AE). LS| zostat podany uczestnikom po
wykonaniu kazdego z trzech zadan o réznych poziomach ztozonosci.
Jednak z powodu niekompletnych kwestionariuszy niektére
odpowiedzi zostaty uznane za niewazne. Liczba prawidtowych
odpowiedzi z kazdego zadania wynosita odpowiednio 78, 76 i 74.
Wyniki dla kazdego wymiaru stylu uczenia sie zostaty obliczone dla
kazdego uczestnika, a Srednie wartosci dla szesciu wymiaréw stylu
kazdej grupy ztozonosci zadania zostaty

uczenia sie dla

przeanalizowane.

W niniejszym badaniu odniesiono sie do taksonomii Blooma. Howard
et al. (1996) zmapowali taksonomie Blooma na model uczenia sie
przez doswiadczenie (ELM) Kolba. Wedtug autoréow, podczas uczenia
sie ludzie zwykle zaczynaja od kwadrantu "dlaczego", nastepnie
przechodza do kwadrantu "co", ktory reprezentuje pierwszy i drugi
poziom taksonomii Blooma (wiedza i rozumienie), nastepnie
przechodza do kwadrantu "jak", ktory zapewnia uczniom wyzwania
zwigzane z zastosowaniem i analizg, a na koniec przechodza do
kwadrantu "co jesli", w ktédrym poruszane sg dwa ostatnie poziomy
taksonomii Blooma (synteza i ocena). Howard i in. sugeruja, ze

nauczanie powinno by¢ zorganizowane wokot tego "kota", aby



uwzgledni¢ rdézne style uczenia sie i osiggna¢ lepsze wyniki w nauce.
Howard i in. nie przedstawili jednak zadnych empirycznych dowodéw
na poparcie tego mapowania. Murphy zidentyfikowat réwniez

podobienstwa miedzy pierwszymi czterema poziomami taksonomii

Blooma i czterema wymiarami modelu uczenia sie przez
doswiadczenie Kolba.
| Processes | Sub-processes Definitions Examples
Remember Recognizing Retrieve relevant | Recognize the type of a building.
Recalling knowledpe andfor | Recall the name of & place.
information from leng-term
| | | memory. ]
Unelerstand | Interpreting Construct meanings from | Interpret the meanings of given texts.
Exemplifying given information. Give examples of a concept. Put things
Classifying into categories [eg- types of buildings,
Summarizing patterns). Compare and explain the
Inlerring difference between twio objects.
Comparing
| | Explaining | ]
Apply Exscuting Carry out a procedure in a | Apply a procedure to a given task
| | Implementing | given situation ] ]
Analyse Differentiating Separate given material into | Distinguish important elements from
Organizing its constituent parts. | unimportant elements of Ehe given
Attributing Investigate  the inter- | task or material. Establish a paoint of
relationship between parts | view relative to given material
and the overall structure or
| | | purpase. |
Evaluate Checking Make judgments and | Determine il a conclusion is valid in
Critiquing critiques based on criteria | terms of observed data Determine if a
| ] | and standards. | method is effective. ]
Create Generating Assemble elements to forma | Establish  hypotheses.  Flan  a
Planning new pattern, structure or | procedure. Invent a product.
| Producing procedure.

Table I: The six cogmitive levels in the revised framework [42{

Adams i in. (2021) uwazaja, ze integracja VR w nauczaniu i uczeniu sie
stanie sie bardziej przystepna cenowo, gdy technologie te stang sie
Ponadto autorzy

tatwiej dostepne dla ogdtu spoteczenstwa.

wspominajg, ze cechy obecnych i powstajgcych srodowisk VR
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wskazuja na obietnice zapewnienia bardziej precyzyjnej reprezentacji
rzeczywistosci do nauki, wspierania uczniéw w odkrywaniu wiedzy
oraz poprawy motywacji i uwagi uczniéw w przedmiotach takich jak
technologia informacyjna, edukacja inzynierska, geometria,
matematyka i edukacja medyczna. W artykule nie podano jednak
konkretnych przyktadéw ostatnich postepéw w technologii VR, ktére
sprawiaja, ze jest ona bardziej wykonalna dla formalnego i

nieformalnego uczenia sie.

Autorzy sugeruja jednak, ze przyszte kierunki badan polegatyby na
zaangazowaniu interesariuszy w projektowanie z uwzglednieniem VR
jako systemu aktywnosci. Ponadto wspomniano, ze nalezy skupic sie
na badaniu umiejetnosci specyficznych dla tresci i oceny z
refleksyjnym uczeniem sie w $Srodowisku VR oraz projektowaniu i
tworzeniu bibliotek lub metod udostepniania tresci i korzystania z
tych platform, opracowywaniu narzedzi autorskich w celu
zwiekszenia wydajnosci projektowania instruktazowego oraz badaniu
alternatywnych mechanizméw oceny i informacji zwrotnych w tych
srodowiskach VR. W zwigzku z tym projektanci instrukcji moga
wykorzysta¢ swoje umiejetnosci do optymalizacji wykorzystania
nowych technologii VR poprzez projektowanie i tworzenie bibliotek
lub metod udostepniania tresci i korzystania z tych platform,

opracowywanie narzedzi autorskich w celu zwiekszenia wydajnosci



projektowania instrukcji oraz badanie alternatywnych mechanizméw

oceny i informacji zwrotnych w tych srodowiskach VR.

Wspomniano, ze VR wigze sie z wyzwaniami, takimi jak wysokie

koszty, ztozono$¢ zarzadzania i wsparcia oraz przecigzenie
poznawcze. Podkresla rowniez pewne wyzwania, w tym obawy
dotyczace bezpieczenstwa w S$rodowisku fizycznym, potencjalny
wptyw neurondw i fizjologii na uzytkownikéw oraz alternatywne
rozwigzania zapewniajace etyczne i integracyjne zastosowania.
Adams et al. (2021) porusza pie¢ kwestii, ktére nauczyciele powinni
wzigé pod uwage podczas korzystania ze srodowiska opartego na
rzeczywistosci wirtualnej, w tym wyzwania techniczne, czynniki
kosztowe i potrzebe dalszego badania skutecznosci $rodowiska
uczenia sie VR. Aby sprosta¢ tym wyzwaniom i ograniczeniom,
interesariusze mogg wspodtpracowaé przy projektowaniu z
uwzglednieniem VR jako systemu aktywnosci, bada¢ umiejetnosci i
oceny specyficzne dla tresci z refleksyjnym uczeniem sie w
srodowisku VR, opracowywac narzedzia autorskie w celu zwiekszenia
wydajnosci w  projektowaniu instruktazowym oraz badac
alternatywne mechanizmy oceny i informacji zwrotnej w tych
srodowiskach VR. Ponadto wspétpraca miedzy dyscyplinami, takimi
jak te miedzy instytucjami edukacyjnymi a edukacja w zakresie

przedsiebiorczosci, moze by¢ uwazana za badania stosowane, ktore
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przynosza wzajemne korzys$ci w nauczaniu i uczeniu sie na terenie

kampusu i poza nim.

4. WnioskKi

Wirtualna rzeczywisto$s¢ moze potencjalnie wptynaé na nauczanie i
uczenie sie na kilka sposobéw. Niektore potencjalne korzysci

wirtualnej rzeczywistosci dla edukacji obejmuija:

e Zwiekszone zaangazowanie i motywacja: Wirtualna

rzeczywistoSC moze zapewni¢ wciggajgce i interaktywne

doSwiadczenia edukacyjne, ktére  mogg pomdc
zaangazowac ucznidw i zwiekszy€ ich motywacje do nauki.

e Lepsze przyswajanie wiedzy: Wirtualna rzeczywistoS¢ moze
zapewniC uczniom mozliwos¢ ¢wiczenia i stosowania swojej
wiedzy w realistycznych i wymagajgcych Srodowiskach, co
mozZe pomdc w lepszym zrozumieniu i zapami€taniu
materiatu.

e Zwiekszona dostepnosC: Wirtualna rzeczywistoS¢ moze

zapewniC uczniom dostep do do$wiadczeh edukacyjnych,



ktére mogg nie by¢ mozliwe w Swiecie fizycznym, takich jak
symulacje ztoZzonych lub niebezpiecznych Srodowisk.

Wsparcie dla wspdtpracy: Wirtualna rzeczywistoS€¢ moze
wspiera¢ wspdlne uczenie sie, umozliwiajgc uczniom
interakcje ze sobg i z wirtualnymi obiektami we wspdlnych

wirtualnych przestrzeniach.

Istniejg jednak réwniez pewne potencjalne wady korzystania z

wirtualnej rzeczywistosci w edukacji, w tym:

Koszt i dostepnoScC: Technologia rzeczywistoSci wirtualnej
moze byC kosztowna i moze nie byC dostepna dla
wszystkich ucznidow.

Kwestie techniczne: Systemy rzeczywistoSci wirtualnej mogg
byC ztoZzone i mogg wymagal specjalistycznej wiedzy
technicznej do konfiguracji i konserwaciji.

Potencjat rozpraszania uwagi: Srodowiska rzeczywistosci
wirtualnej mogg by¢ bardzo wciggajgce, co moze prowadzi¢
do odwrdcenia uwagi uczniow od celéw nauczania|
Potencjalne negatywne skutki: Niektore badania sugerujg,

ze rzeczywisto$¢ wirtualna moze mieC negatywny wptyw na
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uczgcych sie, na przyktad powodujgc chorobe lokomocyjng

lub dezorientacje.



Aby jednak stworzy¢ takie efekty, wirtualne srodowiska nauki musza
by¢ odpowiednio zaprojektowane. Powyzszy przeglad (Rozdziat 2)
pokazat rdézne podejscia i wyniki w tym zakresie. Mozna je

podsumowac w nastepujacy sposéb:

Projekt przyjazny dla uzytkownika: Srodowisko edukacyjne
VR powinno by¢ tatwe w nawigacji i zapewniaé jasne
instrukcje dla uczniow. Powinno umozliwiac
uzytkownikom tatwe wykonywanie typowych czynnosci,
takich jak przewijanie, pauzowanie i odtwarzanie. Kroétkie
instrukcje dotyczace korzystania z gogli VR i poruszania
sie po wirtualnej przestrzeni moga by¢ bardzo korzystne
dla uczniéw.

angazujace tresci: Najlepszym sposobem na zainteresowanie
ucznidéw wirtualng trescig jest uczynienie jej angazujacy i
interaktywna. Dotacz animacje, symulacje, tamigtéwki lub
quizy, ktére wymagaja udziatu uczniow.

jasne cele nauczania: Podobnie jak tradycyjne nauczanie,
wirtualna nauka powinna mie¢ jasne cele. Upewnij sie, ze
tresci VR sg zgodne z tymi celami nauczania i pomagajg je
osiggnac.

4bezpieczenstwo: Upewnij sie, ze wirtualne $rodowisko jest

bezpieczne dla uczniéw. Zapewnienie wsparcia osobom,
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ktére moga cierpie¢ na chorobe lokomocyjng Ilub
dyskomfort podczas korzystania z VR przez dtuzszy czas.

ustrukturyzowana i kierowana nauka: Chociaz samodzielne
uczenie sie moze by¢ waznym aspektem nauki VR, pewna
forma ustrukturyzowanej i kierowanej nauki moze byc¢
rowniez korzystna, szczegdlnie w przypadku ztozonych
koncepciji.

realistyczne Srodowisko: Stworz realistyczne i odpowiednie
srodowisko do nauki. Na przyktad, jesli uczysz o
wydarzeniach historycznych, wirtualne srodowisko, ktére
przenosi ucznibw w czasie, moze promowac
Zaangazowanie i zrozumienie.

mechanizmy informacji zwrotnej: Wdrozenie mechanizméw
informacji zwrotnej, czy to w formie zaprogramowanej
informacji zwrotnej za posrednictwem oprogramowania
VR, czy w formie informacji zwrotnej od nauczyciela.

integracja z innymi formatami nauczania: Lekcje VR nie
powinny by¢é samodzielne, ale zintegrowane z
tradycyjnymi metodami nauczania online i fizycznymi, aby
zapewnic¢ wszechstronne doswiadczenie edukacyjne.

dostepnosé: Upewnij sie, ze srodowisko VR jest dostepne dla
wszystkich uczniéw, w tym oséb niepetnosprawnych.

Kluczowe jest rozwazenie, w jaki sposéb uczniowie z



uposledzeniem wzroku lub stuchu moga poruszaé sie po
srodowisku.
Ogoélnie rzecz biorac, chociaz rzeczywisto$¢ wirtualna moze
potencjalnie poprawi¢ doswiadczenie nauczania i uczenia sie, wazne
jest, aby doktadnie rozwazy¢ potencjalne korzysci i wady przed

wdrozeniem rzeczywistosci wirtualnej w srodowisku edukacyjnym.
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1. Tworzenie pozytywnej atmosfery w
klasie VR

Czynnosci:

1. Ustal jasne oczekiwania: Jasno komunikuj oczekiwania
dotyczace zachowania w wirtualnej klasie. Pomaga to
stworzy¢ petne szacunku i uporzadkowane Srodowisko, w
ktérym uczniowie rozumiejg standardy postepowania.

2. Wspieranie wspoétpracy: Podkres| znaczenie wspotpracy i
pracy zespotowej w $rodowisku VR. Zachecaj uczniéw do
wspotpracy, dzielenia sie spostrzezeniami i uczenia sie od
siebie nawzajem.

3. Promowanie inkluzywnosci: Upewnij sie, ze Twoja klasa
VR jest dostepna dla wszystkich uczniéw, w tym osoéb
niepetnosprawnych. Zapewnij alternatywne sposoby
uczestnictwa, jesli VR nie jest dostepna dla niektérych
osé6b.

MODUL 6 4. Uzywaj lodotamaczy: Rozpocznij sesje VR od

przetamywania lodéw lub dziatan budujgcych zespoét, aby

M etOd (o) I Og ia S' I'Od OWiS ka VR poméc uczniom poczud sie bardziej komfortowo i potaczyé
H sie w wirtualnej przestrzeni. Moze to promowac poczucie
(perspektywa nauczyciela) o
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Zakazy:

1. Nie ignoruj dynamiki spotecznej: Pamietaj o dynamice
spotecznej w srodowisku VR. Szybko rozwigzuj kwestie
takie jak wykluczenie, kliki lub konflikty, aby utrzymaéd
pozytywng atmosfere.

Unikaj przetadowania trescia: Unikaj przyttaczania uczniow
zbyt duzg iloscig tresci lub informacji podczas jednej ses;ji
VR. Moze to prowadzi¢ do przecigzenia poznawczego i
Zzmniejszenia zaangazowania.

Nie ignoruj informacji zwrotnych: Stuchaj opinii i obaw
studentéw, nawet jesli wydajg sie one mato istotne.
Natychmiastowe zajecie sie tymi kwestiami pokazuje, ze

cenisz ich wktad i jeste$ zaangazowany w ich nauke.

2. Zapewnienie rownego uczestnictwa

Czynnosci:

1. Przypisywanie rol: Przypisanie okreslonych rél lub zadan

w ramach doswiadczenia VR zapewnia, ze kazdy uczen
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aktywnie uczestniczy w procesie. Na przyktad jeden uczen
moze by¢ odpowiedzialny za nawigacje, podczas gdy inny
koncentruje sie na gromadzeniu danych.

Rotacja rél: Regularnie zmieniaj przypisane role, aby daé
wszystkim  uczniom mozliwos¢ podjecia réznych
obowigzkéw. Zapobiega to monopolizowaniu okreslonej
roli przez pojedynczego ucznia.

Wykorzystaj grywalizacje: Wtacz elementy grywalizacji, takie
jak punkty, nagrody lub tabele wynikéw, aby motywowacé
do uczestnictwa. Wyrézniaj i nagradzaj uczniéw, ktérzy
aktywnie wnosza swaéj wktad.

Zapewnienie réwnych szans: Upewnij sie, ze kazdy uczen ma

na odkrywanie i przewodzenie w

rowne szanse

srodowisku VR. Zachecaj niesmiatych Iub cichszych
uczniow do petnienia rél przywédczych.

Zakazy:

1. Unikaj faworyzowania: BadZz bezstronny i unikaj
faworyzowania okre$lonych uczniéw lub grup. Upewnij
sie, ze wszyscy uczniowie sg traktowani sprawiedliwie i
otrzymujg réwne szanse uczestnictwa.

Nie pozwdl jednemu uczniowi dominowaé: Nie pozwdl, by

jeden uczen zdominowat doswiadczenie VR ze szkoda dla



innych. Zachecaj wszystkich do zréwnowazonego udziatu i
wktadu.
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Zakazy:

3. Radzenie sobie z potencjalnymi
problemami i tarciami

Rozwigzywanie konfliktéw: BadZz przygotowany do

konstruktywnego  rozwigzywania  konfliktéw  lub
nieporozumien miedzy uczniami. Zachecaj do otwartej
komunikacji w celu rozwigzywania problemow.

Poszukiwanie informacji zwrotnych: Aktywnie szukaj
ich

doswiadczen w klasie VR. Regularne ankiety lub dyskusje

informacji zwrotnych od ucznibw na temat
moga pomoéc w identyfikacji i wczesnym rozwigzywaniu
probleméw.

Zapewnienie wsparcia technicznego: Upewnij sie, ze
wsparcie techniczne jest tatwo dostepne, aby pomdc
uczniom w przypadku probleméw ze sprzetem VR,

usterek oprogramowania lub probleméw z tagcznoscia.

Nie ignoruj probleméw: Niezwtocznie rozwigzuj wszelkie
problemy lub konflikty miedzy uczniami. Ignorowanie
probleméw moze prowadzi¢ do negatywnej atmosfery w

klasie i zmniejszenia zaangazowania.

86

Unikaj obwiniania: Gdy pojawiajg sie problemy techniczne,
unikaj obwiniania poszczegdélnych uczniéw. Skup sie na
znajdowaniu rozwigzan i zapewnianiu wsparcia, zamiast

przypisywac wine.

4. Pomoc uczniom z problemami
zdrowotnymi (np. drgawki)

Czynnosci:

1. Dokumentacja medyczna: Popros ucznidw ze znanymi

problemami zdrowotnymi, takimi jak epilepsja, o

udostepnienie odpowiedniej dokumentacji medycznej i

wytycznych. Informacje te pomogg ci podejmowad
Swiadome decyzje dotyczace doswiadczen VR.

Protokot awaryjny: Ustanowienie jasnego protokotu

awaryjnego dotyczacego postepowania w przypadku

incydentéw zwigzanych ze zdrowiem. Upewnij sie, ze

wszyscy studenci, asystenci nauczyciela i personel
techniczny sg S$wiadomi tego protokotu.

Zapewnienie ostrzezen: Wyswietlaj ostrzezenia o epileps;ji i

upewnij sie, ze wszystkie uzywane tresci VR s3 zgodne z



Zakazy:

Czynnosci:

wytycznymi  dotyczacymi  dostepnosci i zawierajg

odpowiednie  ostrzezenia  dotyczace potencjalnie

wyzwalajacych tresci.

Nie ignoruj probleméw zdrowotnych: Nigdy nie lekcewaz
obaw zdrowotnych ani nie podejmuj odpowiednich

srodkdw  ostroznosci w przypadku uczniow ze

schorzeniami. Bezpieczenstwo zawsze powinno by¢
najwyzszym priorytetem.

Unikaj nieodpowiednich ostrzezen: Nigdy nie uzywaj
tresci VR bez odpowiednich ostrzezen o epilepsji lub nie
zapewniaj niezbednych udogodnien dla ucznidow o

okreslonych potrzebach zdrowotnych.

5. Sprawianie, by lekcje VR byty
zabawne

1. Wykorzystaj wciggajaca narracje: Tworz doswiadczenia

VR, ktére zawierajg weciggajace elementy narracji.

Zaangazuj ucznidw za pomoca fascynujacych narracji,
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Zakazy:

ktére sprawia, ze tre$¢ bedzie bardziej zrozumiata i
zapadajaca w pamied.

Elementy interaktywne: Uwzglednij elementy
interaktywne, takie jak quizy, tamigtéwki lub wyzwania w
srodowisku  VR.

Interaktywne dziatania utrzymuja

Zzaangazowanie uczniéw i zachecajg ich do aktywnego
uczestnictwa.
Zréznicowane s$rodowiska: Oferuj zrdznicowane
srodowiska VR, aby lekcje byty stymulujgce wizualnie i
zapobiegaty monotonii. R6zne ustawienia mogg zwiekszyc¢
zaangazowanie i utrwali¢ informacje.

Zachecaj do eksploracji: Zapewnij uczniom swobode
eksploracji i interakcji z wirtualnym swiatem. Zachecaj ich
do odkrywania i uczenia sie poprzez dziatanie w

$rodowisku VR

Unikaj powtérzen: Powstrzymaj sie od tworzenia

powtarzalnych lub monotonnych doswiadczen VR, ktére

mogg prowadzi¢ do braku zainteresowania i nudy.

Zachowaj réwnowage miedzy trescig a zaangazowaniem.

Nie przecigzaj: Unikaj przecigzania s$rodowiska VR

nadmierng iloscia informacji lub zadan. Zawartos¢



powinna by¢ tatwa do opanowania, aby zapobiec

przecigzeniu poznawczemu, ktére moze utrudniaé nauke.

6. Motywowanie uczniow do dalszego

Czynnosci:

1.

Zakazy:

odkrywania VR

Pokaz mozliwosci: Podziel sie historiami sukcesu i

przyktadami tego, jak technologia VR pozytywnie
wptyneta na rozwdj akademicki i zawodowy studentéw.
Przyktady z zycia wziete moga zainspirowac do dalszych
poszukiwan.

Przydzielanie projektéw VR: Zachecaj studentéw do
tworzenia wtasnych projektéw VR lub badania tematow
zwigzanych z ich kursem. Zadania wymagajace rozwoju
VR lub badan mogg stymulowac zainteresowanie.
Udostepnianie zasobéw: Zaoferuj dodatkowe zasoby,
samouczki lub linki do spotecznosci VR i wydarzen dla
uczniow zainteresowanych odkrywaniem VR poza klasa.

Pokaz im bogactwo dostepnych mozliwosci.

88

1.

Nie wymuszaj eksploracji: Unikaj zmuszania uczniéw do
eksploracji VR, jesli nie s3 tym zainteresowani. Zamiast
tego zapewnij zachety i mozliwosci dla tych, ktérzy sa
naprawde ciekawi.

Unikaj zaniedbain: Nie zaniedbuj uczniéw, ktoérzy
poczatkowo mogg nie wyraza¢ zainteresowania VR.
Zachowaj podejécie integracyjne i zapewnij zasoby do

eksploracji, jesli zmienig zdanie.



1. Rejestracja

Pierwszy etap procesu rejestracji VRChat wymaga od uzytkownikéw

przejscia na oficjalng strone internetowa https://hellovrchat.com/.

Rysunek 1: Strona internetowa VRChat
Nastepnie uzytkownicy powinni wybra¢ menu logowania znajdujgce sie
w prawym gérnym rogu strony.
Rysunek 2: Menu logowania VRChat

Kolejny etap procesu rejestracji wymaga od uzytkownikéw podania
swoich danych rejestracyjnych za posrednictwem formularza

rejestracyjnego udostepnionego przez strone VRChat.

Rysunek 3: Tworzenie konta VRChat

2. Wersja na komputery stacjonarne

MODUL 7 Instalacja
Jak Wd rozyc scenariusz Aby uzyska¢ dostep do dowolnej wersji platformy VRChat,
nauczania W mOdelu VRLE uzytkownicy musza pobra¢, zainstalowac i zarejestrowaé sie w

ustudze STEAM. W tym celu uzytkownicy musza odwiedzi¢ strone
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https://store.steampowered.com/ i pobra¢ STEAM, wybierajac opcje

Zainstaluj Steam znajdujaca sie w prawym gérnym rogu strony.

Rysunek 4: Menu instalacji STEAM.

Po zainstalowaniu STEAM uzytkownicy musza go uruchomié i
utworzy¢ nowe konto STEAM. Konto to wymaga od uzytkownikéw
wybrania nazwy uzytkownika i hasta wraz z adresem e-mail, ktéry
bedzie musiat zosta¢ pdzniej zweryfikowany. W tym celu STEAM
rejestracji, aby

wysle automatyczng wiadomos¢ e-mail po

uzytkownicy mogli zweryfikowaé swoje konto.

Rysunek 5: Tworzenie konta STEAM

Na koniec uzytkownicy musza uruchomié¢ STEAM znajdujacy sie na
ich komputerach osobistych, zalogowac sie na swoje nowo utworzone

konto, wyszukaé VRChat w opcji Sklep w STEAM i wybrac go.

Rysunek 6: Wybér VRChat do STEAM

Po wybraniu VRChat uzytkownicy muszg wybra¢ opcje Play Now i
zainstalowaé¢ VRChat, wybierajac lokalizacje instalacji i wybierajac

Next. Zaleca sie zainstalowanie VRChat w domysInej lokalizacji.
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Rysunek 7: Instalacja VRChat przy uzyciu STEAM

Po zakoniczeniu procesu instalacji uzytkownicy moga wybra¢ VRChat

w opcji LIBRARY w STEAM i wybraé Play, aby go uruchomié.

Rysunek 8: Uruchomienie VRChat za posrednictwem STEAM

VRChat oferuje dwie oddzielne opcje dostepu dla komputeréw
stacjonarnych. Jedna odnosi sie do trybu STEAM VR, ktéry obstuguje
wyswietlacze montowane na gtowie wymagajgce potaczenia z
komputerem stacjonarnym VR-Ready (np. HTC Vive, Oculus Rift S
itp.). Druga opcja odnosi sie do dostepu stacjonarnego i jest
oznaczona jako Non-VR. W tym miejscu nalezy zauwazyé, ze zaleca sie
zapoznanie sie ze specyfikg VRChat przy uzyciu wersji stacjonarnej
przed uzyskaniem dostepu do niej za posrednictwem wyswietlacza

montowanego na_gtowie, poniewaz rdznig sie one jedynie pod

wzgledem uzywanego sprzetu, a nie podstawowe] funkcjonalnosci.
Aby uzyskac dostep do wersji VRChat bez VR, uzytkownicy muszj ja
wybrac i nacisng¢ PLAY.

Rysunek 9: Wybér trybu VRChat Non-VR w STEAM


https://store.steampowered.com/

Proces logowania

Aby zalogowac¢ sie do VRChat, uzytkownicy musza wybraé opcje
konta VRChat i podac¢ swojg nazwe uzytkownika i hasto wybrane
podczas procesu rejestracji opisanego powyzej. Nalezy pamietac, ze
konto STEAM i konto VRChat to dwa oddzielne konta. Powodem
nieuzywania konta STEAM do rejestracji w VRChat jest to, ze
posiadanie dwodch oddzielnych kont zwieksza bezpieczenstwo,
poniewaz jesli konto STEAM zostanie utracone, konto VRChat moze
by¢ nadal dostepne. Co wiecej, konta STEAM nie obstuguja dostepu
do VRChat za pomocg samodzielnego wyswietlacza montowanego na

gtowie, takiego jak Oculus Quest 2.

Rysunek 10: Wybér konta VRChat.

Rysunek 11: Nazwa uzytkownika VRChat

Rysunek 12: Hasto VRChat
Po pomysinym zalogowaniu sie do VRChat, uzytkownicy beda musieli
nacisng¢ Go! aby odwiedzi¢ swiat domowy VRChat i zacza¢ z niego
korzystac. W tym miejscu nalezy zauwazyé, ze pobranie swiata
domowego VRChat moze zajg¢ troche czasu, zanim opcja Go! stanie

sie dostepna.
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Rysunek 13: Wizyta w swiecie domowym VRChat.

Nawigacja, wyboér awatara i panel startowy

Powyzszy proces pozwoli uzytkownikom odwiedzi¢ swiat VRChat
Home. Jest to pierwszy swiat, ktory odwiedza kazdy uzytkownik
VRChat i zawiera podstawowe narzedzia VRChat. Uzytkownicy
muszg przejsé przez te narzedzia, aby efektywnie korzystaé¢ z VRChat
w przysztosci. Podczas korzystania z wersji VRChat Non-VR
uzytkownicy moga uzywac przyciskéw klawiatury (W, A, S, D) do
poruszania sie, a myszki do rozgladania sie. Wersja VRChat Non-VR
zostata zaprojektowana tak, aby dziata¢ jako uproszczona gra
pierwszoosobowa, w ktorej pole widzenia uzytkownikoéw jest réwniez
ich kierunkiem ruchu. Méwiac prosciej, uzytkownicy poruszajg sie w
kierunku, w ktérym patrza na swiat VR. Ponadto uzytkownicy moga
nacisnac i przytrzymac przycisk "V" na klawiaturze, aby rozmawiac¢ z

innymi uzytkownikami za posrednictwem mikrofonu komputera

stacjonarnego.

Rysunek 14: VRChat Home world

Pierwsza rzecza, jaka uzytkownik musi zrobi¢ w swiecie domowym

VRChat, jest obserwowanie swojego awatara. Aby to zrobi¢,



uzytkownik musi przej$¢ przed lustrem znajdujacym sie w $wiecie

domowym VRChat, a jego odbicie pojawi sie automatycznie.

Rysunek 15: Lustro VRChat.

Uzytkownicy mogg nastepnie uzyé myszy, aby wybra¢ inny awatar z
menu Awatary obok lustra $wiata domowego VRChat. Spowoduje to
ktéra bedzie

natychmiastowa zmiane wygladu uzytkownika,

widoczna dla lustrai innych uzytkownikéw.

Rysunek 16: Awatary VRChat.

Awatary moga by¢ réwniez wybierane poprzez Launch Pad, ktéry jest
gtébwng opcja menu VRChat. Launch Pad mozna przetaczac,

naciskajac przycisk Escape na klawiaturze komputera stacjonarnego.

Rysunek 17: VRChat Launch Pad

Po otwarciu panelu startowego uzytkownicy mogg wybrac kategorie
awatara (zaleca sie korzystanie z publicznych awataréw dostepnych
dla wszystkich graczy), a nastepnie wybrac¢ awatar i zastosowac go za

pomoca opcji Zmier w awatara.

Rysunek 18: Wybér awatara przez VRChat
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Kazda ikona awatara zawiera opcje PC i/lub Quest w prawym gérnym
rogu. lkona ta wskazuje zdolno$¢ modelu awatara do wyswietlania
zaréwno na platformie PC, jak i Oculus Quest. Dlatego zdecydowanie
zaleca sie, aby uzytkownicy wybierali awatary, ktére sg obstugiwane
na obu platformach, aby méc komunikowaé sie z uzytkownikami

zaréwno platform PC, jak i Oculus Quest.

Rysunek 19: Obstuga awataréw VRChat PC/Quest
Bezpieczenstwo i ustawienia

Kolejnym waznym czynnikiem VRChat jest bezpieczenstwo. VRChat
oferuje graczom rézne poziomy zaufania (Odwiedzajgcy -> Nowy
uzytkownik -> Uzytkownik -> Znany uzytkownik - Zaufany uzytkownik) w
oparciu o czas spedzony przez uzytkownikéw w VRChat i ich ogdélne
zachowanie. Nastepnie pozwala uzytkownikom wybraé, ktére funkcje
bedg widoczne z kazdej kategorii zaufania. Aby uzyskaé petne
doswiadczenie VRChat, uzytkownicy musza przetaczy¢ Launch Pad,
wybraé Bezpieczenstwo, wybra¢ Niestandardowe, wybraé¢ kazdag
kategorie uzytkownika (w tym kategorie Znajomi) i zezwoli¢ na kazda
funkcje, taka jak Gtos, Awatar itp. Wreszcie, aby zastosowac te zmiany,

uzytkownicy muszg wybraé opcje Uzyj tego poziomu ostony.

Rysunek 20: Wybér wersji VRChat na komputery stacjonarne w STEAM



Opcje audio VRChat sg réwniez dostepne z poziomu Launch Pad. Tam
uzytkownicy moga dostosowaé czutos¢ mikrofonu lub wybraé inny

mikrofon do uzycia w VRChat.

Rysunek 21: Ustawienia dzwieku VRChat.
Odwiedzanie swiatow

VRChat oferuje setki réznych swiatow do odwiedzenia przez
uzytkownikéw. Aby odwiedzi¢ $wiat, uzytkownicy muszg przetaczyc
swoj Launch Pad, wybrac¢ opcje Worlds, wybrac¢ dostepny $wiat, a na

koniec nacisnaé Join, aby go odwiedzic.

Rysunek 22: Swiaty VRChat

Nastepnie VRChat pobierze wybrany swiat. Po zakonczeniu tego
procesu uzytkownicy musza nacisng¢ przycisk Go!, aby odwiedzi¢

Swiat.

Rysunek 23: Swiaty VRChat
Inng opcja umozliwiajagcg uzytkownikom odwiedzenie $wiata w
VRChat jest Portal. Uzytkownicy moga postepowac zgodnie z tym
samym procesem, co opisano powyzej, ale zamiast wybiera¢ opcje

Dotacz, aby odwiedzi¢ swiat, mogg wybrac opcje Upusé portal, aby
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otworzy¢ brame do wybranego $wiata. Portal bedzie dostepny przez
30 sekund, a uzytkownicy mogg po prostu przejsé przez niego, aby

odwiedzi¢ $wiat, do ktérego stanowi brame.

Rysunek 24: Portale VRChat
Uzytkownik moze przetaczy¢é swdj Launch Pad i wybraé opcje Go
Home, aby powréci¢ do $wiata domowego VRChat. Ponadto
uzytkownicy moga przenosi¢ sie ze $wiata do sSwiata za pomoca
opisanych powyzej bez koniecznosci

narzedzi wczesniejszego

powrotu do $wiata gtéwnego VRChat.

Rysunek 25: Swiat domowy VRChat

Spotecznosciowe aspekty VRChat

Najwazniejszym aspektem VRChat jest socjalizacja z innymi
uzytkownikami. Najlepszym sposobem na nawigzanie znajomosci w
VRChat jest odwiedzanie swiatéw i interakcja z innymi ludzmi.
Nastepnie uzytkownicy moga przetaczy¢ swéj Launch Pad, wybraé
opcje Social, wybraé¢ opcje In Room, aby zobaczy¢ innych
uzytkownikéw w tym samym swiecie, wybrac ich ikone, a na koniec
uzy¢ Friend Request, aby poprosi¢ innych uzytkownikéw, aby zostali

ich przyjaciotmi.



Rysunek 26: Prosba o dodanie do znajomych VRChat
W razie potrzeby uzytkownicy moga wybraé¢ opcje wyszukiwania
uzytkownikéw z menu spotecznosciowego VRChat, aby wyszukiwac

osoby wedtug ich nazwy uzytkownika.

Rysunek 27: Wyszukiwanie uzytkownika VRChat

Z tego samego menu uzytkownicy mogg sprawdzi¢ lokalizacje swoich

znajomych, aby ich odwiedzi¢, wraz z listg znajomych online/offline.

Rysunek 28: Listy znajomych VRChat

Gdy uzytkownik otrzyma zaproszenie do grona znajomych, na dole
ekranu pojawi sie krotka wiadomosé. Dostep do zaproszen do
znajomych mozna uzyskac za posrednictwem Launch Pad, wybierajac
Tam uzytkownicy moga

panel powiadomien u dotu ekranu.

zaakceptowac lub odrzucié zaproszenie do grona znajomych.

Rysunek 29: Akceptacja zaproszenia do grona znajomych VRChat
Po zakohczeniu procesu zapraszania do grona znajomych, znajomy
moze zaprosi¢ uzytkownikéw do dotaczenia do niego w danym

Swiecie. Zaproszenie pojawi sie jako powiadomienie i bedzie dostepne
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Z poziomu panelu startowego, gdzie uzytkownicy mogg zaakceptowacd

lub odrzuci¢ zaproszenie.

Rysunek 30: Zaproszenie do dotqczenia do swiata

Po zaakceptowaniu uzytkownicy zostang przeniesieni do $Swiata, w
ktérym znajduje sie ich znajomy, dzieki czemu bedg mogli ze soba

rozmawiac i wchodzi¢ w interakcje.

Uzytkownicy mogg zaprasza¢ znajomych, aby dotaczyli do nich na
Swiatach VRChat. Aby to zrobi¢, uzytkownicy muszg otworzy¢ Launch
Pad i wybra¢ swiat. Nastepnie uzytkownicy muszg wybrac opcje New
Instance. Pozwoli to uzytkownikom na utworzenie instancji dowolnego
publicznego swiata VRChat, na ktérym beda mieli kontrole nad
jak wyjasniono ponizej. Instancje sa

poziomami dostepu,

nieocenionym narzedziem pozwalajgcym uzytkownikom na

zwiekszenie prywatnosci swiata, z ktérym wchodza w interakcje,

zezwalajac niektérym uzytkownikom na dotaczenie.



Rysunek 31: Znajomy VRChat w tym samym Swiecie

Rysunek 32: Tworzenie instancji Swiata VRChat.

Spowoduje to przejscie do menu opcji instancji, w ktérym
uzytkownicy moga wybra¢ poziomy dostepu do sSwiata, ktéry
zamierzajg utworzyé¢. Obejmuje to instancje publiczne, w ktérych kazdy
uzytkownik moze dotaczy¢é w dowolnym momencie, instancje
Friends+, w ktérych kazdy znajomy lub znajomy znajomego moze
dotaczy¢, instancje Friends, w ktorych tylko znajomi moga dotaczyé,
instancje Invite+, w ktérych tylko zaproszeni uzytkownicy moga
dotaczy¢ i akceptowacd prosby o dotaczenie od innych uzytkownikéw, i
wreszcie instancje Invite, w ktérych tylko zaproszeni uzytkownicy
moga dotaczyc i tylko twérca instancji moze akceptowad prosby o

dotaczenie. Dla poczatkujacych uzytkownikéw zaleca sie tworzenie
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instancji Invite, aby méc w petni kontrolowaé, ktérzy uzytkownicy

maja do nich dostep.

Rysunek 33: Poziom dostepu do instancji Swiata VRChat.

Po utworzeniu instancji uzytkownicy mogg przetgczy¢ swdj Launch Pad,
wybra¢ opcje spotecznosciowa, znalez¢ znajomego online i wysta¢ mu
zaproszenie (zawierajgce wiadomos$¢ lub nie), aby dotgczyt do ich Swiata.

Rysunek 34: Zaproszenie VRChat do dotgczenia do stowa

Zaproszeni uzytkownicy otrzymajg swoje zaproszenia jako powiadomienia
(jak opisano na rysunku 30) i bedg mogli dotgczy¢ do $wiata, do ktdrego
zostali zaproszeni, akceptujac je.

Rysunek 35: Uzytkownik VRChat pojawiajqcy instancje Swiata po zaakceptowaniu
zaproszenia.

Na koniec nalezy wspomnieé, ze uzytkownicy moga postepowad
zgodnie z tym samym procesem zapraszania, aby zaprosi¢ dowolnego
znajomego w dowolnej publicznej instancji dowolnego swiata. Jednak

te same Swiaty publiczne majg ograniczenia tej mozliwosci.

Uzytkownicy komputeréw stacjonarnych moga wykonywaé rdzne
wyrazenia za posrednictwem swoich awataréw, naciskajgc przycisk R
i wybierajac wyrazenie lub emoji, ktére maja byé przekazywane innym

pobliskim uzytkownikom.



Rysunek 38: WyrazZenia/emojis VRChat

Interakcja

Interakcja z przedmiotami jest inna dla kazdego swiata gry. VRChat
oferuje celownik na srodku ekranu, ktéry jest uzywany jako wskaznik
do celowania w okreslone przedmioty w swiatach VRChat w celu

interakcji z nimi.

Rysunek 36: Krzyzyk VRChat

Najczestsze sposoby interakcji obejmuja klikniecie lub przytrzymanie

przycisku myszy.

Rysunek 37: Interakcje VRChat

3. Wciggajaca wersja VR

Podiaczanie Oculus Quest 2 do telefonu
komoérkowego

Aby korzysta¢ z Oculus Quest 2 HMD, uzytkownicy muszg pobrac
aplikacje Oculus z App Store lub Google Play, wtaczy¢ ustugi

Bluetooth i lokalizacji na swoim urzadzeniu mobilnym oraz zalogowadé
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sie do aplikacji Oculus za pomoca konta na Facebooku Ilub
Instagramie. Ponadto, jesli jest to preferowane, uzytkownicy moga
utworzy¢ wtasne konto Oculus przy uzyciu swojego adresu e-mail.
Nastepnie uzytkownicy muszg wtaczyé swoje urzadzenie Oculus
Quest 2, podtaczyé¢ je do zZrédta zasilania za pomoca kabla USB,
wybraé przycisk menu w prawym goérnym rogu aplikacji Oculus,
wybraé menu urzadzen i wybrac opcje parowania Oculus Quest 2 na

liscie urzadzen.

Urzadzenie mobilne bedzie komunikowac sie z urzadzeniem Oculus
Quest 2 i parowac sie z nim. Uzytkownicy muszg postepowac zgodnie
ze szczegotowymi instrukcjami parowania (np. wybraé preferowany
jezyk, potaczy¢ sie z Wi-Fi itp.) Po zakonczeniu procesu uzytkownicy
zostang poproszeni o utworzenie opiekuna. Pozwoli to Oculus Quest
2 ustawi¢ poziom podtogi i dostepng przestrzen do zabawy,
zapewniajac uzytkownikom bezpieczenstwo. Proces jest bardzo
tatwy do nasladowania, a Oculus Quest 2 HMD zapewni szczegétowe

instrukcje.

Rysunek 39: Podtgcz Quest 2 do telefonu komérkowego

Rysunek 40: Oculus Quest 2 Guardian



Instalacja VRChat

Po skonfigurowaniu urzadzehn Oculus Quest 2 uzytkownicy musza
wybra¢ prawy przycisk menu kontrolera, przejs¢ do biblioteki
aplikacji Oculus i wyszukaé VRChat za pomocg wirtualnej klawiatury i

przycisku spustowego lewego kontrolera.

Rysunek 41: Instalacja VRChat

Rysunek 42: Klawiatura wirtualna.

Uzytkownicy mogag wybraé ikone VRChat, aby zainstalowa¢ jg na

swoim urzadzeniu Oculus Quest 2.

Rysunek 43: Instalacja VRChat

Na koniec uzytkownicy moga powrdcic do biblioteki aplikacji i wybraé

VRChat, aby go uruchomic.

Rysunek 44: Uruchomienie VRChat z biblioteki aplikacji

Uruchamianie VRChat

Uruchomienie VRChat w Oculus Quest 2 poprosi uzytkownikéw o
zalogowanie sie do niego przy uzyciu konta VRChat. W tym miejscu

nalezy zauwazy¢, ze uzytkownicy moga réwniez zalogowac sie do
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VRChat za pomoca swojego konta Oculus, ale nie jest to zalecane,
poniewaz utrata konta Oculus uniemozliwi uzytkownikom dostep do

ich konta VRChat.

Rysunek 45: Logowanie do VRChat przy uzyciu konta VRChat

Pierwszym $wiatem, ktéry uzytkownicy odwiedzajg po zalogowaniu
sie do VRChat za pomocg Oculus Quest 2, jest samouczek VRChat.
Niemniej jednak, w przypadku tego podrecznika, uzytkownikom
zaleca sie pominiecie samouczka, poniewaz kolejne kroki doktadnie

poprowadzg ich przez podstawowe funkcje VRChat.

Rysunek 46: Samouczek VRChat

Uzytkownicy zostang nastepnie poproszeni o wybranie techniki
poruszania sie. VRChat obstuguje Holoport i Pierwszg Osobe.
Uzytkownikom zaleca sie korzystanie z Holoport, poniewaz moga
wskazywaé i teleportowaé sie po swiatach VRChat. Technika
lokomocji pierwszoosobowe] odnosi sie do uzywania joysticka do
poruszania sie po $wiatach VRChat. Niemniej jednak przebywanie w
tym samym miejscu w S$wiecie rzeczywistym i poruszanie sie w
Swiecie chodzenia powoduje

wirtualnym podczas symulacji

cyberchorobe u wielu uzytkownikéw. Dlatego zaleca sie

uzytkownikom korzystanie z Holoportu.



Rysunek 47: Ustawienia lokomocji VRChat

Uzytkownicy moga przesungé lewy joystick kontrolera w gore,
wskaza¢ miejsce, do ktérego chcg sie przenies¢ i zwolnié go, aby to
zrobi¢. Podczas pierwszego swiata VRChat uzytkownicy musza
przejs¢ do strzatki znajdujacej sie na koncu swiata, aby médc

kontynuowac korzystanie z VRChat.

Rysunek 48: Lokomocja VRChat

Na koniec uzytkownicy zostang poproszeni o odwiedzenie $wiata
VRChat za pomoca portalu. Uzytkownikom zaleca sie korzystanie ze

Swiata Home podczas korzystania z VRChat po raz pierwszy.

Rysunek 49: Swiaty VRChat
Awatary i swiaty VRChat

Od tego momentu funkcjonalnos$¢ VRChat jest doktadnie taka sama,
jak wersja Desktop przedstawiona powyzej. Najpierw uzytkownicy
moga uzy¢ funkcji Holoport, aby odwiedzi¢ lustro Swiata domowego i
sprawdzi¢ swoj awatar. Mogg réwniez zmienia¢ awatary za pomoca
menu awatara w Swiecie domowym, uzywajac prawego spustu

kontrolera, aby je wybrac.
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Rysunek 50: Lokomocja VRChat

Uzytkownicy mogga réwniez zmienia¢ awatary za pomocga Launch Pad.
Aby uzyskaé¢ dostep do Launch Pad, uzytkownicy muszg nacisngc
przycisk menu na lewym kontrolerze, a nastepnie uzyé przycisku
spustu na prawym kontrolerze, aby wybra¢ elementy menu.
Uzytkownikom zaleca sie ustawienie poziomoéw bezpieczenstwa

zgodnie z opisem w sekcji Bezpieczenstwo i ustawienia.)

Rysunek 51: VRChat Launch Pad

Uzytkownicy moga wybra¢ menu Awatary, a nastepnie wybraé
preferowany awatar z repozytorium awatarow VRChat, tak jak ma to
miejsce w wersji desktopowe] (patrz Nawigacja, Wybor awatara i
Launch Pad).

Rysunek 52: Awatary VRChat

Aby dotaczy¢ do s$wiata, uzytkownicy muszg po prostu przetaczyé
Launch Pad, wybra¢ menu Worlds, wybraé swiat, a nastepnie wybrac

Join, aby go odwiedzi¢.

Rysunek 53: Odwiedzanie swiatéw VRChat.



Aby powrdci¢ do swiata domowego, uzytkownicy muszg przetaczyc

swoj Launch Pad i wybra¢ opcje Go Home.

Rysunek 54: Powrét do swiata macierzystego.

Co wiecej, uzytkownicy moga wybraé¢ menu Worlds, wybraé $wiat i

upuscic portal, aby oni i inni uzytkownicy mogli go odwiedzi¢.

Rysunek 55: Opuszczanie portali

Co wiecej, uzytkownicy mogg tworzy¢ instancje Worlds z
ograniczeniami dotyczacymi tego, kto z uzytkownikéw moze je

odwiedzac (patrz Spotecznosciowe aspekty VRChat).

Interakcje VRChat

Najprostszg formg interakcji w VRChat jest przycisk spustowy
prawego kontrolera. Mozna go uzywac¢ do wybierania elementéw w

wirtualnym swiecie lub zmiany ustawien.

Rysunek 56: Interakcja ze swiatem VR za pomocq przycisku wyzwalacza
Inng powszechng metodg interakcji w VRChat jest uzycie przycisku

bocznego na prawym kontrolerze. Uzytkownicy mogg przytrzymac

ten przycisk, aby podnies¢ przedmioty i zwolni¢ go, aby je upuscic.
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Rysunek 57: Odbieranie przedmiotéw

Spotecznosciowe aspekty VRChat

Podobnie jak w wersji na komputery stacjonarne, uzytkownicy moga
uzywac¢ emotikondéw i wyrazen. Aby to zrobié, uzytkownicy beda
musieli nacisna¢ i przytrzymac przycisk Menu na lewym kontrolerze,
a nastepnie uzy¢ przycisku joysticka, aby poruszac sie po menu emoji i

wyrazen.

Rysunek 58: Korzystanie z emotikondéw i wyrazen
Uzytkownicy mogg réwniez korzysta¢ z menu spotecznosciowego
Launch Pad w celu znajdowania znajomych i wysytania zaproszen do
znajomych, tak jak ma to miejsce w wersji desktopowej (patrz

Aspekty spotecznosciowe VRChat).

Rysunek 58: Korzystanie z menu spotecznosciowego VRchat



MODUL 8
Zalety korzystania z VR w

nauczaniu/edukac
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Wraz z rozwojem nowych technologii, edukacja szybko rozwija sie w
nowych kierunkach, ktére znaczaco zmieniajg sposéb, w jaki ucza sie

uczniowie, ale takze sposdéb, w jaki uczg nauczyciele.

Wirtualng rzeczywistos¢ (VR) mozna przesledzi¢ wstecz do lat
60-tych XX wieku, kiedy to powstaty pierwsze wyswietlacze
montowane na gtowie. Technologia ta byta wykorzystywana gtéwnie
w Srodowisku wojskowym i przemystowym do celéw szkoleniowych i
symulacyjnych. Pod koniec lat 80. i na poczatku lat 90. technologia VR
stata sie bardziej dostepna dla ogétu spoteczenstwa, a firmy
rozrywkowe zaczety badac jej potencjat jako medium do gier i innych
interaktywnych doswiadczenn. Jednak dopiero w 2010 roku
technologia VR naprawde zaczeta sie rozwija¢é wraz z
wprowadzeniem urzadzen takich jak Oculus Rift, HTC Vive i
PlayStation VR.

Poczatki VR w edukacji siegaja wczesnych lat 90-tych, kiedy to
opracowano pierwsze systemy VR do celéw edukacyjnych. Systemy
te byty wykorzystywane gtéwnie do wizualizacji i symulacji
naukowych, takich jak badanie ztozonych zestawéw danych lub
modelowanie zjawisk naturalnych. Jednym z najwczesniejszych
przyktadow VR w edukacji byto Virtual Reality Medical Center
(VRMCQ), zatozone w 1994 roku przez dr Brende Wiederhold. VRMC

wykorzystywato technologie VR do leczenia pacjentéw z fobiami i



zaburzeniami lekowymi, takimi jak strach przed lataniem Ilub
wystgpieniami publicznymi. Na poczatku XXI wieku technologia VR
zaczeta by¢ wykorzystywana w salach lekcyjnych w celu poprawy
doswiadczen edukacyjnych. Na przyktad, projekt Virtual Field Trips,
uruchomiony w 2004 roku przez University of North Carolina,
umozliwit studentom odkrywanie historycznych i kulturowych miejsc
na catym $wiecie za pomocg technologii VR. Niektére scenariusze

opracowane w ramach tego projektu idg w tym kierunku.

Obecnie VR jest wykorzystywana w szerokim zakresie srodowisk
edukacyjnych. Na przyktad symulacje VR s3 wykorzystywane do
nauczania studentéw medycyny anatomii i procedur chirurgicznych,
podczas gdy wycieczki terenowe VR s3 wykorzystywane do
wprowadzania studentéw w nowe kultury i srodowiska. Technologia
VR jest rowniez wykorzystywana do nauczania przedmiotéw takich
jak nauki Sciste, inzynieria i historia w sposéb wciaggajacy i
interaktywny. Donally (Donally 2018) podkresla, ze wirtualna
rzeczywistos¢ w edukacji zmienia sposéb uczenia sie i nauczania,
Zzapewniajac uczniom weciggajace i interaktywne doswiadczenia, ktére

angazuja i inspiruja.

Wykorzystanie VR w edukacji jest wcigz na wczesnym etapie, ale jego
potencjat do zmiany sposobu, w jaki uczymy sie i nauczamy, jest

ogromny. Naukowcy podkreslajg nie tylko interaktywny aspekt
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zastosowania VR, ale takze dostarczaja dowodéw na korzysci

poznawcze: Wirtualna rzeczywistos¢ ma moc tworzenia

autentycznych doswiadczen edukacyjnych, ktére angazuja i inspiruja
uczniéw, prowadzac do lepszej retencji i gtebszego zrozumienia
(Johnson & Nagel 2016). Niektérzy krytycy stosowania VR w klasie

obawiajg sie niebezpieczenstwa spotecznego zniechecenia uczniow.



102

Jednak Bailenson (Bailenson 2017) wskazuje, ze VR jest skutecznym
narzedziem do tworzenia empatii, zwiekszania zaangazowania i
poprawy wynikdw nauczania w szerokim zakresie ustawien
edukacyjnych. Umiejetnosci miekkie sg réwniez podkreslane w
(Freeman et al. 2014): Wirtualna rzeczywistos¢ moze zapewnié
uczniom mozliwos¢ rozwijania kluczowych umiejetnosci XXI wieku,
takich jak wspétpraca, kreatywnos¢ i krytyczne myslenie, co prowadzi
do wiekszego sukcesu na rynku pracy. Moze by¢ réwniez poteznym
narzedziem do rozwigzywania kwestii dostepnosci i integracji w
edukacji, szczegdlnie dla ucznidow niepetnosprawnych (Edwards &
Edwards 2020), (Mekacher 2019). Poniewaz technologia VR nadal
ewoluuje i staje sie coraz bardziej dostepna, jest prawdopodobne, ze
w nadchodzacych latach zobaczymy jeszcze wiecej innowacyjnych

zastosowan tego poteznego narzedzia.

1. Nauka poprzez doswiadczenie

Wirtualna rzeczywisto$¢ moze zrewolucjonizowaé edukacje,
Zzapewniajac uczniom wciggajace i interaktywne doswiadczenia, ktore
moga poprawi¢ wyniki uczenia sie. Jedna z kluczowych zalet VR w
edukacji jest jej zdolnos¢ do utatwiania nauki poprzez doswiadczenie.

Symulujac rzeczywiste sytuacje i scenariusze, uczniowie moga



angazowad sie w aktywna nauke i rozwija¢ swoje umiejetnosci i
wiedze w bezpiecznym i kontrolowanym srodowisku. To podejscie
oparte na uczeniu sie przez doswiadczenie ma kilka zalet w

kontekscie edukacyjnym.

Aktywna i wciagajaca nauka. VR zanurza ucznidw w

tréojwymiarowym  srodowisku  wirtualnym, tworzac poczucie
obecnosci i umozliwiajac im interakcje z obiektami i informacjami w
naturalny i intuicyjny sposéb. To aktywne zaangazowanie zwieksza
doswiadczenie uczenia sie poprzez stymulowanie wielu zmystéow i

promowanie gtebszego poziomu zrozumienia.

Praktyczne zastosowanie i rozwdj umiejetnosci. Dzieki symulacjom
VR uczniowie mogg éwiczy¢ i stosowac swojg wiedze i umiejetnosci w
realistycznych scenariuszach. Na przyktad w edukacji medycznej VR
moze zapewni¢ studentom symulowane operacje lub interakcje z
pacjentami, umozliwiajac im doskonalenie umiejetnosci klinicznych w
kontrolowanym otoczeniu przed rozpoczeciem pracy z prawdziwymi
pacjentami. Podobnie, VR moze by¢ wykorzystywana w edukacji
inzynierskiej, aby zapewnic¢ praktyczne doswiadczenie ze ztozonymi

maszynami lub projektami architektonicznymi.

Bezpieczne i kontrolowane s$rodowisko. VR eliminuje ryzyko

zwigzane ze szkoleniem Ilub eksperymentowaniem w S$wiecie

rzeczywistym. Uczniowie mogg popetniac btedy, eksperymentowac z
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réznymi podejsciami i uczyé sie na porazkach bez zadnych
negatywnych konsekwencji. Ta swoboda odkrywania i uczenia sie na
podstawie préb i btedéw sprzyja nastawieniu na rozwdj i zacheca

uczniéw do podejmowania ryzyka w ich podrézy edukacyjne;j.

Uczenie sie wielozmystowe i multimodalne. VR moze angazowacd

wiele zmystéw jednoczesnie, oferujgc bogate i multimodalne

doswiadczenie edukacyjne. Uczniowie moga widzie¢, styszeé, a nawet

obiektow lub srodowisk, poprawiajac

To

dotyka¢ wirtualnych

przetwarzanie poznawcze i zapamietywanie informacji.
wielozmystowe podejscie jest dostosowane do réznych stylow
uczenia sie i preferencji, czyniagc nauke bardziej dostepng i

integracyjna.

Wizualizacja ztozonych i abstrakcyjnych poje¢. VR moze pomédc
uczniom w wizualizacji i zrozumieniu ztozonych lub abstrakcyjnych
pojeé, ktore sg trudne do uchwycenia tradycyjnymi metodami. Na
przyktad w nauczaniu fizyki uczniowie mogg odkrywac i manipulowacé
wirtualnymi modelami struktur atomowych lub ruchéw niebieskich,
co pozwala im lepiej zrozumiec¢ te abstrakcyjne koncepcje poprzez

interaktywne i wizualne doswiadczenia.

Emocjonalne i empatyczne uczenie sie. VR moze wywotywac reakcje
emocjonalne i wspiera¢ empatie, stawiajagc ucznidéw w sytuacji innych.

Na przyktad studenci historii moga wirtualnie doswiadczac¢ waznych



wydarzen historycznych, umozliwiajac im rozwiniecie gtebszego

zwigzku emocjonalnego i lepsze zrozumienie kontekstu. To
emocjonalne zaangazowanie zwieksza dos$wiadczenie uczenia sie i

promuje empatie oraz przyjmowanie perspektywy.

Wykorzystujagc moc VR w celu utatwienia nauki poprzez
doswiadczenie, nauczyciele moga tworzy¢ dynamiczne i interaktywne
srodowiska edukacyjne, ktére wykraczajg poza tradycyjne
podreczniki i wyktady. Zdolnos¢ do symulowania rzeczywistych
sytuacji, zapewniania praktycznych mozliwosci zastosowania i
angazowania wielu zmystéw sprawia, ze VR jest cennym narzedziem

do poprawy wynikdw nauczania w réznych dyscyplinach.

Dzieki doswiadczeniom VR uczniowie mogg miedzy innymi odkrywac

wydarzenia historyczne, ¢wiczy¢é rozwigzywanie probleméw i
podejmowanie decyzji oraz angazowac sie w symulacje naukowe.
Angazujac sie w te doswiadczenia, uczniowie mogg rozwinaé gtebsze
zZrozumienie tematu i krytyczne myslenie,

poprawi¢ swoje

kreatywno$¢ i umiejetnosci rozwigzywania probleméw.

Co wiecej, nauka poprzez doswiadczenie w VR moze by¢ szczegdlnie
korzystna dla uczniéw, ktérzy lepiej ucza sie poprzez praktyczne
doswiadczenia niz tradycyjne wyktady w klasie. VR moze zapewni¢
tym uczniom mozliwos¢ zaangazowania sie w temat w bardziej

namacalny sposob i poméc im lepiej zrozumieé ztozone koncepcje.
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Uczenie sie poprzez doswiadczenie jest kluczowym aspektem
edukacji, a VR ma potencjat, aby wzmocni¢ ten aspekt, zapewniajac
uczniom wciagajace i interaktywne doswiadczenia. Angazujac sie w
symulacje VR, uczniowie moga rozwija¢ swoje umiejetnosci i wiedze
w bezpiecznym i kontrolowanym Srodowisku, a ostatecznie poprawic

swoje wyniki w nauce.

2. Zwiekszone zaangazowanie i
motywacja

(VR)

motywacje ucznibw w procesie uczenia sie.

Wirtualna rzeczywistosc moze potencjalnie zwiekszyc
Zaangazowanie i
Zapewniajac wciggajace i interaktywne doswiadczenia, VR przyciaga

uwage uczniéw i pobudza ich ciekawos¢.

Woeciagajace i urzekajace doswiadczenia. VR przenosi uczniéw do
wirtualnych srodowisk, ktére wydaja sie rzeczywiste i atrakcyjne. Ta
wciggajaca natura VR przycigga uwage uczniéw i tworzy poczucie
obecnosci, dzieki czemu s3 oni bardziej zaangazowani w proces
uczenia sie. W rezultacie istnieje wieksze prawdopodobienstwo, ze
uczniowie pozostang zaangazowani i skupieni na tresciach
edukacyjnych. Artykut (Bower, Sturman & Kennedy 2019) bada

potencjat wirtualnej rzeczywistosci (VR) w szkolnictwie wyzszymi jej



wptyw na zaangazowanie studentéw i wyniki w nauce. Oméwiono w
nim, w jaki sposéb weciggajace doswiadczenia zapewniane przez VR
moga przyciggnac¢ uwage studentéw i stworzyé poczucie obecnosci,
prowadzac do zwiekszonego zaangazowania w tresci edukacyjne.
Autorzy podkreslaja znaczenie projektowania znaczacych i
interaktywnych doswiadczen VR, ktére sg zgodne z celami nauczania,

aby zmaksymalizowac korzysci dla studentéw szkét wyzszych.

Aktywne uczestnictwo i interaktywnosé. VR pozwala uczniom
aktywnie wuczestniczy¢ i wchodzi¢ w interakcje z wirtualnym
srodowiskiem. Moga manipulowaé obiektami, eksplorowac otoczenie
i podejmowac decyzje, ktére majg konsekwencje w symulowanym
sSwiecie. To aktywne zaangazowanie promuje poczucie sprawczosci i
upodmiotowienia, prowadzac do zwiekszonej motywacji i gtebszego
potaczenia z materiatem do nauki. Badanie przeprowadzone przez
Fabrisa i jego wspoétautorow (Fabris, Ch. et al. 2019) analizuje wptyw
aktywnego uczenia sie poprzez rzeczywisto$¢ wirtualng na
zaangazowanie studentdéw i osiagniecia akademickie w szkolnictwie
interaktywnosci i

badan

bada ono role

VR. Wyniki

wyzszym. W szczegdlnosci

aktywnego uczestnictwa w $rodowisku

podkreslajg, ze aktywne zaangazowanie, w tym zdolno$¢ do
manipulowania obiektami, eksplorowania wirtualnych przestrzeni i

podejmowania decyzji, pozytywnie wptywa na zaangazowanie
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studentédw i wyniki w nauce. Badanie podkresla potencjat VR w
zwiekszaniu poczucia sprawczosci ucznidéw i potgczenia z materiatem

do nauki, co prowadzi do lepszych wynikéw w nauce.

Spersonalizowane i skoncentrowane na uczniu podejs$cie. VR moze
zapewnic¢ spersonalizowane doswiadczenia edukacyjne dostosowane
do indywidualnych potrzeb i preferencji uczniéw. Nauczyciele moga
projektowac scenariusze VR, ktére dostosowujg sie do postepow
ucznia, prezentujac wyzwania i tresci na odpowiednim poziomie.
Takie podejscie skoncentrowane na uczniu sprzyja poczuciu
odpowiedzialnosci i zwiekszajac

przydatnosci, motywacje i

samodzielne uczenie sie.

Dobry przeglad literatury, ktéry omawia aktualny stan wiedzy i
perspektywy immersyjnej VR w edukacji, w tym w szkolnictwie
wyzszym, zostat przedstawiony przez (Freina & Ott 2015). Przeglad
ten podkresla potencjat VR w zapewnianiu spersonalizowanych
doswiadczenn edukacyjnych i adaptacji w oparciu o indywidualne
potrzeby i preferencje uczniéw. Omowiono, w jaki sposéb Srodowiska
VR moga by¢ zaprojektowane w celu dostosowania do réznych styléw
uczenia sie i prezentowania tresci na odpowiednich poziomach,
Podejscie

skoncentrowane na uczniu.

w VR

wspierajagc  podejscie

skoncentrowane na uczniu zwieksza motywacje,

zaangazowanie i samodzielne uczenie sie. Niniejszy przeglad



obejmuje szeroki zakres badan i perspektyw zwigzanych z VR w
edukacji i moze stuzy¢ jako cenne Zrédto do odkrywania
spersonalizowanych i skoncentrowanych na uczniu podejsé¢ w VR w

szkolnictwie wyzszym.

Nowos¢ i ekscytacja. Czynnik nowosci VR wywotuje ekscytacje i
ciekawos$¢ wsréd  ucznidw. Mozliwos¢ odkrywania nowych
wirtualnych $wiatéw, interakcji z obiektami 3D i doswiadczania
sytuacji, ktére w innym przypadku bytyby niedostepne, generuje
entuzjazm i poczucie przygody. To zwiekszone zainteresowanie moze
przetozyé sie na zwiekszong motywacje i che¢ zainwestowania

wiekszego wysitku w proces uczenia sie.
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Zaangazowanie emocjonalne. VR ma zdolno$¢ wywotywania emoc;ji i

wywotywania reakcji emocjonalnych u ucznidéw. Symulujac

rzeczywiste scenariusze lub umieszczajagc ucznibw w réznych
perspektywach, VR moze tworzy¢ emocjonalne doswiadczenia. To
emocjonalne zaangazowanie poprawia uczenie sie, sprawiajac, ze
tresci sg bardziej zapadajgce w pamiec i utatwiajac tworzenie silnych
potaczen poznawczych i emocjonalnych. W (Dubovi 2022) autor bada
wptyw emocjonalnego zaangazowania w odgrywanie rél VR na
korzysci ptynace z nauki w szkolnictwie wyzszym. Wyniki badan
pokazuja, ze VR ma zdolnos¢ tworzenia emocjonalnych dos$wiadczen
poprzez umieszczanie uczniow w roéznych perspektywach i

symulowanie rzeczywistych scenariuszy. Emocjonalne
Zaangazowanie wywotane przez VR usprawnia proces uczenia sie,
sprawiajac, ze tresci sg bardziej zapadajagce w pamiec i utatwiajac
tworzenie silnych powigzan poznawczych i emocjonalnych. Badanie
podkresla znaczenie emocjonalnego zaangazowania w VR jako

sposobu na poprawe efektéw uczenia sie w szkolnictwie wyzszym.

Elementy grywalizacji. Doswiadczenia VR mogg zawiera¢ elementy
grywalizacji, takie jak wyzwania, nagrody i Sledzenie postepdéw.
Wprowadzajac elementy przypominajace gry, VR moze wykorzystac
wewnetrzng motywacje uczniéw i ich pragnienie osiaggniec. Funkcje

takie jak tabele wynikéw, odznaki lub zdobywanie kolejnych
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poziomow moga zapewnic poczucie spetnienia i zacheci¢ uczniéw do

aktywnego realizowania swoich celow edukacyjnych.



Ponizszy artykut, ktérego wspdtautorem jest twérca Khan Academy
(Ahmad, A. et al. 2020), bada wptyw elementéw grywalizacji, w tym
tych wystepujacych w VR, na motywacje, zaangazowanie i efekty
uczenia sie studentéw w szkolnictwie wyzszym. W badaniu zbadano,
w jaki sposéb funkcje takie jak wyzwania, nagrody i $ledzenie
postepdéw wykorzystuja wewnetrzng motywacje studentéw i
pragnienie osiggnie¢. Badanie podkresla pozytywny wptyw
elementéw grywalizacji w VR, takich jak tabele wynikéw, odznaki i
zdobywanie kolejnych pozioméw, na zwiekszenie poczucia osiggnied i
motywacji studentéw, co prowadzi do zwiekszenia zaangazowania i

poprawy wynikéw w nauce.

Wykorzystujagc weciagajaca i interaktywna nature VR, nauczyciele
moga tworzy¢ Srodowiska edukacyjne, ktére inspirujg i motywuja
wciggajacych  doswiadczen, aktywnego

uczniéw. Potaczenie

uczestnictwa, spersonalizowanego podejscia, Nowosci,
zaangazowania emocjonalnego i elementéw grywalizacji sprawia, ze
VR jest poteznym narzedziem zwiekszajgcym zaangazowanie i

motywacje uczniéw w edukaciji.

Literatura naukowa konsekwentnie podkresla znaczenie uczenia sie
poprzez doswiadczenie w edukacji, a rzeczywisto$¢ wirtualna stata
sie obiecujacym narzedziem utatwiajacym ten rodzaj nauki. Badania

wykazaty, ze uczenie sie przez doswiadczenie moze zwiekszyc
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zaangazowanie uczniéw, ich motywacje i retencje wiedzy, a takze
poprawi¢ ich umiejetnosci rozwigzywania probleméw i krytycznego
myslenia (Kolb, 2014; Carbone et al., 2017).

VR moze zapewni¢ uczniom bezpieczne i kontrolowane Srodowisko
do nauki przez doswiadczenie. Symulujac rzeczywiste sytuacje i
scenariusze, uczniowie moga ¢wiczy¢ i stosowaé swojg wiedze i
umiejetnosci w bardziej namacalny sposéb. Na przyktad symulacje VR
mogg zapewni¢ uczniom mozliwos¢ poznania wydarzen
historycznych, zjawisk naukowych i wyzwan inzynieryjnych (Sawyer i

in., 2018).

Co wiecej, VR moze zapewnié¢ uczniom doswiadczenia, ktére w
lub
Na

przeciwnym razie bytyby zbyt kosztowne, niebezpieczne
niepraktyczne do przeprowadzenia w prawdziwym zyciu.
przyktad, VR moze by¢ wykorzystywana miedzy innymi do symulacji
eksploracji kosmosu, procedur medycznych i szkolern wojskowych.
Zapewniajac te doswiadczenia w srodowisku wirtualnym, uczniowie
mogg angazowad sie w praktyczna nauke bez narazania siebie lub

innych naryzyko (Yaniin., 2019).

Ponadto badania wykazaty, ze uczenie sie poprzez doswiadczenie w
VR moze by¢ szczegdlnie korzystne dla ucznidw, ktérzy zmagaja sie z
tradycyjnymi wyktadami w klasie. Na przyktad uczniowie z zespotem

nadpobudliwosci psychoruchowej z deficytem uwagi (ADHD) moga



odnies¢ korzysci z angazowania sie w doswiadczenia VR, ktére
zapewniajg im bardziej dynamiczne i interaktywne srodowisko

uczeniasie (Zhangiin., 2021).

3. Statystyki i perspektywy
wykorzystania VR w szkolnictwie
wyzszym

Wykorzystanie rzeczywistosci wirtualnej w szkolnictwie wyzszym
odnotowato w ostatnich latach znaczny wzrost. Wedtug badania
przeprowadzonego w 2020 r. przez Centrum Analiz i Badan
EDUCAUSE, 23% szkolnictwa wyzszego w Stanach

VR lub

instytucji

Zjednoczonych zgtosito korzystanie =z technologii
rzeczywistosci rozszerzonej (AR), a dodatkowe 15% planuje ich

wdrozenie w ciggu najblizszych dwéch lat (EDUCAUSE, 2020).

VR jest wykorzystywana w réznych dyscyplinach w szkolnictwie
wyzszym, oferujac rézne korzysci edukacyjne. Na przyktad w edukacji
medycznej symulacje VR sg wykorzystywane do szkolenia studentéw
medycyny w zakresie procedur chirurgicznych i anatomii (Mergen i
2023).

architektonicznych VR umozliwia studentom interakcje z wirtualnymi

in., Podobnie w  programach inzynieryjnych i
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prototypami i symulacjami, zwiekszajac ich umiejetnosci projektowe i
(Han 2023). VR

historycznych i

Zrozumienie przestrzenne Ponadto jest

wykorzystywana do eksploracji kulturowych,
umozliwiajagc studentom wirtualne odwiedzanie waznych miejsc i
angazowanie sie w immersyjne doswiadczenia edukacyjne (Hu i in.,

2019).

Wazng zaleta VR w szkolnictwie wyzszym jest jej zdolnos¢ do
tworzenia weciggajacych i doswiadczalnych srodowisk edukacyjnych.
Dzieki VR studenci moga angazowac sie w realistyczne scenariusze i
srodowiska, zdobywajac praktyczne doswiadczenia, do ktérych
dostep w prawdziwym zyciu mégtby by¢ trudny lub kosztowny. Ten
aktywny udziat i uczenie sie przez doswiadczenie sprzyjajg gtebszemu
zrozumieniu i zachowaniu wiedzy (Makransky i in., 2017). Na
przyktad VR zostata wykorzystana do symulacji ztozonych zjawisk
interakcje z

naukowych, umozliwiajgc uczniom obserwacje i

koncepcjami, ktére sg trudne do wizualizacji w tradycyjnych

warunkach uczenia sie (Huangiin., 2010).

Ponadto VR odgrywa znaczacy role w rozwijaniu umiejetnosci
ucznidw i przygotowywaniu ich do przysztej kariery. Wtaczajac
elementy grywalizacji, takie jak wyzwania, nagrody i s$ledzenie
postepdw, VR wykorzystuje wewnetrzng motywacje uczniéw i chec

osiggnie¢ (Rivera & Garden 2021). Funkcje takie jak tabele wynikow,



odznaki i zdobywanie kolejnych pozioméw zapewniajg poczucie
spetnienia i zachecajg uczniow do aktywnego realizowania celow
edukacyjnych. Te elementy grywalizacji zwiekszaja motywacje,

zaangazowanie i rozwoj umiejetnosci w srodowisku edukacyjnym VR.

Pod wzgledem dostepnosci i integracji VR moze potencjalnie sprostaé
réznym wyzwaniom w szkolnictwie wyzszym. Moze zapewnié réwne
szanse uczenia sie studentom niepetnosprawnym fizycznie lub tym,
ktérzy borykaja sie z ograniczeniami geograficznymi lub finansowymi.
Symulujac rzeczywiste doswiadczenia, VR umozliwia studentom
dostep do tresci edukacyjnych i doswiadczen, ktére w innym
przypadku mogtyby by¢ niedostepne,

promujac integracje i

réznorodnosé.

Te ostatnie wydarzenia podkreslaja rosngcag integracje VR w
szkolnictwie wyzszym, oferujac innowacyjne i angazujgce mozliwosci
uczenia sie. Wazne jest jednak, aby instytucje wziety pod uwage ramy
pedagogiczne, wzgledy etyczne i ewoluujacy krajobraz
technologiczny, aby zmaksymalizowa¢ korzysci ptynace z VR w

srodowisku edukacyjnym.
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4. Studenci niepetnosprawni

Wirtualna rzeczywistos¢ w edukacji moze by¢ szczegdlnie korzystna
dla ucznidéw niepetnosprawnych, poniewaz moze zapewni¢ im
bardziej integracyjne i dostepne mozliwosci uczenia sie. Korzystajac z
VR, uczniowie niepetnosprawni fizycznie moga uczestniczy¢ w
zajeciach edukacyjnych, ktére w przeciwnym razie bytyby trudne lub
niemozliwe ze wzgledu na ograniczenia fizyczne. Na przyktad
uczniowie z niepetnosprawnoscia ruchowa moga eksplorowaé
wirtualne $rodowisko bez martwienia sie o bariery dostepnosci, patrz
np. (Kelleher et al. 2018) i (Kim et al. 2019).

VR moze by¢ réwniez korzystna dla ucznidow z zaburzeniami

poznawczymi lub sensorycznymi. Na przyktad uczniowie =z
zaburzeniami ze spektrum autyzmu mogg skorzystac z symulacji VR,
ktére pomoga im rozwingé umiejetnosci spoteczne i poprawié
zdolno$¢ poruszania sie w sytuacjach spotecznych. Podobnie, VR
moze by¢ wykorzystywana do symulowania  sSrodowisk
sensorycznych, aby pomdc uczniom z zaburzeniami przetwarzania

sensorycznego opracowac strategie radzenia sobie.
Co wiecej, VR moze pomdc zmniejszy¢ stygmatyzacje zwigzang z

niektérymi niepetnosprawnosciami, tworzac integracyjne i dostepne

srodowisko uczenia sie. Wykorzystujac VR do angazowania uczniéw



niepetnosprawnych w te same dziatania, co ich réwiesnicy,
nauczyciele mogg promowac lepsze spoteczne i emocjonalne wyniki

uczenia sie oraz wspierac bardziej integracyjna kulture klasowa.

Wirtualna rzeczywistos¢ w edukacji moze by¢ poteznym narzedziem
Zapewniajagcym uczniom niepetnosprawnym bardziej integracyjne i
dostepne mozliwosci uczenia sie. Wykorzystujac VR do symulowania
rzeczywistych doswiadczen i zmniejszania barier dostepnosci,
nauczyciele mogg poméc w promowaniu wiekszej réwnosci w

edukacji i poprawie wynikéw nauczania dla wszystkich uczniéw.

Badanie (Mavridis i in., 2017) koncentrowato sie na wykorzystaniu
technologii VR w celu zapewnienia skutecznego szkolenia dla oséb z
zaburzeniami ze spektrum autyzmu (ASD). W badaniu wykorzystano
wirtualne srodowisko do symulacji scenariuszy spotecznych i
nauczania umiejetnosci spotecznych oséb z ASD. Wirtualne
srodowisko zostato zaprojektowane tak, aby tworzy¢ realistyczne
interakcje spoteczne nasladujace rzeczywiste sytuacje, ktére moga
stanowi¢ wyzwanie dla oséb z ASD. Uczestnicy badania mogli
wchodzié w interakcje z wirtualnymi postaciami, ¢wiczy¢ umiejetnosci
spoteczne i otrzymywaé natychmiastowe informacje zwrotne.
Badanie wykazato, ze trening VR skutecznie poprawit umiejetnosci
takze motywacje i zaangazowanie

spoteczne, a zwiekszyt

uczestnikéw w proces uczenia sie.
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2017)

wykorzystaniu technologii VR do wspierania uczniéw z trudnosciami

Inne badanie (Tsiotsios et al, koncentrowato sie na
w uczeniu sie (LD). W badaniu wykorzystano gre VR do nauki czytania
ze zrozumieniem dla uczniéw z LD. Gra zostata zaprojektowana tak,
aby zapewni¢ interaktywne i angazujace doswiadczenie edukacyjne,
ktére motywuje uczniéw do czytania i rozumienia tekstéw. Badanie
wykazato, ze gra VR skutecznie poprawita umiejetnosci czytania ze
zrozumieniem, a takze zwiekszyta motywacje i zaangazowanie

ucznidéw w proces uczenia sie.

Oba badania pokazujg potencjat technologii VR w zapewnianiu

skutecznych doswiadczen edukacyjnych dla uczniow
niepetnosprawnych. Wykorzystanie VR moze zapewni¢ uczniom
bezpieczne i kontrolowane srodowisko do angazowania sie w uczenie
sie przez doswiadczenie oraz rozwijania swoich umiejetnosci i wiedzy.
Ponadto interaktywny i wciggajacy charakter VR moze zwiekszy¢
motywacje i zaangazowanie ucznidbw Ww proces uczenia sie,

ostatecznie prowadzac do lepszych wynikéw w nauce.
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MODUL 9
Uczenie sie w przysziosci,

wizje ewolucji metod i
przestrzeni uczenia si¢
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Wprowadzenie

Europejski Obszar Szkolnictwa Wyzszego i Badan przechodzi proces
transformacji, ktéry pchnie Europe na pozycje lidera na drodze do
zielonej cyfryzacji spoteczenstw. Oczekuje sie, ze Srodowisko uczenia
sie, w tym metody i przestrzenie, ulegng drastycznej zmianie. Znajac
dzisiejsze technologie, mozemy tylko wyobrazaé sobie przysztosé, ale
droga naprzdéd jest prawie jasna. W tym artykule postaramy sie opisac
uczenie sie w przysztosci zarowno w szkole, jak i w szkolnictwie
wyzszym, poniewaz ich ewolucja musi przebiega¢ rownolegle. W
artykule  zostang  wykorzystane  wyniki  kilku  projektow
finansowanych przez UE, w tym STEAME, STEAME-Hybrid, ONLIFE,
STEAME-Students, BYOD, FACILIATET-Al, STEAME Teacher

Facilitators Academy i innych.

1. Podstawa wizji

Projekt "STEAME: Wytyczne dotyczace opracowywania i wdrazania
szkét STEAME", ktory zakonczyt sie 31 grudnia 2021 r., stanowi
podstawe do budowania uczenia sie przysztosci jako poczatek zmiany
paradygmatu na edukacje 4.0. Zapewnia kroki, ktére systemy

edukacji na catym swiecie mogg podjac, aby uciec od Edukacji 2.0 i



przej$¢ do Edukacji 3.0, a ostatecznie do Edukacji 4.0 z uczeniem sie
opartym na dociekaniu i uczeniu sie opartym na projektach. Literatura
i badania od lat pokazuja, ze powinna to by¢ droga naprzéd, aby
pomdoc uczniom w  rozwijaniu potrzebnych kompetencji i
umiejetnosci, ktérych wydaje sie brakowaé, gdy rozpoczynaja studia
wyzsze lub wkraczajg w swiat pracy. Dzieki dzisiejszemu rozwojowi
cyfrowego uczenia sie wiekszos¢ nauki potrzebnej uczniom moze by¢

tatwo dostepna lub pobierana w dowolnym czasie i miejscu.

STEAME (Nauka - Technologia - Inzynieria - Sztuka - Matematyka -
Przedsiebiorczos$¢) zostat opracowany w celu wspierania wiedzy i
zrozumienia europejskich nauczycieli w tworzeniu skutecznych
dziatan zwigzanych z uczeniem sie i kreatywnosciag STEAME. Oferuje
do materiaty  dydaktyczne, aspekty

podejscia nauczania,

przedsiebiorczosci, sugestie organizacyjne dotyczace nauczania
zorientowanego na STEAME, propozycje i analize programu
nauczania zorientowanego na STEAME. Wszystkie materiaty OER
projektu sg dostepne za posrednictwem Obserwatorium STEAME na
stronie  www.steame.eu Jako  obserwatorium, zostato
zaprojektowane tak, aby byto adaptacyjne i dynamiczne, zdolne do
wspierania dynamicznego i adaptacyjnego programu nauczania
STEAME w kazdej szkole, ktéra musi wdrozy¢ dziatania STEAME w

procesie uczenia sie.
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Proces dodawania i aktualizowania tresci jest ciagty, zapewniajac
wszystkim nauczycielom w catej UE i poza nig mozliwos¢ bycia na

biezgco oraz dzielenia sie i publikowania wtasnych prac, jesli chca.

Rysunek 1: Struktura obserwatorium STEAME.

STEAME Framework sktada sie z nastepujgcych elementéw:
1. Uczenie sie i kreatywne metodologie (PBL-IBL-PSL);

2. Przewodnik po komunikacji naukowej jako umiejetnosci dla

studentow;

3. Przewodnik po opracowywaniu planéw nauki i kreatywnosci

(L&C), w tym szablon planu L&C w réznych jezykach;
4. Rubryka oceny realizacji projektu;

5. Obserwatorium (Przewodnik  po  dynamicznych i

adaptacyjnych materiatach STEAME).


http://www.steame.eu

Nastepujace cztery metodologie zostaty przyjete w ramach STEAME
(PBL, IBL, PSL):

e Metodologia nauczania oparta na projektach (PBL);
e Metodyka nauczania oparta na dociekaniu (IBL);

e Metodologia uczenia sie poprzez rozwigzywanie probleméw
(PSL);

L&C z
18-etapowg prototypowg procedurg wspierajacg prace

e Kierowana metoda opracowywania planéw
grupowa opartg na projektach, moderowang i wspierang

przez co najmniej dwdéch nauczycieli z réznych dyscyplin.

W ramach projektu STEAME, w oparciu o miedzynarodowe badanie,
ogolnoeuropejska ankiete i grupy fokusowe z udziatem nauczycieli i
ekspertéw, partneréw stowarzyszonych oraz poprzez twérczg prace
konsorcjum, opracowano wytyczne dotyczace  struktur
organizacyjnych szkét STEAME, obejmujace dziatania dlaistniejgcych
szkét i dziatania dla przysztych szkoét. Ponizej przedstawiamy
orientacyjne zdjecia projektu przysztej szkoty STEAME. Na stronie
internetowej www.steame.eu mozna

projektu znalez¢ petna

szczegbtowaq tresé i projekty Szkoty Przysztosci STEAME.
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Rysunek 2. Widok z géry projektu szkoty w petni samowystarczalnej energetycznie
z fotowoltaikg.

Rysunek 3. Widok z boku szkoty: piwnica, parter, pierwsze pietro i dach.



Gtéwna zawartosé piwnicy to petny zestaw laboratoriéw STEAME,
pokoje VR oraz wejscia do gtébwnego amfiteatru i centrum

sportowego.

Na parterze znajdujg sie gtéwnie laboratoria satelitarne, otwarta
przestrzen robocza, stanowiska do nauki i wejscia do matych
amfiteatrow, wejscie do recepcji i gtdwna podwadjna recepcja centrum
sportowego, jedno wejscie dla uczniéw w ciagu dnia i drugie wejscie
dla spotecznosci w nocy, dostep do wewnetrznego dziedzirica i

kawiarni i nie tylko.

Na pierwszym pietrze znajduje sie otwarta przestrzen robocza, stacje

edukacyjne, centra edukacyjne, pokoje edukacyjne, wolno
poruszajacy sie pocigg z miejscem do pracy grupowej uczniow,

wejscie do amfiteatréw i wiele innych.

Dach zawiera fotowoltaike dostarczajaca zielona, zréwnowazong
energie do szkoty, basen rekreacyjny, okragte boisko sportowe, korty

sportowe, stotoéwke i restauracje na dachu i wiele innych.

Szkota zapewnia mozliwos¢ codziennej zmiany koloréw za pomoca
aplikacji, dzieki czemu uczniowie decydujg, jaki bedzie kolor ich szkoty

kazdego dnia.

Rysunek 4. Logo projektu STEAME.
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2. Ewolucja

Ewolucja planéw lekcji z tego, co dzieje sie obecnie w wiekszosci

systemédw edukacyjnych, okreslanych jako EDUKACJA 2.0,
przeksztatca sie w plany nauczania, a ostatecznie w plany nauczania i
kreatywnosci. Projekt STEAME zaadaptowat i rozwinat Plany Nauki i

Kreatywnosci jako nowa nazwe Planéw Lekgcji.

Rys. 5. Ewolucja planéw lekcji.
Ewolucja pedagogiki i andragogiki w peeragogike i heautagogike, ta
ostatnia zaadaptowana przez projekty STEAME.

Rysunek 6. Ewolucja pedagogiki i andragogiki.
Drugim etapem rozwoju byt projekt STEAME-Goes-Hybrid, w ramach
ktérego zajecia PBL mogty by¢ prowadzone zdalnie i online, dzieki
czemu uczniowie i nauczyciele na odlegtos¢ (w klasie lub z powodu
koniecznosci zamkniecia lub choroby) mogli wspdlnie i tworczo
pracowac nad projektem. Dostep do platformy i wytyczne dotyczace

tego rozwigzania mozna znalezé na stronie www.steame-hybrid.eu.

Rysunek 7. Logo projektu STEAME-Goes-Hybrid.



byt

(www.BYOD-Learning.eu), w ktorym uwaza sie, ze cata nauka w klasie

Trzecim etapem rozwoju BYOD-Learning
moze zostaé¢ przeksztatcona w nauke wideo, w ktoérej kazdy
nauczyciel moze produkowac swoje nauczanie lub utatwianie nauki w
filmach edukacyjnych. Te filmy edukacyjne byty pierwotnie
planowane na 45 minut (zwykty czas trwania lekcji w klasie), ale
zostaty rowniez udostepnione w bardziej przyspieszonym trybie
uczenia sie, tj. 30 minut i 15 minut, wspierajac utalentowanych
ucznidw w nauce, ktérzy mogg uczy¢ sie szybciej. Ostatecznie i po
reakcjach uczniéw, projekt dostosowat sie do potrzeb ucznidw,
wspierajac krétsze filmy, np. po 5 minut kazdy, jako mniejsze czesci
catego planu lekcji. Utatwi to nauke w dowolnym miejscu i czasie
dzieki podejsciu Bring-Your-Own-Device (BYOD). Filmy wideo moga
rowniez wspiera¢ odzyskiwanie wiedzy i moga zaoszczedzi¢ duzo
czasu na nauce w klasie, dzieki czemu uczniowie moga poswieci¢
wiecej czasu na stosowanie wiedzy poprzez prace nad projektem,

rozwijajac w ten sposdéb kompetencje i umiejetnosci.

Rysunek 8. Logo projektu BYOD - uczenie sie.

Czwartym krokiem byta potrzeba wspierania nauczycieli w
dostosowywaniu sie do zmian, a projekt ONLIFE (onlife.up.krakow.pl)

opracowat specjalny program i modut wspierajgcy nauczycieli w
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rozwijaniu  kompetencji w  zakresie samodoskonalenia i
dostosowywania sie do zmian bez koniecznosci przechodzenia

specjalnych szkolen.

Rysunek 9. Logo projektu ONLIFE.

Pigtym krokiem byta potrzeba zrozumienia przez nauczycieli i
ucznidw nowych $rodowisk technologicznych zarzadzanych przez
sztuczng inteligencje (Al). Projekt Facilitate-Al (www.facilitate-ai.eu),
ktory rozpoczat sie w lutym 2022 r. i zostanie zakoriczony w styczniu
2023 r., ma na celu osiagniecie tego celu w dwdch gtéwnych etapach.
W pierwszym roku eksperci ds. sztucznej inteligencji przeszkolili
nauczycieli w zakresie sztucznej inteligencji, a w drugim roku
przeszkoleni nauczyciele opracowujg plany nauki i kreatywnosci w
celu utatwienia uczniom uczenia sie sztucznej inteligencji. W 2023 r.
w celu

planowane jest szkolenie nauczycieli dla nauczycieli

przygotowania nauczycieli do pilotazowego dziatania edukacyjnego.

Rysunek 10. Logo projektu Facilitate-Al.


http://www.byod-learning.eu
https://onlife.up.krakow.pl/
http://www.facilitate-ai.eu

3. Studenci

W wyniku wspétpracy z ekspertami, nauczycielami, pracownikami
akademickimi i studentami uwidocznita sie krytyczna potrzeba
wygenerowania z jednej strony oddolnego podejscia do
wprowadzania zmian w systemach edukacji w przysztosci, poniewaz
zalecenia polityczne nie wydaja sie zageszcza¢ ruchéw na rzecz
zmian, a z drugiej strony wspierania szerszego przygotowania

nauczycieli do takich zmian.

Przejscie od tradycyjnego nauczania w klasie do srodowiska PBL w
otwartej przestrzeni nie jest czyms, co moze nastgpié¢ z dnia na dzien,
a nawet z roku na rok. Zmiana ta wigze sie z wysokimi kosztami i
wymaga duzego wysitku ze strony nauczycieli, studentéw, instytucji

szkolnictwa wyzszego i wtadz.

Széstym krokiem byta potrzeba zorganizowania uczniéw szkét
europejskich i udzielenia im gtosu. Wspieranie uczniow w uzyskaniu
gtosu jest okazja do wprowadzenia zmian, poniewaz w dzisiejszych
czasach mtodzi uczniowie dostosowujg sie do zmian technologicznych
i rozwijaja sie znacznie inaczej niz ich rodzice i nauczyciele. W ramach
projektu STEAME-Students opracowano platforme komunikacji dla
uczniéw i wsparto utworzenie pierwszej europejskiej sieci STEAME

School Students Network, o akronimie E3SN. Pierwszy komitet
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opracowat swdj pierwszy statut roboczy i manifest, ktéry zostat
zaprezentowany publicznie 14 marca 2023 r. w Krakowie podczas
konferencji EUROMATH & EUROSCIENCE dla uczniéw. Projekt
zakonczyt sie 31 maja 2023 r., a jego wyniki mozna znalez¢ na stronie
https://thalescyprus.com/?page_id=3386. Nowa propozycja projektu
o nazwie STEAME-Students 2.0 zostata ztozona w 2023 r,
proponujac dalszg i szersza ekspansje E3SN z wiekszym udziatem

studentow.

Rys. 11 Logo projektu STEAME-Students

4. Nauczyciele

Siodmym krokiem i by¢ moze najwazniejszym jest projekt STEAME
Teacher Facilitators Academy, ktéry rozpoczat sie 1% czerwca 2023 .,
koordynowany przez Uniwersytet Komisji Edukacji Narodowej w

Krakowie, Polska z 14 partneramii 19 partnerami stowarzyszonymi.

Gtéwne innowacje, ktére majg zosta¢ dostarczone w ramach tego

projektu to:

1. Ramy kompetencji nauczycieli wspomagajacych STEAME dla

studentéw i nauczycieli wspomagajacych;



2. Moduty szkoleniowe/warsztaty dla nauczycieli STEAME;

3. Miedzynarodowe Obserwatorium  Udostepniania dla

Facylitatoréw Uczenia sie STEAME;

4, Rozwdj programu STEAME Facilitators Community of

Practice/Mentoring and Certification;

5. Zalecenia polityczne - Europejska Federacja Akademii

Nauczycieli Wspomagajacych STEAME.

Strona internetowa projektu jest juz opublikowana pod adresem

www.steame-academy.eu i stworzyta swoje logo pokazane tutaj

Rysunek 12. Logo projektu STEAME Teacher Academy.

Szkoty, uniwersytety, naukowcy zosta¢  partnerami

mogaq
stowarzyszonymi za posrednictwem strony internetowej. Ponadto
regiony w Europie i poza nig moga wyrazi¢ zainteresowanie

zostaniem  regionalnymi  akademiami  nauczycieli STEAME

wspieranymi przez specjalne obserwatorium, ktére zostanie

utworzone w ramach tego projektu.

Kilka réwnolegle proponowanych projektéow opartych na uczeniu sie

przysztosci jest w przygotowaniu, aby uzupetni¢ brakujaca

dynamiczng uktadanke ewolucji edukacji, ktéra ma powsta¢ dzieki

wsparciu szkolnictwa wyzszego poprzez badania i innowacje.
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Niektére przyktady tych nowych propozycji, realizowanych lub
ztozonych w 2023 r., obejmuja REVEALING (VR Classrooms),
STEAME-Hybrid Labs, STEAME-Parents i inne.

Wszystkie projekty wymienione w niniejszym dokumencie s3

wspoétfinansowane przez Unie Europejska.

Rysunek 13. Logo organu finansujgcego
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Testowanie dla pilotéw
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1. Dostep do srodowisk edukacyjnych
rzeczywistosci wirtualnej

Dostep do swiatow Community Labs

Pierwszg rzecza, ktéra uzytkownicy musza zrobié, aby uzyskac dostep
do Revealing VRLEs, jest wykonanie procesu rejestracji opisanego w
Module 7 dla VRChat i odwiedzenie $wiata domowego VRChat, za
pomocg komputera stacjonarnego lub wyswietlacza montowanego na

gtowie.

Rysunek 1: Swiat domowy.

Po uzyskaniu dostepu do VRChat, uzytkownicy powinni otworzyc

menu VRChat, a nastepnie wybrac "Worlds" z Quick Links.

Rysunek 2: Menu World.

Rysunek 3: Umozliwienie korzystania z Community Labs Worlds.

Obecnie Revealing VRLE znajdujg sie w VRChat Community Labs.
Community Labs hostuje swiaty VRChat, ktére sg w okresie prébnym,

zanim stang sie publiczne w oparciu o ich baze uzytkownikéw. Aby



uzyskac¢ dostep do swiatéw Community Labs, uzytkownicy powinni
wybraé¢ pozycje menu, a nastepnie wybra¢ opcje "Wyswietl swiaty

Community Labs".

W ten sposéb swiaty Community Labs powinny byé widoczne dla

uzytkownikéw.

Rysunek 4: Swiaty Community Labs sq teraz widoczne.
Wyszukiwanie ujawniajagcych VRLE

Aby wyszukaé Revealing VRLE, uzytkownicy powinni wybraé opcje
"Wybierz $wiaty" z menu Swiatéw VRChat i wyszukaé Revealing

VRLE wedtug nazwy.

Rysunek 5: Menu Search Worlds.
Revealing VRLE majg nastepujace nazwy:
e Technologia starozytnej Grecji
e Wyprawa na Chimborazo
e Pomiary jezowcéw morskich
e Algebraliniowa

e Muzeum Teriade

Rysunek é: Ujawnianie VRLE.

Uzytkownicy moga wyszukiwa¢ Revealing VRLE za pomoca opcji

wyszukiwania VRChat.

Rysunek 7: Wyszukiwanie Revealing VRLE.
Po wyszukaniu Revealing VRLE wedtug nazwy, uzytkownicy powinni

zobaczy¢ go w wynikach wyszukiwania.

Woybierajac Revealing VRLE, uzytkownicy bedg mogli utworzyé nowa

instancje, aby moc zaprosié¢ do niej znajomych.

Rysunek 8: Wybor swiata VRLE technologii starozytnej Gregji.

Rysunek 9: Tworzenie nowej instancji VRLE.

VRChat obstuguje wiele opcji instancji swiata. Do realizacji

ujawniajacych VRLE zaleca sie korzystanie z opcji Friends +, ktéra

umozliwia zapraszanie tylko znajomych do instancji Swiata.

Rysunek 10: Instancja Friends+ umozliwia znajomym dotqczenie do instancji.



Na koniec uzytkownicy powinni wybraé opcje Dotacz dla tworzonej

instancji.

Rysunek 11: Utwérz wystqpienie VRLE.
Aby udac sie do VRLE, uzytkownicy powinni wybraé opcje "GO!" po

zakonczeniu pobierania. Proces odwiedzania instancji Revealing

VRLEs jest taki sam dla wszystkich dostepnych Revealing VRLEs.

Rysunek 12: Nacisnij GO! Aby przejs¢ do instancji VRLE.

2. Odczytywanie plikéw VRLE

Technologia starozytnej Grecji

Starozytna grecka technologia VRLE of Revealing pozwala uczniom
poznac starozytne greckie osiggniecia technologiczne. Pierwsza z
nich odnosi sie do prymitywnego silnika parowego zwanego Kulg
Eolska. Poczatkowo uczniowie, pod kierunkiem nauczyciela, moga

podnies¢ pochodnie i zapali¢ drewno umieszczone pod kula.

Rysunek 13: Pochodnia Aeolian Sphere.
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W ten sposéb woda u podstawy kuli nagrzeje sie i spowoduje jej obrot

W oparciu o umieszczony na niej wylot pary.

Rysunek 14: Sfera eolska.

Wewnatrz tego samego VRLE uczniowie mogg réwniez obserwowadé
czesci kuli eolskiej umieszczone na stole w poblizu, podczas gdy

nauczyciel wyjasnia ich funkcjonalnosc¢.

Rysunek 15: Czesci kuli eolskiej.

Kontynuujac, nauczyciele mogg korzysta¢ z prostego kontrolera
prezentacji PowerPoint, aby przedstawia¢ uczniom prezentacje na
temat fryktorii. Phryctories odnoszg sie do systemu komunikacji
uzywanego przez starozytnych Grekdéw. System ten sktadat sie z
pochodni umieszczonych w okreslonych pozycjach na wiezy lub
scianie. Ich rozmieszczenie mozna byto rozszyfrowaé, aby
reprezentowaty okreslong litere w oparciu o wczesniej zdefiniowang
tabele liter,

umozliwiajgc w ten sposéb zdalnym osobom

komunikowanie sie ze soba.

Rysunek 16: Kontroler prezentacji PowerPoint.

Uczniowie moga obserwowaé prezentacje na duzym wyswietlaczu

umieszczonym w poblizu kontrolera prezentacji PowerPoint.



Rysunek 17: Prezentacja PowerPoint na temat Phryctories.

Nastepnie uczniowie zblizajg sie do wirtualnego systemu Phryctoria.
Tam moga studiowac wstepnie zdefiniowang tabele liter i tworzy¢
wtasne litery, umieszczajac pochodnie w okreslonych miejscach na

scianie.

Rysunek 18: Ptyta i Sciana z frytkami.

Wreszcie, VRLE zawiera dwa systemy Phryctories umieszczone w
pewne] odlegtosci, aby uczniowie mogli probowaé komunikowaé sie

ze soba.

Rysunek 19: Komunikacja za pomocq Fryktories.
Pomiar jezowcow

Kolejna gra Revealing VRLE odnosi sie do ekspedycji pomiarowej
jezowcéw. Studenci sg zanurzeni w podwodnym $Srodowisku i moga
uzywac linijek, dtugopiséw i gumek do mierzenia jezowcdéw w dwdch
réznych okresach czasu, 2023 i 2100. Nastepnie profesor rejestruje
pomiary ucznidéw, robigc im zdjecie w wirtualnym $wiecie za pomocg
kamery VRChat.

wirtualnej Na koniec uczniowie odwiedzaja

wirtualng klase, w ktoérej profesor wyjasnia proces analizy
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statystycznej, ktéry nalezy zastosowa¢ w celu przeanalizowania
wynikow ekspedycji, podczas gdy uczniowie przeprowadzajg te
analize statystyczng w sSwiecie rzeczywistym w oparciu o pomiary

wielkosci jezowcow zebrane w swiecie wirtualnym.

Rysunek 20: Narzedzia do pomiaru wielkosci jezowcow.

Rysunek 21: Linijka do pomiaru jezowcéw.

Na poczatku uczniowie sg proszeni o zmierzenie wielkosci jezowcow i
zapisanie wynikéw na drewnianych stotach umieszczonych w catym

wirtualnym sSwiecie.

Nastepnie sg proszeni o podréz do roku 2100, poprzez interakcje z
portalem umieszczonym wewnatrz wirtualnego swiata i wykonanie

tej samej procedury.

Rysunek 22: Portale miedzy okresami.

W miedzyczasie nauczyciel musi wybra¢ kamere VRChat z menu
VRChat.

Rysunek 23: Kamera VRChat

Nastepnie musi wybrac opcje Aparat fotograficzny.



Rysunek 24: Kamera fotograficzna VRChat

Na koniec nauczyciel moze zrobi¢ zdjecia pomiaréw jezowcéw

zapisanych na drewnianych deskach.

Rysunek 25: Robienie zdjecia wewngtrz VRChat.

Rysunek 26: Portal do klasy.

Kontynuujac, zaleca sie uczniom odwiedzenie wirtualnej klasy za

pomoca portalu.

Wewnatrz tej klasy nauczyciel wyjasnia uczniom proces analizy
statystycznej. Na koniec zaréwno uczniowie, jak i nauczyciel
opuszczajg wirtualny swiat. Nauczyciel rozpowszechnia pomiary
wsrod ucznidw za pomocy zdjeé¢ wykonanych w wirtualnym $wiecie.
Umozliwia im to przeprowadzenie analizy statystycznej w $wiecie

rzeczywistym przy uzyciu zaawansowanego oprogramowania.

Rysunek 27: Srodowisko klasy.
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Algebra liniowa

Algebra liniowa VRLE of Revealing odnosi sie do wykorzystania
wirtualnych platform do budowania swiatta, ktére pozwalajg uczniom

zapoznac sie z jego koncepcjami.

Rysunek 28: Srodowisko VRLE algebry liniowej.

Uczniowie sg instruowani przez nauczyciela, aby wchodzili w
interakcje z przyciskami znajdujagcymi sie przed zaréwkami. Kazdy
przycisk wptywa na stan zarowki umieszczonej przed nim, a takze na
stan zaréwek umieszczonych po jego prawej i lewej stronie. W
zwigzku z tym uczniowie muszg zastosowac algebre liniowg do

tworzenia kombinacji zaréwek w oparciu o instrukcje nauczyciela.

Rysunek 29: Algebra liniowa VRLE - platformy z zaréwkami w dwéch stanach.

Rysunek 30: Algebra liniowa VRLE - platformy z zaréwkami w trzech stanach.



Algebra liniowa VLRE zawiera dwa rdézne typy platform. Pierwsza
zawiera zarowki z dwoma stanami (wtaczone i wytaczone), a druga
zawiera zarowki z trzema stanami (czerwony, zielony i niebieski), co

zwieksza trudnosé dla uczniéw.

Niemieccy odkrywcy

German Explorers Revealing VRLE edukuje uczniéw na temat
procesu ekspedycji Alexandra von Humboldta na gére Chimborazo.
VRLE znajduje sie wewnatrz drewnianej chaty u podnéza goéry
Chimborazo. Po pierwsze VRLE pozwala uczniom obserwowac
narzedzia uzywane podczas wyprawy, w formie znakéw, i omawiac ich

funkcjonalno$é z nauczycielem.

Rysunek 31: Kabina i znaki VRLE niemieckich odkrywcéw.

Uczniowie moga wchodzi¢ w interakcje ze znakami wewnatrz

wirtualnego swiata.

Rysunek 32: Uzywanie znaku.

Interakcja ze znakami powoduje ich obrét, ujawniajagc prawdziwg

funkcjonalno$é kazdego narzedzia ekspedyciji z tytu.
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Rysunek 33: Obszar z tytu znaku.
Uczniowie mogg rowniez zapoznac sie z pozostatym wyposazeniem
ekspedycji i wchodzi¢ w interakcje z jego cze$ciami, podnoszac je i

obserwujgc w czasie rzeczywistym.

Rysunek 34: Wyposazenie niemieckich odkrywcoéw.

Po omoéwieniu sprzetu uczniowie musza odwiedzié¢ wirtualny globus
umieszczony w pokoju w kabinie. Uczniowie muszg omowic

lokalizacje Ekwadoru i znalez¢ ukryty przycisk na globusie.

Interakcja z przyciskiem spowoduje wyswietlenie mapy Ekwadoru,
umozliwiajgc uczniom dalsze omawianie lokalizacji géry Chimborazo

Z nauczycielem.

Rysunek 35: Ukryty przycisk Globe.
Rysunek 36: Mapa Ekwadoru.
Nastepnie uczniowie bedg musieli opusci¢ kabine, wchodzac w

interakcje z gtéwnym wejsciem do kabiny.

Rysunek 37: Korzystanie z drzwi do podrézy na gore.



Ta czynnosé teleportuje ich do dolnej czesci goéry, gdzie uczniowie
mogg omoéwi¢ jej plantacje. Uczniowie sg proszeni o zebranie
okreslonych gatunkéw roslin i umieszczenie ich na coraz wyzszych
platformach przypominajacych rézne strefy plantacji géry. Na koniec
uczniowie moga uzy¢ portalu obok platform, aby teleportowaé sie na

szczyt gory.

Rysunek 38: Uzycie obiektéw 3D do dostosowania pozioméw plantacji i portalu do podrézy
na gore.

Na szczycie gbéry uczniowie znajdg ostatni znak opisujacy dodatkowy

sprzet ekspedycyjny.

Rysunek 39: Znak koncowy.

Wreszcie, uczniowie moga korzystaé z portalu, aby w razie potrzeby

wrécic¢ do kabiny.

Rysunek 40: Portal do kabiny.
Wizyta w galerii

Ostatni Revealing VRLE odnosi sie do wizyty w galerii. Galeria jest
doktadng replikg muzeum Teriade znajdujgcego sie w Mytilene Lesvos, z
obrazami stworzonymi przez Swiatowej stawy artystéw.
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Rysunek 41: Muzeum Teriade.

Podczas tego VRLE nauczyciel zaczyna prezentowaé obrazy

stworzone przez Pabla Picassa.

Rysunek 42: Pokéj Picassa.

Nastepnie uczniowie zostang zaproszeni do obejrzenia i oméwienia

obrazéw Marca Chagalla.
Rysunek 43: Pokéj Marca Chagalla.
Zwiedzanie galerii konczy sie wizyta w innym pomieszczeniu, w

ktérym wystawione sg obrazy stynnego malarza Miro.

Rysunek 44: Pokéj Miro.
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Co-funded by the

: Erasmus+ Programme
of the European Union

Projekt REVEALING

Realizacja wirtualnych srodowisk nauczania (VRLE) dla szkolnictwa
WYyzszego

®

AEGEAN

Numer referencyjny: KA220-HED-ED73663C
Okres realizacji: Listopad 2021 - kwiecien 2024

C1 Dziatalnos¢ szkoleniowa nauczycieli szkét wyzszych
Modut szkoleniowy Plan lekcji

Numer modutu: 1
Tytut modutu: Wprowadzenie do VRLE

Opis modutu
Ten modut wprowadza uczestnikébw w srodowiska nauczania
rzeczywistosci wirtualnej i ich podstawowe funkcje. Szczegdtowo
przedstawia przeglad dziedziny VRLE wraz z dostepnymi platformami
do projektowania i rozwoju VRLE, poréwnujac ich funkcje i
mozliwosci.

Efekty uczeniasie
Po ukoniczeniu tego modutu uczestnicy szkolenia bedg w stanie
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e Zrozumienie koncepcji VRLE.

e Zrozumienie réznic miedzy réznymi platformami VRLE.

e Zrozumienie réznic w procesie rozwoju z technologicznego
punktu widzenia.

Wykorzystywane instrumenty/narzedzia/materiaty
pomocnicze/zasoby.

Wyijasnij, jakiego rodzaju zasoby, materiaty i narzedzia beda
wykorzystywane przez uczestnikéw (lista plikow, linki internetowe,
filmy, PPT - nazwij odpowiednie pliki, uzywajac nazw plikow wedtug
numeru modutu).

e PPT

e Linki

e Filmy
Metodologia

Prosimy o krotkie wyjasnienie sposobu organizacji/podejscia do
prezentacji i dziatar edukacyjnych podczas szkolenia.
e Trener zapewni doktadng prezentacje dziedziny VRLE.
e Trener przedstawi dostepne platformy projektowania i
rozwoju VRLE.
e Trener przedstawi réznice w rozwoju i mozliwosciach
platform projektowych i programistycznych VRLE.

Plan dziatan edukacyjnych
Prosimy o wyjasnienie dziatan podczas szkolenia, korzystajac z
ponizszego szablonu.



1. Wprowadzenie Aktywnosc¢

Kto Prezentacja trenera i pytania do uczestnikéw w
celu refleks;ji
Szacowany czas | 15 minut

4. Ocena aktywnosci

Co Czym sg VRLES?

Jak Slajdy PPT

Gdzie Fizycznosc w sali treningowej

Kto Prezentacja trenera i pytania do uczestnikow w
celu refleks;ji

Szacowany czas | 15 minut

2. Dziatalnosc rozwojowa A

Co Jakie sg najbardziej rozpowszechnione
platformy do projektowania i rozwoju VRLE?

Jak Slajdy PPT

Gdzie Fizyczno$¢ w sali treningowej

Kto Prezentacja trenera i pytania do uczestnikow w
celu refleks;ji

Szacowany czas | 15 minut

3. Dziatalno$¢ rozwojowa B

Co Uczestnicy sg proszeni o wybranie platformy
VRLE na podstawie scenariuszy VRLE
przedstawionych przez trenera.

Jak Slajdy PPT

Gdzie Fizyczno$¢ w sali treningowe;j

Kto Nauczyciel zadaje pytania i zacheca
uczestnikéw do ich zadawania.

Szacowany czas | 5 minut

5. Aktywnosc refleksyjna

Co Refleksja poprzez dyskusje

Jak Slajdy PPT

Gdzie Fizyczno$¢ w sali treningowe;j

Kto Trener poprowadzi dyskusje i pomoze
uczestnikom omoéwié platformy VRLE.

Szacowany czas | 10 minut

Co Jakie sg roznice technologiczne/rozwojowe
miedzy platformami VRLE?

Jak Slajdy PPT

Gdzie Fizycznos$¢ w sali treningowej
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Urzeczywistnienie wirtualnych srodowisk nauczania (VRLE) dla
szkolnictwa wyzszego

Numer referencyjny: KA220-HED-ED73663C
Okres realizacji: Listopad 2021 - kwiecien 2024

C1 Dziatalnos¢ szkoleniowa nauczycieli szkét wyzszych
Modut szkoleniowy Plan lekcji

Numer modutu: 2
Tytut modutu: Wprowadzenie do VRLE w VRChat

Opis modutu

Modut ten wprowadza uczestnikéw w srodowisko nauczania
wirtualnej rzeczywistosci zaprojektowane i opracowane na
platformie VRChat. Modut przedstawia proces rejestracji na

platformie VRChat i jej podstawowe funkcje przy uzyciu zaréwno
komputera stacjonarnego, jak i wyswietlacza montowanego na
gtowie. Na koniec przedstawia VRChat VRLE, zapraszajac
uczestnikéw do przetestowania ich w czasie rzeczywistym.

Efekty uczenia sie
Po ukoniczeniu tego modutu uczestnicy szkolenia bedg w stanie
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e Zrozumienie koncepcji VRLE w VRChat.

e Zapoznanie sie z procesem rejestracji w VRChat.
e Zrozumienie podstawowych funkcji VRChat.

e Nawigacjaikorzystanie zVRChat VRLE.

Wykorzystywane instrumenty/narzedzia/materiaty
pomocnicze/zasoby.

Wyijasnij, jakiego rodzaju zasoby, materiaty i narzedzia beda
wykorzystywane przez uczestnikéw (lista plikow, linki internetowe,
filmy, PPT - nazwij odpowiednie pliki, uzywajac nazw plikow wedtug
numeru modutu).

e PPT
e Linki
° FiImy

e Demonstracja na zywo

Metodologia
Prosimy o krétkie wyjasnienie sposobu organizacji/podejscia do
prezentacji i dziatan edukacyjnych podczas szkolenia.

® Trener zapewni doktadng prezentacje platformy VRChat.

® Trener przedstawi proces rejestracji VRChat zaréwno dla
komputeréw stacjonarnych, jak i wyswietlaczy montowanych
na gtowie.

® Trener zaprezentuje VRLE opracowane w VRChat i

poprowadzi uczestnikdéw szkolenia w zakresie uzyskiwania do
nich dostepu i korzystania z nich.

Plan dziatan edukacyjnych



Prosimy o wyjasnienie dziatan podczas szkolenia,

korzystajac z

ponizszego szablonu.

1. Wprowadzenie Aktywnos¢

Co Czym jest VRChat?

Jak Slajdy PPT

Gdzie Fizyczno$¢ w sali treningowej

Kto Prezentacja trenera i pytania do uczestnikow w
celu refleks;ji

Szacowany czas | 15 minut

2. Dziatalnos¢ rozwojowa A

Co Jak wyglada proces rejestracji i podstawowe
funkcje VRChat?

Jak Demonstracja na zywo

Gdzie Fizyczno$¢ w sali treningowej

Kto Prezentacja trenera i pytania do uczestnikow w
celu refleks;ji

Szacowany czas | 15 minut

3. Dziatalnos¢ rozwojowa B

Co

Jakie VRLE s3 tworzone w VRChat?

Jak

Slajdy PPT i demonstracja na zywo

Gdzie Fizycznos¢ w sali treningowej

Kto Prezentacja trenera i pytania do uczestnikéw w
celu refleks;ji

Szacowany czas | 15 minut

4. Ocena aktywnosci

Co Jak korzystac¢ z VRChat i jego VRLE

Jak Demonstracja na zywo

Gdzie Fizycznos¢ w sali treningowej

Kto Trener poprowadzi uczestnikow szkolenia w
zakresie korzystania z VRChat i jego VRLE.

Szacowany czas | 45 minut

5. Aktywnoscé refleksyjna

Co Refleksja poprzez dyskusje

Jak Demonstracja na zywo

Gdzie Fizycznos$¢ w sali treningowej

Kto Trener poprowadzi dyskusje i pomoze
uczestnikom omowié aspekty i kwestie
zwigzane z VRChat VRLEs.

Szacowany czas | 30 minut
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C1 Dziatalnos¢ szkoleniowa nauczycieli szkét wyzszych
Modut szkoleniowy Plan lekcji

Numer modutu: 3
Tytut modutu: Jak przygotowac scenariusz edukacyjny VRLE (UAD)

Opis modutu

"Scenariusze nauczania" to modut projektowania instruktazowego,
ktory sktada sie z kilku faz planowania, w tym: (1) definiowania celéw
(2) ustalania scenariusza nauczania, projektowania
srodowiska i wybierania agentéw lub aktoréw. Matryca planowania
sesji obejmuje rézne elementy, takie jak faza/czas, cele nauczania,
tre$é/kluczowe zasady, metodologia, zasoby, dziatania uczniéw i
ocena. Ten model projektowania instruktazowego opiera sie na
réznych modelach teoretycznych i ramach, ktére pomagajg w
definiowaniu tych komponentéw. Definicja celéw nauczania opiera sie
na taksonomii Blooma (Anderson & Krathwohl, 2021); metodologia
opiera sie na réznych metodach pedagogicznych wspierajagcych

nauczania;
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proces uczenia sie, w tym metodach ekspozycyjnych,
demonstracyjnych, aktywnych i opartych na wspétpracy (Ghirardini,
2011; Gouveia et al, 2007; Morgado et al, 2022). Zasady
instruktazowe Merrill (Merrill, 2002) s3 wykorzystywane do
wspierania projektowania instrukcji. W komponencie oceny
stosowane sg modele, takie jak "zrownowazona ocena" Bouda (Boud
& Falchikov, 2005) lub model PRACT (Tinoca et al., 2014) z
Portugalskiego Uniwersytetu Otwartego (UAb), proponujgce modele
i zadania uwzgledniajace postawy, wiedze i
umiejetnosci/kompetencje studentéw.

Efekty uczeniasie
Po ukonczeniu tego modutu uczestnicy szkolenia bedg w stanie

e Zrozumienie znaczenia definiowania jasnych i mierzalnych
celéw edukacyjnych w procesie projektowania instrukgji.

e Stosowanie taksonomii Blooma w celu skutecznego
opracowywania celéw nauczania, ktore s3 zgodne z
pozadanymi efektami uczenia sie.

e Analizowa¢ i ocenia¢ rdézne scenariusze uczenia sie, aby

zaprojektowa¢  odpowiednie  Srodowiska i  wybraé
odpowiednich agentéw lub aktorow.
e Wykazanie sie  zrozumieniem kluczowych  zasad

projektowania $rodowiska uczenia sie w celu poprawy
doswiadczenia edukacyjnego.

e Stosuje rdézne metody pedagogiczne  (wyktadowe,
demonstracyjne, aktywne i oparte na wspoétpracy) w celu
wspierania procesu uczenia sie w ramach danego scenariusza.



e Stosowanie zasad instruktazowych Merrill w celu wspierania
skutecznego projektowania instrukcji w scenariuszach
uczenia sie.

e Zaprojektowad i wdrozy¢ odpowiednie strategie oceny, takie
jak "zréwnowazona ocena" Bouda lub model PRACT, aby
ocenié¢ postawy, wiedze i umiejetnosci/kompetencje uczniéow
W ramach scenariusza uczeniasie.

Wykorzystywane instrumenty/ narzedzia/ materiaty pomocnicze/
zasoby

Slajdy/Prezentacja: Zestaw slajdéw lub prezentacja wprowadzajaca i
wyjasniajaca koncepcje, fazy i elementy modutu scenariuszy
szkoleniowych. Bedg one zawiera¢ elementy wizualne, diagramy i
odpowiednie tresci.

Studia przypadkéw: Rzeczywiste przyktady lub studia przypadkéw,
ktére demonstrujg zastosowanie scenariuszy uczenia sie w
projektowaniu instruktazowym. Mogg by¢ prezentowane jako
pisemne studia przypadkow, filmy lub interaktywne prezentacje
multimedialne.

Szablony i arkusze robocze: Szablony lub arkusze robocze, ktére
pomoga uczestnikom w ¢wiczeniu procesu definiowania celéw
edukacyjnych, projektowania scenariuszy edukacyjnych i wyboru
odpowiednich metodologii. Szablony te zostana udostepnione w
formie plikéw do pobrania lub interaktywnych formularzy cyfrowych.
Przyktady oceny: Przyktady ocen, ktére sg zgodne z modutem
scenariuszy szkoleniowych. Mogg to by¢ przyktadowe rubryki,
narzedzia samooceny lub zadania oceny oparte na scenariuszach,
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ktére pozwalajg uczestnikom éwiczyé ocene postaw, wiedzy i
umiejetnosci/kompetencji uczniow.

Metodologia

e Wprowadzenie i przeglad: Wprowadzenie i przeglad modutu.
Omoéwienie scenariuszy
projektowaniu instruktazowym i tego, w jaki
przyczyniaja sie one do skutecznego uczenia sie.

e Prezentacja koncepcji i komponentéw: Uzyj slajdow lub
prezentacji, aby wprowadzi¢ i wyjasni¢ kluczowe koncepcje,
fazy i komponenty scenariuszy zaje¢. Uwzglednij elementy
wizualne, diagramy i odpowiednie tresci, aby zwiekszy¢
zrozumienie i dialog/dyskusje.

e Studia przypadkéw: Podziel sie rzeczywistymi przyktadami
lub studiami przypadkéw, ktére demonstrujg zastosowanie
scenariuszy nauczania w projektowaniu instrukcji. Mogg to
by¢ pisemne studia przypadkéw, filmy wideo lub interaktywne
prezentacje multimedialne. Oméw i przeanalizuj studia
przypadkéw z  uczestnikami, zachecajac ich do
zidentyfikowania skutecznego wykorzystania scenariuszy
nauczania.

e Interaktywne dyskusje: Utatwiaj interaktywne dyskusje z
uczestnikami, aby zachecic¢ ich do aktywnego zaangazowania i
wspotpracy. Zadawaj pytania, zachecaj uczestnikow do
dzielenia sie swoimi doswiadczeniami i spostrzezeniami oraz
utatwiaj wzajemne uczenie sie.

¢ Cwiczenia praktyczne: Zapewnij szablony, ktére poprowadza
uczestnikbw w ¢wiczeniu procesu definiowania celéw
edukacyjnych, projektowania scenariuszy edukacyjnych i

nauczania w
sposob

znaczenia



wyboru odpowiednich metodologii. Dziatania te mogg by¢
wykonywane indywidualnie lub w matych grupach,
umozliwiajac uczestnikom zastosowanie poznanych koncepcji
i zasad.

Praktyka oceniania:  Zaproponuj przykfady
dopasowanych do scenariuszy zaje¢. Zapewnij przyktadowe
rubryki, narzedzia samooceny lub zadania oceny oparte na
scenariuszach, ktére pozwolg uczestnikom przec¢wiczyc ocene
postaw, wiedzy i umiejetnosci/kompetencji ucznidw w ramach
scenariusza nauczania.

Pytania i odpowiedzi oraz refleksja: Przeznacz czas na
pytania i odpowiedzi, aby wyjasni¢ wszelkie watpliwosci lub
obawy. Zachec¢ uczestnikédw do zastanowienia sie nad tym,
czego nauczyli sie podczas sesji i omodwienia praktycznego
zastosowania scenariuszy uczenia sie w ich wiasnych
praktykach projektowania instrukgji.

Podsumowanie i wnioski: Podsumuj gtéwne punkty
omoéwione podczas sesji szkoleniowej, podkreslajac kluczowe
wnioski zwigzane ze scenariuszami uczenia sie w
projektowaniu instrukcji. Zapewnij uczestnikom dodatkowe
zasoby do dalszego samodzielnego zgtebiania tematu.

ocen

Plan dziatan edukacyjnych

1. Wprowadzenie Aktywnos¢

Co

Zaangazuj uczestnikdw w dyskusje grupowsa,
aby podzielili sie swojg wczes$niejszg wiedzg i
doswiadczeniami zwigzanymi z
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projektowaniem instrukcji i scenariuszami

uczenia sie.

Jak

Utatwiaj dyskusje za pomoca pytan otwartych i
zachecaj uczestnikow do aktywnego udziatu i
dzielenia sie swoimi spostrzezeniami.

Gdzie

W  $rodowisku  fizycznym  sprzyjajacym

grupowym dyskusjom i interakcjom.

Kto

Moderator prowadzi dyskusje, a wszyscy
uczestnicy aktywnie wnoszg swoje pomysty i

doswiadczenia.

Szacowany czas

15 minut

2. Dziatalnos¢ rozwojowa

Co

Przedstaw kluczowe koncepcje, fazy i
komponenty scenariuszy nauczania za pomocg

prezentacji slajdéw.

Jak

Uzywaj pomocy wizualnych, diagramoéw i
odpowiednich tresci, aby skutecznie wyjasniac¢
informacje.

Gdzie

W $rodowisku fizycznym, w ktérym prezentacja
moze by¢é wyswietlana i ogladana przez
wszystkich uczestnikow.

Kto

Moderator prowadzi prezentacje, a uczestnicy
aktywnie stuchaja i robig notatki.




Szacowany czas

20 minut

3. Aktywnosc¢ praktyczna

Co

Podziel uczestnikdw na mate grupy i zapewnij
im szablony i arkusze robocze do ¢wiczenia
definiowania celow edukacyjnych,
projektowania scenariuszy edukacyjnych i
wyboru odpowiednich metodologii.

Jak

Uczestnicy pracuja wspdlnie w swoich grupach,
stosujac koncepcje poznane podczas
prezentacji i korzystajgc z dostarczonych
narzedzi.

Gdzie

W fizycznym $rodowisku, w ktérym uczestnicy
moga pracowac w swoich grupach.

Kto

Uczestnicy pracuja w grupach, a prowadzacy
udziela im wskazowek i wsparcia.

Szacowany czas

30 minut

4. Ocena aktywnosci

Co Rozdaj przyktadowe oceny dostosowane do
scenariuszy nauczania, takie jak zadania oparte
na scenariuszach lub rubryki.

Jak W  grupach uczestnicy analizujg oceny i

omawiaja, w jaki sposéb sg one zgodne z
modutem scenariuszy szkoleniowych.
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Gdzie W fizycznym $rodowisku, w ktérym uczestnicy
mogg uzyska¢ dostep do materiatéw
oceniajacych i zaangazowac sie w dyskusje.

Kto Uczestnicy przegladajg i omawiajg oceny,
dzielac sie swoimi spostrzezeniami i ocenami.

Szacowany czas | 15 minut

5. Aktywnoscé refleksyjna

Co Wyznacz czas na indywidualng refleksje nad
trescia sesji i popros uczestnikow o podzielenie
sie swoimi przemysleniami w parach lub matych
grupach.

Jak Uczestnicy zastanawiajg sie nad swojg nauka,
identyfikuja kluczowe wnioski i omawiajg swoje
przemyslenia i spostrzezenia z réwiesnikami.

Gdzie W  $rodowisku  fizycznym  sprzyjajacym
indywidualnej refleksji i dyskusjom grupowym.

Kto Uczestnicy angazujg sie w dziatania refleksyjne
i dzielg sie swoimi refleksjami z réwiesnikami.

Szacowany czas | 10 minut
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C1 Dziatalnos¢ szkoleniowa nauczycieli szkét wyzszych
Modut szkoleniowy Plan lekcji

Numer modutu: 4
Tytut modutu: Jak korzystac z katalogu zasobéw VRLE

Opis modutu

Modut "Jak korzysta¢ z katalogu zasobéw VRLE" ma na celu
zapoznanie uczestnikbw z repozytorium VRLE (VRChat) i jego
zasobami oraz zademonstrowanie, w jaki sposéb zasoby te mozna
skutecznie zintegrowaé z lekcjami. Modut ma na celu wspieranie
nauczycieli we witaczaniu $rodowisk uczenia sie w wirtualnej
rzeczywistosci (VRLE) do ich praktyk nauczania poprzez zapewnienie
dostepu do scentralizowanego repozytorium narzedzi edukacyjnych,
modeli 3D, materiatéw interaktywnych, swiatéw i innych zasobdw.
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Efekty uczenia sie
Po ukonczeniu tego modutu uczestnicy szkolenia bedg w stanie

e Zrozumienie celu i znaczenia repozytorium VRLE w
usprawnianiu nauki w rzeczywistosci wirtualnej.

e Nawiguj i przegladaj kategorie i zasoby dostepne w
repozytorium VRLE.

e Identyfikacja i wybor odpowiednich zasobéw z repozytorium
VRLE, ktére moga wzbogaci¢ lekcje.

e Zastosuj wybrane zasoby, aby stworzy¢ angazujace i
wciagajace doswiadczenia edukacyjne w terenie.

e Refleksja nad potencjalnymi korzysciami i wyzwaniami
zwigzanymi z integracjg zasobow VRLE w praktyce nauczania.

e Samodzielne wyszukiwanie i lokalizowanie zasobow w
repozytorium VRLE w oparciu o ich obszar zainteresowan
naukowych.

e Analizowaé¢ i ocenia¢ przydatnos¢ zasobéw VRLE dla
okreslonych celéow edukacyjnych.

e Wspdtpraca z innymi uzytkownikami w zakresie omawiania i
udostepniania wynikéw eksploracji repozytorium VRLE.

e Krytycznarefleksja nad implikacjami i potencjalnym wptywem
integracji zasobéw VRLE w edukacji.

e Woykazanie sie podstawowg biegtoscia w korzystaniu z
platformy VRLE Repository (VRChat) w celu uzyskania
dostepu do zasobéw i korzystania z nich.

Wykorzystywane instrumenty/narzedzia/materiaty
pomocnicze/zasoby.

Repozytorium VRLE (VRChat): VRChat
podstawowa platforma dostepu i

stuzyé jako
zasobow w

bedzie
eksploracji



repozytorium VRLE. Uczestnicy szkolenia bedg uzywaé¢ VRChat do
przegladania réznych kategorii,
wyszukiwan zasobow i angazowania sie w immersyjne $rodowiska
edukacyjne.

przeprowadzania konkretnych

Arkusz ¢wiczen: Uczestnicy szkolenia otrzymajg arkusz éwiczen,
ktéry zawiera wskazéwki dotyczace znajdowania warto$ciowych
elementéw w repozytorium VRLE do nauczania. Arkusz bedzie
zawierat instrukcje, podpowiedzi i pytania przewodnie utatwiajace
eksploracje i wybdér odpowiednich zasobdéw.

Metodologia
Prosimy o krétkie wyjasnienie sposobu organizacji/podejscia do
prezentacji i dziatan edukacyjnych podczas szkolenia.

e Prezentacja i demonstracja: Modut rozpocznie sie od
prezentacji, ktéra wprowadzi koncepcje VRLE i ich
potencjalne zastosowania w nauczaniu. Demonstracje beda
miaty na celu zaprezentowanie mozliwosci VRChat i
platformy VRLE Repository.

e Eksploracja i nawigacja: Uczestnicy beda aktywnie
eksplorowaé¢ repozytorium VRLE. Beda porusza¢ sie po
réznych kategoriach, wyszukiwaé¢ zasoby i wchodzi¢ w
interakcje z immersyjnymi srodowiskami edukacyjnymi, aby
zapoznac sie z dostepnymi materiatami.

e Cwiczenia z przewodnikiem: Uczestnicy szkolenia otrzymaja
arkusze ¢wiczen, ktére poprowadza ich w poszukiwaniu
przydatnych elementéw w repozytorium VRLE do nauczania.
Cwiczenia te beda obejmowaé konkretne zadania,
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podpowiedzi i pytania przewodnie, aby utatwié¢ odkrywanie i
wybér odpowiednich zasobow.

e Wspdlne dyskusje: Uczestnicy szkolenia bedg uczestniczyé
we wspdélnych dyskusjach, aby dzieli¢ sie swoimi odkryciami,
spostrzezeniami i doswiadczeniami z zasobami VRLE. Zacheci
to do wzajemnego uczenia sie i pozwoli uczestnikom na
wymiane pomystéw i najlepszych praktyk w zakresie
witaczania VRLE do edukacji.

e Refleksja i zastosowanie: Uczestnicy szkolenia beda
angazowac sie w dziatania zwigzane z refleksja, zachecani do
krytycznej oceny skutecznosci i potencjalnych zastosowan
zasobéw VRLE w nauczaniu. Omoéwia swoje refleksje i
przeprowadza burze mézgdéw na temat sposobdw integracji
VRLE z wtasnymi praktykami instruktazowymi.

e Ocena i informacje zwrotne: Stazysci bedg mieli mozliwos¢
oceny swojego zrozumienia i postepdw poprzez dziatania
oceniajgce zwigzane z wykorzystaniem VRLE w nauczaniu.
Informacje zwrotne zostang dostarczone, aby pomédc
stazystom poprawié ich umiejetnosci i wiedze w zakresie
efektywnego wykorzystania zasobéw VRLE.

e State wsparcie: Stazysci beda mieli dostep do statego
wsparcia i tym samouczkéw online,
przewodnikéw i dodatkowych materiatéw, aby jeszcze
bardziej zwiekszy¢ ich zrozumienie i biegtos¢ w
wykorzystywaniu VRLE do nauczania.

zasobow, w

Plan dziatan edukacyjnych

1. Wprowadzenie Aktywnos¢




Co

Przedstawienie Repozytorium VRLE i jego
celéw, wyjasniajac, w jaki sposéb utatwia ono
przyjmowanie i wdrazanie VRLE w praktyce

nauczania w szkolnictwie wyzszym.

Jak Przedstawié przeglad funkcjonowania
repozytorium, podkreslajac jego strukture i
dostepne zasoby.

Gdzie W fizycznym $rodowisku, w ktérym edukatorzy
mogg uzyska¢ dostep do informacji o
repozytorium VRLE

Kto Moderator odpowiedzialny za dostarczanie
informacji o repozytorium.

Szacowany czas |10 minut

2. Prezentacja zasobow repozytorium VRLE

Co

Zademonstruj dostepne zasoby w repozytorium
VRLE, takie jak modele 3D, materiaty
interaktywne, swiaty edukacyjne i narzedzia
zwigzane z VR.

Jak

Demonstracja na zywo w celu zaprezentowania
przyktadow zasobdéw i wyjasnienia, w jaki
sposob nauczyciele moga je wykorzysta¢c w
swoich praktykach dydaktycznych.

Gdzie

W  miejscu, w ktérym nauczyciele moga

obejrzeé prezentacje lub demonstracje.
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Kto Facylitator odpowiedzialny za prezentacje
zasobow Repozytorium VRLE.

Szacowany czas | 15 minut

3. Aktywnosc praktyczna

Co

Poprowadzenie edukatoréw w praktycznej
eksploracji Repozytorium VRLE, zachecajac ich
do przeprowadzania wyszukiwan i
poszukiwania konkretnych zasobéw w ich
obszarach zainteresowan. Zaproponuj
nauczycielom praktyczne d¢wiczenia w celu
zastosowania zasobéw Repozytorium VRLE w
tworzeniu sesji nauczania zawodowego.

Jak

Zapewnienie wskazéwek krok po kroku
dotyczacych korzystania z funkgcji
Repozytorium VRLE, takich jak wyszukiwanie,
filtrowanie wynikéw i pobieranie pozadanych
zasobow. Zapewnienie arkusza ¢wiczen, ktory
prowadzi nauczycieli
wybieraniu  przydatnych
Repozytorium VRLE w celu ulepszenia sesji
nauczania zawodowego. Arkusz moze zawierac
szczegbdtowe instrukcje dotyczace rodzajow
elementéw, ktérych nalezy szukaé, takich jak

modele 3D zwigzane ze sprzetem lub

w  wyszukiwaniu i
elementéw w

narzedziami roboczymi, wirtualne $rodowiska




symulujace sytuacje zawodowe lub inne istotne
zasoby.

Gdzie

W $rodowisku fizycznym, w ktérym nauczyciele
mogg uzyskaé dostep do repozytorium VRLE i
wykonywac praktyczne czynnosci.

Kto

Uczestniczacy nauczyciele, ktérzy stosuja
zasoby Repozytorium VRLE w tworzeniu sesji
nauczania zawodowego, przy  wsparciu
moderatora.

Szacowany czas

35 minut

4. Ocena aktywnosci

Co

Utatwienie dyskusji grupowej na temat
doswiadczen i wnioskéw edukatoréw podczas
eksploracji i stosowania zasobow Repozytorium

VRLE.

Jak

Zachecanie nauczycieli do dzielenia sie swoimi
spostrzezeniami, napotkanymi wyzwaniami i
potencjalnymi zastosowaniami
repozytorium w ich praktyce nauczania.

zasobow

Gdzie

W fizycznym lub wirtualnym $rodowisku, w
ktérym nauczyciele moga wchodzi¢ w
interakcje i dzieli¢ sie swoimi doswiadczeniami.
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Kto Wszyscy uczestniczacy nauczyciele i moderator
sesji.

Szacowany czas | 15 minut

5. Aktywnosc refleksyjna

Co

Zaangazowanie uczestnikdw szkolenia w
refleksje, aby zachecié ich do krytycznej analizy
ich doswiadczenn edukacyjnych z repozytorium
VRLE.

Jak

Zapewnienie podpowiedzi lub pytan
przewodnich, ktére zachecy uczestnikow do
refleksji nad korzysciami, wyzwaniami i
potencjalnymi zastosowaniami repozytorium w
ich praktyce nauczania zawodowego.




Gdzie

W fizycznym $rodowisku, w ktérym uczestnicy
mogg zaangazowaé sie w indywidualng lub
grupowa refleksije.

Kto Uczestnicy szkolenia, ktérzy wzieli udziat w sesji
szkoleniowej dotyczacej repozytorium VRLE
oraz moderator lub instruktor prowadzacy
éwiczenie refleksyjne.

Szacowany czas | 15 minut

147



MODUL 5 opis

148



Co-funded by the
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Projekt REVEALING
Realizacja wirtualnych srodowisk nauczania (VRLE) dla szkolnictwa
WYyzszego

Numer referencyjny: KA220-HED-ED73663C
Okres realizacji: Listopad 2021 - kwiecien 2024

C1 Dziatalnos¢ szkoleniowa nauczycieli szkét wyzszych
Modut szkoleniowy Plan lekcji

Numer modutu: 5

Tytut modutu: Dydaktyka modelu VR (perspektywa materialna)

Opis modutu

Wirtualne srodowiska uczenia sie wymagajg specjalnego rodzaju
projektowania, poniewaz jest to przestrzen tréjwymiarowa.
Przedstawiono najwazniejsze zasady projektowania takich
przestrzeni, a takze odpowiadajgce im wyniki badan. Powinno to
umozliwi¢ nauczycielom projektowanie pedagogicznie odpowiednich
wirtualnych srodowisk uczenia sie.

Efekty uczenia sie
Po ukoniczeniu tego modutu uczestnicy bedg w stanie
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e Znajomosé
pedagogicznie
uczenia sie.

e Wiedzie¢, jak korzystad z tych elementéw

kluczowych elementoéow projektu dla
zorientowanego wirtualnego S$rodowiska

e Potrafi uzasadni¢, dlaczego te elementy w szczegdlnosci
sprzyjaja uczeniu sie.

Wykorzystywane instrumenty/ narzedzia/ materiaty pomocnicze/
zasoby

Wyijasnij, jakiego rodzaju zasoby, materiaty i narzedzia beda
wykorzystywane przez uczestnikéw (lista plikow, linki internetowe,
filmy, PPT - nazwij odpowiednie pliki, uzywajac nazw plikow wedtug
numeru modutu).

e PPT
e Wideo
Metodologia

Prosimy o krétkie wyjasnienie sposobu organizacji/podejscia do
prezentacji i dziatan edukacyjnych podczas szkolenia.

e Prezentacja z dyskusja

e Dyskusja grupowa

e Zadaniadorozwigzania w zespotach

Plan dziatan edukacyjnych
Prosimy o wyjasnienie dziatan podczas szkolenia, korzystajac z
ponizszego szablonu.

1. Wprowadzenie Aktywnos¢




Co

Na poczatku trener przedstawia sie i opisuje
swoje doswiadczenie z danym tematem. Daje
przeglad przebiegu szkolenia i najwazniejszych
tematow. Wyjasnia cele i to, co uczestnicy
powinni wiedzie¢ i byé w stanie zrobi¢ po
zakonhczeniu szkolenia. Uczestnicy omodwiag
swoje  doswiadczenia z pedagogicznym
projektowaniem srodowisk uczenia sie.

Jak Wprowadzenie zostanie przedstawione w
formie prezentacji ustnej popartej prezentacja.

Gdzie $rodowisko fizyczne/sala seminaryjna

Kto Nauczyciel jako prezenter i moderator oraz
stazysta jako dyskutanci

Szacowany czas | 20 minut

Dziatalnos¢ rozwojowa

Co Trener przedstawi kluczowe wyniki badan
dotyczace projektowania wirtualnych
Srodowisk edukacyjnych. Uwzglednione
zostang przyktady istniejgcych aplikacji.

Jak Ta czes$¢ jest wykonywana gtéwnie przez
trenera za pomocg prezentacji, ale przyktady sg
réwniez podawane uczestnikom do dyskusji.

Gdzie $rodowisko fizyczne

Kto

Nauczyciel jako prezenter i moderator oraz
stazysta jako dyskutanci
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Szacowany czas | 30 minut

Aktywnos¢ praktyczna

Co Uczestnicy sg aktywowani do oceny i
omdwienia réznych przyktadéw

przedstawionych przez trenera. Gtéwnym
celem jest zrozumienie kluczowych zasad
projektowania wirtualnych $rodowisk uczenia
sie i sposobéw korzystania z nich w odpowiedni
pedagogicznie sposéb.

Jak Grupy przygladaja sie  przedstawionym
przyktadom i omawiajg zasady projektowania.

Gdzie $rodowisko fizyczne

Kto Nauczyciel jako prezenter i moderator oraz
stazysta jako dyskutanci

Szacowany czas | 20 minut

2. Ocena aktywnosci

Co Uczestnicy otrzymujg zadania na padlecie, na
ktére musza odpowiedzieé. Tematy sg zwigzane
Z nauczanymi tre$ciami.

Jak Praca z Padletem w przegladarce

Gdzie $rodowisko wirtualne

Kto Nauczyciel jako prezenter i moderator oraz
stazysta jako dyskutanci

Szacowany czas | 5 minut




3. Aktywnosc refleksyjna

Co Uczestnicy zastanawiajg sie nad swoimi
doswiadczeniami edukacyjnymi i poréwnuija je z
celami okres$lonymi dla szkolenia.

Jak Uczestnicy zapisujg swoje doswiadczenia w
broszurze, ktéra jest nastepnie wspdlnie
omawiana.

Gdzie fizyczne i przegladarka

Kto Nauczyciel jako prezenter i moderator oraz
stazysta jako dyskutanci

Szacowany czas | 10 minut
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Co-funded by the

: Erasmus+ Programme
of the European Union

Projekt REVEALING

Urzeczywistnienie wirtualnych srodowisk nauczania (VRLE) dla
szkolnictwa wyzszego

®

AEGEAN

Numer referencyjny: KA220-HED-ED73663C
Okres realizacji: Listopad 2021 - kwiecien 2024

C1 Dziatalnos¢ szkoleniowa nauczycieli szkét wyzszych
Modut szkoleniowy Plan lekcji

Numer modutu: 6

Tytut modutu:
nauczyciela)

Metodologia s$rodowiska VR (perspektywa

Opis modutu

Prosimy o wyjasnienie zakresu i celéw tego modutu, uzasadnienie
tego modutu szkoleniowego zgodnie z rezultatami projektu,
dostarczenie informacji na temat réznych sktadnikéw / wymiaréw
rozwazanego tematu oraz krétkie opisanie (jesli istniej3)
rozwazanych teorii.

Modut ten oferuje praktyczne porady, a takze zalecenia i zalecenia,
jesli chodzi o rzeczywiste interakcje miedzy nauczycielem a jego
uczniami w klasie akademickiej, ktora jest prowadzona przy uzyciu
VR.
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Efekty uczeniasie
Po ukonczeniu tego modutu uczestnicy szkolenia bedg w stanie

e Wiedzie¢, jak przeprowadzi¢ lekcje skoncentrowang na VR,
maksymalizujac jej potencjat dla uczniéw.

e Skutecznaisprawna koordynacja takiej lekcji

e Pomoc uczniom, ktérzy napotykajg trudnosci
korzystaniaz VR

e Czego nie robi¢ podczas lekcji VR

podczas

e Nalezy pamietac o praktycznych dziataniach, ktére moga mie¢
miejsce podczas takiej lekgcji.

Wykorzystywane instrumenty/ narzedzia/ materiaty pomocnicze/
zasoby

Wyijasnij, jakiego rodzaju zasoby, materiaty i narzedzia beda
wykorzystywane przez uczestnikéw (lista plikow, linki internetowe,
filmy, PPT - nazwij odpowiednie pliki, uzywajac nazw plikéw wedtug
numeru modutu).

e PPT
e Mentimetr
e YouTube (10 najlepszych przyktadéw AR i VR w edukacji)
e Kartony
Metodologia

Prosimy o krétkie wyjasnienie sposobu organizacji/podejscia do
prezentacji i dziatan edukacyjnych podczas szkolenia.

e Metoda uczenia sie polega na wykorzystaniu PPT z
interaktywnymi  linkami do narzedzi angazujacych
uczestnikdw oraz linkami do filméw, na podstawie ktérych
odbedzie sie dyskusja. PPT zawiera tekst i zdjecia z linkami do


https://www.youtube.com/watch?v=JTJSu5H6eGA&ab_channel=BernardMarr

filméw, aby prezentacja byta atrakcyjna dla uczestnikéw. Jesli

czas na to pozwoli,

uczestnicy zostang poproszeni o

opracowanie planu nauki i kreatywnosci, pracujgc w grupach.

Plan dziatan edukacyjnych
Prosimy o wyjasnienie dziatan podczas szkolenia, korzystajac z
ponizszego szablonu.

1. Wprowadzenie Aktywnos¢

Co Krétka prezentacja na temat modutu, wraz z
jego gtéwnymi punktami i celami.

Jak Prezentacja PPT

Gdzie Fizyczno$¢ w sali treningowej

Kto Nauczyciel prezentuje modut

Szacowany czas | 10 minut

2. Dziatalnos¢ rozwojowa A

Co Burza mozgéw dotyczaca dobrych i ztych
praktyk podczas nauczania za pomoca VR

Jak Mentimetr

Gdzie Fizyczno$¢ w sali treningowej

Kto Nauczyciel koordynuje gtosowanie

Szacowany czas | 10 minut

3. Dziatalnos¢ rozwojowa B

Co

Wideo na temat najlepszych praktyk w VR i AR

154

Jak Projekcja filmu wraz z komentarzem
nauczyciela i uczestnikéw szkolenia.

Gdzie Fizyczno$¢ w sali treningowej

Kto Nauczyciel pokazuje film i pyta uczestnikéw o
ich refleksje na jego temat.

Szacowany czas | 10 minut

4. Dziatalnos¢ rozwojowa C

Co Dyskusja przy okragtym stole

Jak Otwarta dyskusja na temat wczesniejszych
doswiadczen uczestnikbw z nauczaniem za
pomoca VR lub innych podobnych metod.

Gdzie Fizyczno$¢ w sali treningowej

Kto Nauczyciel koordynuje dyskusje

Szacowany czas | 10 minut

5. Dziatalnos¢ rozwojowa D

Co Prezentacja narzedzi edukacyjnych zwigzanych
z VR i AR, ktore uczestnicy mogliby
wykorzysta¢ w swoich klasach

Jak Nauczyciel przedstawia narzedzia za pomocg
PPT, wraz z praktycznymi testami niektorych z
nich.

Gdzie Fizyczno$¢ w sali treningowej




Kto

Nauczyciel przedstawia narzedzia za pomoca
PPT, wraz z praktycznymi testami niektoérych z
nich.

Szacowany czas

15 minut

6. Aktywnosc pr

aktyczna

Co

Uczestnicy sg podzieleni na grupy i proszeni o
stworzenie harmonogramu 1-dniowego
szkolenia, ktore wykorzystuje VR do realizacji.

Jak Zespoty zapisza swoje harmonogramy na
duzych kawatkach kartonu.

Gdzie Fizycznos$¢ w sali treningowe;j

Kto Nauczyciel nadzoruje dziatanie

Szacowany czas | 15 minut

7. Ocena aktywnosci

Co Stazysci sg zaproszeni do zaprezentowania
SwWojej pracy grupowej

Jak Kartony sa umieszczane obok siebie, a zespoty
przekazuja swoje  opinie na temat
harmonograméw innych zespotéw.

Gdzie Fizycznos¢ w sali treningowej

Kto Nauczyciel nadzoruje prezentacje

Szacowany czas | 10 minut
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8. Aktywnosc refleksyjna

Co Quiz na zywo, w ktéry partnerzy mogg grac¢ za
posrednictwem swoich telefonéw, dotyczacy
scenariuszy, w ktérych napotykajg wyzwania
podczas prowadzenia zaje¢ z wykorzystaniem
VR.

Jak Quizizz

Gdzie Fizyczno$¢ w sali treningowej

Kto Nauczyciel kontroluje Quizizz, a uczestnicy
przechodzg do nastepnego pytania w tempie
trenera.

Szacowany czas | 10 minut
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Co-funded by the

: Erasmus+ Programme
of the European Union

Projekt REVEALING

Realizacja wirtualnych srodowisk nauczania (VRLE) dla szkolnictwa
WYyzszego

®

AEGEAN

Numer referencyjny: KA220-HED-ED73663C
Okres realizacji: Listopad 2021 - kwiecien 2024

C1 Dziatalnos¢ szkoleniowa nauczycieli szkét wyzszych
Modut szkoleniowy Plan lekcji

Numer modutu: 7

Tytut modutu: Jak wdrozy¢ scenariusz edukacyjny w modelu VRLE

Opis modutu

Modut ten przedstawia proces ewaluacji $rodowisk nauczania
rzeczywistosci wirtualnej zaprojektowanych i opracowanych na
potrzeby tego procesu. W szczegdtach trener prowadzi uczestnikéw
szkolenia przez najlepsze praktyki angazowania prawdziwych
studentéw w VRLE.

Efekty uczenia sie
Po ukoniczeniu tego modutu uczestnicy szkolenia bedg w stanie
e Zrozumienie procesu tworzenia réznych kont dla VRChat.

e Zrozumienie procesu zapraszania prawdziwych uczniéw do
VRLE.
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e Zrozumienie procesu pomagania prawdziwym uczniom w
ukoniczeniu VRLE.

Wykorzystywane instrumenty/narzedzia/materiaty
pomocnicze/zasoby.

Wyijasnij, jakiego rodzaju zasoby, materiaty i narzedzia beda
wykorzystywane przez uczestnikéw (lista plikow, linki internetowe,
filmy, PPT - nazwij odpowiednie pliki, uzywajac nazw plikow wedtug
numeru modutu).

e PPT
e Linki
° FiImy

e Demonstracja na zywo

Metodologia
Prosimy o krétkie wyjasnienie sposobu organizacji/podejscia do
prezentacji i dziatan edukacyjnych podczas szkolenia.

e Trener poprosi uczestnikéw szkolenia o utworzenie kont

VRChat.

e Trener poprosi uczestnikow szkolenia o zanurzenie sie w
VRLE.

e Trener poprosi uczestnikdw o zaproszenie uzytkownikéw do
VRLE.

e Trener poprosi uczestnikébw szkolenia o poprowadzenie
uzytkownikéw przez ukonczenie VRLE.

Plan dziatan edukacyjnych
Prosimy o wyjasnienie dziatan podczas szkolenia, korzystajac z
ponizszego szablonu.



1. Wprowadzenie Aktywnos¢

Co Jakie s3g specyfikacje korzystania z réznych kont
VRChat.

Jak Slajdy PPT

Gdzie Fizycznos$¢ w sali treningowej

Kto Prezentacja trenera i pytania do uczestnikow w celu
refleksji

Szacowany | 20 minut

czas

2. Dziatalnosc rozwojowa A

Co Jaki proces musza przejs¢ stazysci, aby uzyskad
dostep do VRLES?

Jak Demonstracja na zywo

Gdzie Fizycznos¢ w sali treningowej

Kto Trener pomoze uczestnikom w uzyskaniu dostepu
do VRLE.

Szacowany | 20 minut

czas

3. Dziatalnos¢ rozwojowa B

Co

Jaki proces muszg przejs¢ uczestnicy, aby zaprosic¢
innych uzytkownikéw do VRLE?
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Jak

Demonstracja na zywo

Gdzie Fizyczno$¢ w sali treningowej

Kto Trener bedzie pomagat uczestnikom w zapraszaniu
innych uzytkownikéw do VRLE.

Szacowany |20 minut

czas

4. Ocena aktywnosci

Co Uczestnicy szkolenia sg proszeni o ukonczenie
scenariusza VRLE.

Jak Demonstracja na zywo

Gdzie Fizycznos$¢ w sali treningowej

Kto W razie potrzeby trener bedzie pomagat
uczestnikom w realizacji scenariuszy.

Szacowany | 20 minut

czas

5. Aktywnosc refleksyjna

Co Refleksja poprzez dyskusje

Jak Nagrywanie trudnosci w korzystaniu z VRLE przy
uzyciu programu Word.

Gdzie Fizyczno$¢ w sali treningowej

Kto

Trener poprowadzi dyskusje i pomoze uczestnikom
oméwic proces ukoniczenia VRLE.




Szacowany
czas

10 minut
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Co-funded by the
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Projekt REVEALING

Realizacja wirtualnych srodowisk nauczania (VRLE) dla szkolnictwa
WYyzszego

Numer referencyjny: KA220-HED-ED73663C
Okres realizacji: Listopad 2021 - kwiecien 2024

C1 Dziatalnos¢ szkoleniowa nauczycieli szkét wyzszych
Modut szkoleniowy Plan lekcji

Numer modutu: 8

Tytut modutu: Zalety korzystania z VR w nauczaniu/edukacji

Opis modutu

Celem tego modutu jest zbadanie zalet wykorzystania wirtualnej
rzeczywistosci (VR) w nauczaniu i edukacji. Modut ma na celu
zrozumienie, w jaki sposéb VR moze zrewolucjonizowaé proces
uczenia sie, zwiekszy¢ zaangazowanie i motywacje uczniéw oraz
stworzy¢ integracyjne i dostepne mozliwosci uczenia sie.
Uzasadnienie tego modutu szkoleniowego jest zgodne z wynikami
projektu, ktére obejmujg promowanie innowacyjnych i skutecznych
praktyk edukacyjnych. Wtaczajagc VR do nauczania i edukacji,
nauczyciele mogg wykorzysta¢ weciggajace i interaktywne
doswiadczenia w celu poprawy wynikéw nauczania. Modut ten ma na
celu zapewnienie nauczycielom wgladu w potencjat VR i wyposazenie
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ich w wiedze umozliwiajacag integracje technologii VR z ich
praktykami nauczania.

Modut obejmuje rézne elementy i wymiary tematu. Rozpoczyna sie od
przesledzenia historii VR w edukacji, od jej poczatkéw w latach 90. do
ostatnich postepéw w technologii VR. Podkresla réznorodne
zastosowania VR w srodowiskach edukacyjnych, takich jak edukacja
medyczna, inzynieria, historia i badania kulturowe. Modut bada
réwniez zalety uczenia sie poprzez doswiadczenie w VR, w tym
aktywne i wciggajace uczenie sie, praktyczne zastosowanie i rozwaéj
umiejetnosci, bezpieczne i kontrolowane srodowiska, uczenie sie
wielozmystowe i multimodalne, wizualizacje ztozonych koncepcji oraz
uczenie sie emocjonalne i empatyczne.

Jesli chodzi o teorie, modut odwotuje sie do kilku badan naukowych i
przegladéw literatury, ktére wspieraja skutecznos¢ i korzysci VR w
edukacji. Obejmujg one teorie uczenia sie przez doswiadczenie,
Zaangazowania poznawczego, zaangazowania emocjonalnego i
grywalizacji. Modut przytacza badania, ktére pokazuja, w jaki sposéb
VR moze zwiekszy¢é zaangazowanie ucznidw, motywacje,
zatrzymywanie wiedzy, umiejetnosci rozwigzywania problemow,
krytyczne myslenie i uczenie sie spoteczno-emocjonalne.

Efekty uczeniasie
Po ukonczeniu tego modutu uczestnicy beda w stanie

e Zrozumienie zalet korzystania z wirtualnej rzeczywistosci
(VR) w nauczaniu i edukaciji.

e Zidentyfikowa¢ potencjalne zastosowania VR w rdéznych
dyscyplinach edukacyjnych.



e Wyjasdnij, w jaki sposéb VR moze utatwi¢ nauke poprzez
doswiadczenie i zwiekszy¢ zaangazowanie uczniow.

e Rozpoznanie korzysci ptynacych z aktywnego uczestnictwa i
interaktywnosci w srodowiskach VR.

e Opisz spersonalizowane i skoncentrowane na uczniu
podejscie mozliwe dzieki technologii VR.

e Omoébwienie roli zaangazowania emocjonalnego w VR i jego
wptywu na efekty uczenia sie.

e Rozpoznaje elementy grywalizacji wtaczone do doswiadczen
VR iich wptyw na motywacje uczniow.

e Zrozumienie znaczenia dostepnosci i integracji w edukacji
opartejnaVR.

e Ocena wptywu VR na ucznidéw niepetnosprawnych i ich
doswiadczenia edukacyjne.

e Rozwaz rozwazania etyczne i ramy pedagogiczne zwigzane z
integracja VR w edukaciji.

e Omoéwienie aktualnych trenddw i perspektyw wykorzystania
VR w szkolnictwie wyzszym.

e Rozpoznanie potencjalnych wyzwan i ograniczen zwigzanych
z wykorzystaniem VR w edukacji.

Wykorzystywane instrumenty/ narzedzia/ materiaty pomocnicze/
zasoby

Wyijasnij, jakiego rodzaju zasoby, materiaty i narzedzia beda
wykorzystywane przez uczestnikéw (lista plikdw, linki internetowe,
filmy, PPT - nazwij odpowiednie pliki, uzywajac nazw plikow wedtug
numeru modutu).
e Slajdy prezentacji: Uczestnicy szkolenia beda mieli dostep do
prezentacji Beamer, ktéra zawiera przeglad zalet korzystania
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z wirtualnej rzeczywistosci (VR) w nauczaniu i edukaciji.
Prezentacja obejmie kluczowe koncepcje, wyniki badan i
studia przypadkéw zwigzane z VR w edukacji. Nazwa pliku:
Module8_PresentationSlides.pdf

Artykuty naukowe: Uczestnicy szkolenia beda mieli dostep do
odpowiednich artykutéw naukowych, ktére wspierajg tresci
omawiane w module. Artykuty te dostarcza dogtebnych
spostrzezenr, dowodéw empirycznych i najnowszych
postepdéw w dziedzinie VR w edukacji. Nazwy plikow:
Module8_ResearchArticle_x.pdf, gdzie x=1,2,3....

Dedykowane forum dyskusyjne online (moodle lub grupa
google) zostanie utworzone dla stazystow, aby mogli
angazowac sie w dyskusje, zadawac pytania i dzieli¢ sie swoimi
spostrzezeniami i doswiadczeniami zwigzanymi z VR w
edukacji. Forum dyskusyjne zapewni platforme do wspdlnego
uczenia sie i dzielenia sie wiedzg wsrod uczestnikow.

Metodologia
Prezentacja i dziatania edukacyjne podczas szkolenia beda
zorganizowane w nastepujacy sposob.

Sesja rozpocznie sie od zwieztej prezentacji, ktéra oferuje
przeglad tematu modutu, podkreslajagc kluczowe punkty i
podstawowe koncepcje, ktére zostang omowione.

Uczestnicy beda aktywnie angazowac sie w interaktywne
dyskusje, zachecani do zadawania pytan, dzielenia sie swoimi
przemysleniami i uczestniczenia w dyskusjach zwigzanych z
tematem modutu. Mozna to utatwic¢ za posrednictwem czatu
na zywo lub dedykowanego forum dyskusyjnego online.



e Przedstawione zostanie odpowiednie studium przypadku lub wspbtpracy, krytycznemu mysleniu i praktycznemu zastosowaniu
scenariusz  w celu zademonstrowania praktycznego tresci modutu w okreslonych ramach czasowych.
zastosowania tresci modutu. Uczestnicy bedg analizowac i
omawia¢ mozliwe rozwigzania lub podejScia w matych
grupach lub jako catos¢, promujac aktywne uczestnictwo i
uczenie sie.

o Uczestnicy zostang podzieleni na mate grupy i otrzymaja
konkretne zadania zwigzane z tematem modutu. Zadania te
moga obejmowac rozwigzywanie probleméw, burze mézgéw
lub tworzenie krétkich prezentacji lub podsumowan.
Zapewnione zostang jasne instrukcje i wskazéwki utatwiajace
prace w grupach.

e Kazda grupa bedzie miata mozliwos¢ zaprezentowania swoich
ustalen lub rozwigzan pozostatym uczestnikom szkolenia. Po
kazdej prezentacji odbeda sie krétkie dyskusje, sprzyjajace
wzajemnemu uczeniu sie i wymianie pomystéw. Prowadzacy
beda zadawad pytania uzupetniajace, aby zacheci¢ do dalszej
dyskusji i przekazaé informacje zwrotne.

e Modut zakonczy sie podsumowaniem kluczowych punktéw
oméwionych podczas sesji. Uczestnicy beda mieli mozliwos$¢
zadawania pytan i uzyskania wyjasnien dotyczacych wszelkich
pozostatych watpliwosci lub obaw. Prowadzacy odpowiedza
na te pytania, zapewniajagc kompleksowe zrozumienie tresci
modutu.

Wdrazajagc te metodologie, sesja bedzie traktowaé priorytetowo
interaktywne dyskusje, studia przypadkéw, dziatania grupowe i
prezentacje. Takie podejscie sprzyja aktywnemu zaangazowaniu,
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Plan dziatan edukacyjnych

Prosimy o wyjasnienie dziatan podczas szkolenia, korzystajac z

ponizszego szablonu.

1. Wprowadzenie Aktywnosc¢

Co

Cwiczenie wprowadzajace ma na celu
zapewnienie przegladu tematu modutu i
przygotowanie sceny dla kolejnych dyskusji i
dziatan. Obejmuje ono zwieztg prezentacje,
ktéra podkresla kluczowe punkty i podstawowe
pojecia zwigzane z tematem.

Jak

Prezentacja zostanie przeprowadzona przy
uzyciu slajdéw.

Gdzie

Aktywnos¢ bedzie odbywac sie w srodowisku
fizycznym sprzyjajagcym prezentacjom.

Kto

Moderator(e)  poprowadzi(3) prezentacje,
dostarczajac tresci w angazujacy i interaktywny
sposob. Uczestnicy bedg odgrywac aktywna
role, stuchajac uwaznie, robigc notatki i
przygotowujac sie do udziatu w kolejnych
dyskusjach.

Szacowany czas

Oczekuje sie, ze <Ewiczenie wprowadzajgce
zajmie okoto 10 minut, co pozwoli na zwiezty,
ale kompleksowy przeglad tematu modutu.

2. Dziatalnos¢ rozwojowa
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Co

W ramach tego dziatania trener przeprowadzi
interaktywna prezentacje, aby zaangazowad
uczestnikédw i utatwi¢ transfer wiedzy.
Prezentacja obejmie kluczowe koncepcje,
przyktady i studia przypadkéw istotne dla tresci
modutu. Ponadto interaktywne narzedzia, takie
jak pulpit nawigacyjny na zywo lub mentimetr,
zostang wykorzystane do zbierania opinii i
informacji zwrotnych od uczestnikéw szkolenia.

Jak

Trener wykorzysta pomoce wizualne, slajdy i
elementy multimedialne, aby wzmocnié
prezentacje i utrzymac¢ zainteresowanie
uczestnikéw. Tres¢ bedzie zorganizowana w
logicznej sekwencji, podkreslajac wazne punkty
i dostarczajagc odpowiednich przyktadéw. W
trakcie prezentacji trener bedzie zachecat do
aktywnego uczestnictwa poprzez zadawanie
pytan, inicjowanie dyskusji lub
przeprowadzanie ankiet za pomoca
interaktywnych narzedzi, takich jak
mentimeter. Uczestnicy szkolenia moga
korzysta¢ ze swoich smartfonéw lub innych
urzadzen, aby przekazywac¢ natychmiastowe
informacje zwrotne, odpowiadaé na pytania lub
wyrazac swoje opinie.

Gdzie

Aktywnosc¢ ta moze odbywac sie w fizycznej sali
lekcyjnej wyposazonej w sprzet audiowizualny




lub w Srodowisku wirtualnym przy uzyciu
narzedzi do wideokonferencji lub platform do
webinaréw. Interaktywne narzedzia, takie jak
mentimeter, mogg by¢ dostepne online,
umozliwiajac uczestnikom angazowanie sie i
przekazywanie informacji zwrotnych za pomoca
wtasnych urzadzen.

Kto

Trener poprowadzi prezentacje, dostarczajac
tresci i utatwiajac dyskusje. Uczestnicy beda
aktywnie stucha¢, zadawac pytania i wchodzi¢
w interakcje z trenerem i innymi uczestnikami
podczas sesji. Bedg roéwniez korzysta¢ z
interaktywnych narzedzi, aby przekazywad
informacje zwrotne, odpowiada¢ na ankiety i
dzieli¢ sie swoimi opiniami na okre$lone tematy.

Szacowany czas

Czas trwania interaktywnej prezentacji i
zbierania informacji zwrotnych bedzie zalezat
od ztozonosci tresci i poziomu zaangazowania
uczestnikéw. Zazwyczaj aktywnos¢ ta moze
trwa¢ od 20 do 40 minut, zapewniajac
wystarczajacg ilo$¢ czasu na prezentacje i
interaktywne dyskusje. Czas ten mozna
dostosowaé w oparciu o konkretne potrzeby i
cele modutu.

3. Aktywnosc praktyczna
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Co

Zajecia praktyczne majg na celu zapewnienie
praktycznego doswiadczenia i zastosowania
koncepcji oméwionych w module. Uczestnicy
bedg angazowaé sie w serie ¢éwiczen lub
symulacji zwigzanych z tematem modutu, co
pozwoli im zastosowaé swojg wiedze i
umiejetnosci w praktyczny sposéb

Jak

Uczestnicy beda pracowaéd indywidualnie lub w
matych grupach, aby ukonczy¢ praktyczne
éwiczenia lub symulacje. Trener zapewni jasne
instrukcje i wytyczne dotyczace dziatania,
upewniajac sie, ze uczestnicy rozumiejg cele i
zadania. Uczestnicy mogg korzysta¢ =z
okreslonych narzedzi, oprogramowania lub
zasobow dostarczonych przez trenera, aby
skutecznie ukonczyé éwiczenie.

Gdzie

To praktyczne ¢wiczenie moze odbywaé sie w
fizycznej sali  lekcyjnej wyposazonej] w
niezbedne zasoby, takie jak komputery lub inne
urzadzenia. Alternatywnie, uczestnicy moga
zaangazowac¢ sie w zajecia praktyczne w
srodowisku wirtualnym, korzystajac z platform
wspoétpracy online  lub  oprogramowania
symulacyjnego.

Kto

Trener bedzie nadzorowat dziatanie,

zapewniajac wskazowki i wsparcie w razie




potrzeby. Uczestnicy beda aktywnie
uczestniczyé, wykorzystujac swoja wiedze i
umiejetnosci do ukonczenia praktycznych

éwiczen lub symulacji. Wspotpraca i praca
zespotowa mogg by¢ zachecane w zaleznosci od
charakteru aktywnosci.

Szacowany czas

Oczekuje sie, ze zajecia praktyczne potrwaja
okoto 30 minut. Takie ramy czasowe zapewniajg
uczestnikom wystarczajgco duzo czasu na
Zzaangazowanie sie w ¢wiczenia praktyczne lub
symulacje przy jednoczesnym zachowaniu
rozsadnego tempa. Czas trwania mozna
dostosowaé w zaleznosci od ztozonosci zadan i
konkretnych celéw edukacyjnych modutu.

4. Ocena aktywnosci

Co

Dziatanie oceniajgce ma na celu ocene
Zzrozumienia przez uczestnikéw tresci modutu i
ich zdolnosci do zastosowania zdobytej wiedzy.
Moze mie¢ forme quizu, analizy studium
przypadku, dyskusji grupowej lub innej

odpowiedniej metody oceny.

Jak

Uczestnikom zostang przedstawione pytania
lub zadania, ktére wymagaja od nich wykazania
sie zrozumieniem koncepcji modutu. Ocena
moze by¢é przeprowadzona za posrednictwem
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platformy internetowej, éwiczen pisemnych lub
w grupie prowadzonej przez trenera.

Gdzie

Ocena moze by¢ przeprowadzona w srodowisku
fizycznym lub wirtualnym, w zaleznosci od
konfiguracji szkolenia. W klasie fizycznej
uczestnicy moga wypetnia¢ pisemne oceny
indywidualnie lub w grupach. W s$rodowisku
wirtualnym mozna wykorzysta¢ narzedzia
oceny online lub platformy wspotpracy.

Kto

Trener przeprowadzi ocene | przekaze
uczestnikom jasne instrukcje. Uczestnicy beda
indywidualnie lub zbiorowo angazowac sie w
ocene, prezentujagc swoje zrozumienie i
zastosowanie tresci modutu.

Szacowany czas

Szacowany czas na przeprowadzenie oceny
wynosi okoto 15 minut. Czas ten obejmuje
dystrybucje quizu, umozliwienie uczestnikom
przeczytania i udzielenia odpowiedzi na pytania
oraz zebranie ich odpowiedzi.

5. Aktywnoscre

fleksyjna

Co

Cwiczenie refleksyjne zapewni uczestnikom
mozliwos¢ zastanowienia sie nad zaletami
wirtualnej rzeczywistosci w
wyzszym omawianymi w catym module.

szkolnictwie

Zaangazuja sie w c¢wiczenie refleksji z




przewodnikiem, aby skonsolidowaé swoja
nauke i osobiste spostrzezenia.

Jak

Uczestnicy otrzymaja zestaw pytan lub
podpowiedzi zwigzanych z zaletami wirtualnej
rzeczywistosci w szkolnictwie wyzszym. Bedg
mieli troche czasu na indywidualne
zastanowienie sie nad tymi pytaniami i
zapisanie swoich przemyslen.

Gdzie

Refleksja moze odbywad sie w fizycznej klasie
lub w srodowisku wirtualnym. Uczestnicy moga
uzywac¢ dtugopisu i papieru lub narzedzi
cyfrowych do zapisywania swoich refleks;ji.

Kto

Trener utatwi ¢éwiczenie refleksji, dostarczajac
pytania lub podpowiedzi do refleksji oraz
tworzac wspierajace i integracyjne Srodowisko,
w ktérym uczestnicy beda mogli dzieli¢ sie
swoimi przemysleniami. Uczestnicy beda
angazowaé¢ sie w  c¢wiczenie refleks;ji
indywidualnie i mogg mie¢ mozliwosé
podzielenia sie swoimi refleksjami z innymi w
matych grupach lub za posrednictwem
internetowych forow dyskusyjnych.

Szacowany czas

Szacowany czas na refleksje wynosi okoto
10-15 minut. Czas ten pozwoli uczestnikom
zastanowi¢ sie nad zaletami wirtualnej
rzeczywistosci w  szkolnictwie  wyzszym,
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rozwazy¢ wtasne spostrzezenia i zanotowac
swoje refleksje.




MODUL 9 opis
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Realizacja wirtualnych srodowisk nauczania (VRLE) dla szkolnictwa
WYyzszego

Numer referencyjny: KA220-HED-ED73663C
Okres realizacji: Listopad 2021 - kwiecien 2024

C1 Dziatalnos¢ szkoleniowa nauczycieli szkét wyzszych
Modut szkoleniowy Plan lekcji

Numer modutu: 9

Tytut modutu: Uczenie sie w przysztosci, wizje ewolucji metod i
przestrzeni uczenia sie

Opis modutu

Prosimy o wyjasnienie zakresu i celéw tego modutu, uzasadnienie
tego modutu szkoleniowego zgodnie z rezultatami projektu,
dostarczenie informacji na temat réznych sktadnikéw / wymiaréw
rozwazanego tematu oraz krétkie opisanie (jesli istniejq)
rozwazanych teorii.

Modut ten omawia przesztos¢ i przysztos¢ uczenia sie w podejsciu
ewolucyjnym od Edukacji 1.0 do Edukacji 4.0. Jest to oparte na
rozwoju cyfrowym i wspotczesnej ewolucji uczenia sie mtodziezy.

Efekty uczeniasie
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Po ukonczeniu tego modutu uczestnicy szkolenia beda w stanie

e Zrozumienie koncepcji ewolucji uczenia sie od edukacji 1.0 do
4.0.

e Zrozumienie
umiejetnosciami.

e Zrozumienie metod IPL i PBL w odniesieniu do dziatan
STEAME i nauczenie sie, jak wspiera¢ uczniow pracujacych w
grupach zaréwno fizycznie, jak i hybrydowo.

e Dowiedz sie, jak opracowywaé plany nauki i kreatywnosci
(L&C Plans) oraz wspoétpracowacé z innymi kolegami przy
tworzeniu opiséw projektow obejmujacych wiele nauk.

réznic miedzy wiedzg, kompetencjami i

Wykorzystywane instrumenty/ narzedzia/ materiaty pomocnicze/
zasoby

Wyijasnij, jakiego rodzaju zasoby, materiaty i narzedzia beda
wykorzystywane przez uczestnikéw (lista plikow, linki internetowe,
filmy, PPT - nazwij odpowiednie pliki, uzywajgc nazw plikéw wedtug
numeru modutu).

e PPT
e Linki
e Filmy

o Wszystkie powyzsze sg zapisywane w tym samym folderze
cyfrowym o nazwie: Nauka w przysztosci
www.steame.eu, www.steame-hybrid.eu , www.byod-learning.eu ,
www.facilitate-ai.eu , https://onlife.up.krakow.pl/ , https://ecovem.eu/
, https://www.metis4skills.eu/ , www.steame-academy.eu



http://www.byod-learning.eu
http://www.facilitate-ai.eu
https://onlife.up.krakow.pl/
https://ecovem.eu/
https://www.metis4skills.eu/
http://www.steame-academy.eu

Metodologia
Prosimy o krétkie wyjasnienie sposobu organizacji/podejscia do
prezentacji i dziatan edukacyjnych podczas szkolenia.

Metoda uczenia sie polega na wykorzystaniu PPT z
interaktywnymi  linkami do narzedzi angazujacych
uczestnikéw oraz linkami do filméw, na podstawie ktérych
odbedzie sie dyskusja. PPT zawiera tekst i zdjecia z linkami do
filméw, aby prezentacja byta atrakcyjna dla uczestnikéw. Jesli
czas na to pozwoli, uczestnicy zostang poproszeni o
opracowanie planu nauki i kreatywnosci, pracujac w grupach.

Plan dziatan edukacyjnych
Prosimy o wyjasnienie dziatan podczas szkolenia, korzystajac z
ponizszego szablonu.

1. Wprowadzenie Aktywnosc¢

Co Uczestnicy szkolenia proszeni sg o udzielenie
odpowiedzi na  ponizsze pytanie za
posrednictwem Mentimetru:

Co chciatbys zobaczyé w przysztej szkole lub
uniwersytecie, czego nie widzisz dzisiaj?

Jak Link do www.menti.com
uzyj WORDCOUNT w mentimeter

Gdzie Mieszane $rodowisko fizyczne i wirtualne

Kto Nauczyciel zadaje pytanie, a uczestnicy

odpowiadajg na nie za pomoca smartfona lub

laptopa.
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Szacowany czas

5 minut



http://www.menti.com/

2. Dziatalnos¢ rozwojowa A

Co Prezentacjai oméwienie edukacjiod 1.0do 4.0

Jak Slajdy z charakterystyka kazdego poziomu

Gdzie Fizyczno$¢ w sali treningowej

Kto Nauczyciel przedstawia stwierdzenia i prosi
uczestnikéw o refleksje.

Szacowany czas | 10 minut

3. Dziatalnos¢ rozwojowa B

Co Nauka STEAME poprzez nauke opartg na
projektach

Jak Slajdy i linki do przyktadéw

Gdzie Fizyczny ze stazystami i wirtualny dla
materiatéw

Kto Nauczyciel prezentuje, a uczestnicy
zastanawiajg sie

Szacowany czas | 10 minut

4. Dziatalnos¢ rozwojowa C

Co Przestrzenie edukacyjne przysztosci
Jak Slajdy i linki do projektow, zdjeé i filméw
Gdzie Fizyczny ze stazystami i wirtualny dla

materiatéw
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Kto Nauczyciel prezentuje, a uczestnicy
zastanawiaja sie
Szacowany czas | 10 minut ...

5. Dziatalnosc rozwojowa D

Co Wiecej elementéw w ewolucji uczenia sie:
STEAME-Hybrid, BYOD-Learning, Facilitate-Al,
Mircoelectronics, STEAME-Academy itd

Jak Slajdy i linki do stron internetowych, zdje¢ i
filmoéw
Stazysci sg proszeni o dokonanie samooceny
online ONLIFE pod katem kompetencji
adaptacyjnych.

Gdzie Fizyczny ze stazystami i wirtualny dla
materiatéw

Kto Nauczyciel prezentuje, a uczestnicy
zastanawiaja sie

Szacowany czas | 15 minut

6. Aktywnosc praktyczna

Co Stazysci sg proszeni o stworzenie planu nauki i
kreatywnosci, pracujagc w parach lub wiekszej
liczbie oséb.

Jak

Korzystanie z pustego szablonu planu L&C




Gdzie

Fizyczne miedzy stazystami i wirtualne dla
narzedzi lub innych wspétpracownikéw

Kto Nauczyciel monitoruje i dyskutuje z réznymi
rozwijajacymi sie grupami stazystéw.
Szacowany czas | 15 minut

172



7. Ocena aktywnosci

Co Stazysci sg zaproszeni do zaprezentowania
Swojej pracy grupowej

Jak Prezentacja z wykorzystaniem cyfrowego planu
L&C, 5-7 min na grupe

Gdzie Fizyczne miedzy stazystami

Kto Nauczyciel zadaje pytania i zacheca innych
uczestnikéw do zadawania pytan.

Szacowany czas | 15 minut ...

8. Aktywnos¢ refleksyjna

Co Refleksja poprzez dyskusje lub uzycie miernika
mentalnego z nowym pytaniem zadanym przez
uczestnikéw.

Jak PPT i narzedzie menti-meter

Gdzie Fizyczne miedzy stazystami i wirtualne dla
narzedzi

Kto Nauczyciel wyznacza wyzwania na przysztosc i
wspiera  dyskusje  miedzy  uczestnikami
szkolenia.

Szacowany czas | 10 minut
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MODUL 10 opis

174



Co-funded by the

: Erasmus+ Programme
of the European Union

Projekt REVEALING

Realizacja wirtualnych srodowisk nauczania (VRLE) dla szkolnictwa
WYyzszego

®

AEGEAN

Numer referencyjny: KA220-HED-ED73663C
Okres realizacji: Listopad 2021 - kwiecien 2024

C1 Dziatalnos¢ szkoleniowa nauczycieli szkét wyzszych
Modut szkoleniowy Plan lekcji

Numer modutu: 103, 10b, 10c, 10d
Tytut modutu: Testowanie dla pilotéw (czes¢ A, B, CiD)

Opis modutu

Modut ten pozwala uczestnikom przetestowac pilotazowe narzedzia
VRLE opracowane na potrzeby tego projektu. Szczegdétowo, modut
ten szkoli uczestnikdw w zakresie dostepu i obstugi VRLE, aby w
przysztosci mogli prowadzié¢ uczniéw przez ich obstuge.

Efekty uczenia sie

Po ukoniczeniu tego modutu uczestnicy szkolenia bedg w stanie
e Dostep do VRLE opracowanych w ramach tego projektu.
e Zrozumienie ich funkcjonalnosci.
e Ukoncz kazdy scenariusz VRLE.
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Wykorzystywane instrumenty/narzedzia/materiaty
pomocnicze/zasoby.

Wyijasnij, jakiego rodzaju zasoby, materiaty i narzedzia beda
wykorzystywane przez uczestnikéw (lista plikow, linki internetowe,
filmy, PPT - nazwij odpowiednie pliki, uzywajac nazw plikow wedtug
numeru modutu).

e Demonstracja na zywo

Metodologia
Prosimy o krotkie wyjasnienie sposobu organizacji/podejscia do
prezentacji i dziatan edukacyjnych podczas szkolenia.
e Trener zaprosi uczestnikéw szkolenia w VRLE opracowanych
na potrzeby tego projektu.
e Trener zapozna uczestnikdbw szkolenia z podstawowymi
funkcjami VRLE.
e Trener ukonczy scenariusze VRLEs, aby zademonstrowad
proces uczestnikom szkolenia.
e Trener poprosi uczestnikdbw szkolenia o samodzielne
ukonczenie scenariuszy VRLE.

Plan dziatan edukacyjnych
Prosimy o wyjasnienie dziatan podczas szkolenia, korzystajac z
ponizszego szablonu.

1. Wprowadzenie Aktywnosc

Co Jak wyglada proces uzyskiwania dostepu do
VRLE?
Jak Demonstracja na zywo




Gdzie

Fizyczno$¢ w sali treningowej

Kto Trener poprowadzi uczestnikdow przez taczenie
sie z VRLE.
Szacowany czas |20 minut

2. Dziatalnos¢ rozwojowa A

Gdzie Fizyczno$¢ w sali treningowej

Kto Trener zacheci uczestnikéw do przekazywania
informacji zwrotnych na temat trudnosci w
korzystaniu z VRLE.

Szacowany czas | 15 minut

5. Aktywnoscé refleksyjna

Co Jakie sg podstawowe funkcje kazdego VRLE?

Jak Demonstracja na zywo

Gdzie Fizyczno$¢ w sali treningowej

Kto Trener przedstawi podstawowe funkcjonalnosci
VRLE.

Szacowany czas | 20 minut

3. Dziatalnos¢ rozwojowa B

Co Refleksja poprzez dyskusje

Jak Nagrywanie probleméw z uzytecznoscia VRLE
przy uzyciu programu Word.

Gdzie Fizyczno$¢ w sali treningowej

Kto Trener poprowadzi dyskusje i pomoze
uczestnikom omoéwié¢ kwestie uzytecznosci
VRLE.

Szacowany czas | 15 minut

Co Jak wyglada proces ukonczenia kazdego VRLE?

Jak Demonstracja na zywo

Gdzie Fizyczno$¢ w sali treningowej

Kto Trener zademonstruje kazdy proces ukonczenia
VRLE.

Szacowany czas | 20 minut

4. Ocena aktywnosci

Co

Jakie sg trudnosci w korzystaniu z VRLE?

Jak

Demonstracja na zywo







Revealing: Realizacja sSrodowisk uczenia sie rzeczywistosci wirtualnej dla szkolnictwa wyzszego
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