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DOSWIADCZENIE | ZROZUMIENIE.
WIRTUALNA RZECZYWISTOSC
W SZKOLACH PODSTAWOWYCH

Polskie szkoty powoli zyskujg nowe narzedzia
edukacyjne i wychowawcze — wirtualng rzeczywi-
stos¢. Technologia ta, stosowana madrze, pozwala
nie tylko przeniesc sie w odlegte krainy, ale przede
wszystkim w sposob bezpieczny doswiadczy¢ na
wtasnej skorze sytuaciji, ktore sg dla nas niedostepne.
To wtasnie doswiadczenie, silne emocjonalnie prze-
zycie, pozwala nam lepiej zapamietywac. Nowa
technologia jest oczywiscie atrakcyjna dla dzieci,
ale takze dla nauczycieli, o ile nie jest jedynie jed-
norazowa atrakcja, a przemyslanym uzupetnieniem
programu.

zastanawiatem sie,

Zawsze jak mozna

zaaranzowa¢ takie uczucie, nie czujac
tego. Jak najblize]j trafi¢ z ta wizja

tego $wiata — Janek.

Kazdy z nas miat szkolenia, jak praco-
wa¢ z dzieckiem 2z zespolem Aspergera,
ale pierwszy raz mogtam poczué¢ sie jak
to dziecko — Kasia.

Miatem takiego kolege, ktéry sie troche
dziwnie zachowywal, a teraz dopiero zro-

zumiatem dlaczego - tukasz.
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Czy wirtualna rzeczywistosc¢ jest odpowiedzig
na problemy edukacyjne? Z pewnoscig nie na
wszystkie, ale moze byc¢ skutecznym narzedziem
wspomagajgcym proces edukacyjny. Wirtualna
rzeczywistos¢ (VR) to technologia rozwijajaca
sie szczegolnie szybko w ciggu ostatnich trzech
lat. Najprostsze gogle VR mozemy stworzy¢ sami
z potgczenia swojego smartfona i gogli, ktore kosz-
tujg od kilku ztotych (kartonowe) do kilkuset. Za
1000-1500 zt kupimy profesjonalne gogle z wbu-
dowanym wyswietlaczem. Bardziej zaawansowany
sprzet, ktory umozliwia przemieszczanie sie po wir-
tualnej przestrzeni i wiekszg interakcje, to wydatek
rzedu 2500 zt (oraz dodatkowo komputer).

Zaktadamy gogle VR, odcinamy sie od realnego
Swiata zewnetrznego i w ciggu kilku sekund prze-
nosimy sie w odlegte regiony 10 000 km stad, 100
lat temu, podrozujemy w kosmosie, ,zwiedzamy”
przekrdj kabla o srednicy 1 mm czy dajemy upust
swoim zapedom eksperymentatorskim w bez-
piecznym laboratorium chemicznym. Wirtualna
rzeczywistos¢ pozwala nam obejrze¢ odlegte,
niedostepne miejsca. Ta mozliwosc¢ zachwyca, ale
samo ,zwiedzanie” moglibysmy wykonac takze za
pomocg komputera czy telefonu komorkowego.
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To co wyrdznia nowe medium, jakim jest wirtualna

rzeczywistosc¢, to mozliwosc¢ przezycia zadanej
sytuacji, doswiadczenia jej na wtasnej skorze. VR,
oszukujagc mozg, pozwala zblizy¢ sie do takiego
namacalnego doswiadczenia najblizej ze wszystkich
mediow. Jednoczesnie silne, intensywne, emocjo-
nalne doswiadczenie sprzyja lepszemu zrozumieniu
i przyswojeniu wiedzy. Dziedzina naukowa — neu-
rodydaktyka — badajgca dziatanie mozgu w pro-
cesach poznawczych dowodzi, ze aktywowanie
emocji, ciekawosci oraz pobudzanie sensoryczne
jest najwazniejszym czynnikiem w procesie zapa-
mietywania i uczenia sie cztowieka.

Zastosowanie VR w edukacji wydaje sie natu-
ralne. Od dwoch lat setki dzieci tygodniowo przy
pomocy VR doswiadczajg obecnosci na planie
filmowym w ramach edukacji filmowej Wytworni
Filmow Dokumentalnych i Fabularnych w War-
szawie. Zamek w Malborku i Fundacja Wielkie
Historie pozwalajg znalez¢ sie w centrum bitwy

pod Grunwaldem. VR Heroes zapraszajg do
doswiadczenia historii z Powstania Warszawskiego
w ramach statego kina VR w Muzeum |l Wojny Swia-
towej w Gdansku.

Nauczyciele, dyrektorzy, metodycy, ale i sami
uczniowie, nieustannie szukajg nowych narzedzi,
ktore pomogg im w sprostaniu wyzwaniom edu-
kacyjnym i wychowawczym, jakie stawia przed
nimi szkota. Przy powszechnosci i atrakcyjnosci
technologicznych rozwigzan, cyfryzacja szkoty
wydaje sie obecnie koniecznoscig, a juz nie tylko
opcja. Jak wynika z raportu Wydziatu Pedagogicz-
nego Uniwersytetu Warszawskiego oraz PCG Edu-
kacja, 80% ankietowanych nauczycieli twierdzi, ze
technologie cyfrowe zwiekszajg zaangazowanie
uczniow oraz efektywnosc nauczania. Tymczasem
jednak sg one stosowane w zaledwie potowie szkot
w Polsce i wykorzystanie to sprowadza sie zazwy-
czaj do uruchomienia przez nauczyciela prezentacji
na komputerze, bez aktywnego udziatu uczniow.



Czy wirtualna rzeczywisto$s¢ moze stac sie
powszechnym i skutecznym wsparciem edukacji?
Czy to kolejna zabawka w domu i w szkole, bez
rzeczywistego waloru edukacyjnego? Postanowi-
lismy to sprawdzic¢, wykorzystujgc bogate doswiad-
czenie organizacji wydarzen z wykorzystaniem VR
i produkcji tresci VR. Naszym celem byto wyjscie
poza dostarczanie jednorazowej atrakcji w szkole,
podobnej do przenosnego planetarium, fotobudki
czy kataryniarza. PostawilisSmy sobie za cel stwo-
rzenie materiatow i gotowych scenariuszy lekcyj-
nych, ktore wpisujg sie w podstawe programowa
i rzeczywiscie odpowiadajg na potrzeby nauczycieli
i szkoty. Wybor przedmiotow do testow wydawat
sie oczywisty. Gdzie lepiej sprawdzi sie wirtualna
rzeczywistosc i podréze w czasie i przestrzeni niz
w geografii, przedmiotach scistych czy historii?
Zapytalismy o to nauczycieli przyrody, geografii,
chemii, fizyki, historii. Okazato sig, ze nasze hipo-
tezy nie do konca sie potwierdzity. Badania te daty

dwie jednoznaczne odpowiedzi:
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e Wirtualna rzeczywistos¢ moze byc¢ niestycha-
nie silnym i skutecznym narzedziem eduka-
cyjnym w szkole.

e To narzedzie idealnie odpowiada na potrzeby
nauczycieli dotyczgce wychowania i prowa-
dzenia lekcji wychowawczych, dopiero w dru-
giej kolejnosci innych przedmiotow.

W ten sposob szkoty podstawowe na razie
w wojewodztwie mazowieckim, a wkrotce w catej
Polsce, zyskaty nowe mozliwosci i nowy program

.Empatia“. Badania wsrod nauczycieli oraz testy

w szkotach pokazaty, ze wirtualna rzeczywistosc¢
moze byc¢ przede wszystkim skuteczng ,maszyna
empatii”. Pomoc dzieciom w budowaniu relacji
spotecznych, w zrozumieniu poprzez doswiad-
czenie innosci innych miegjsc, innych ludzi i sytuacji.
VR moze by¢ odpowiedzig na najbardziej palgce
problemy, takie jak przemoc, stres, nietolerancja
i brak otwartosci na innych. We wspotpracy z psy-
chologami i pedagogami przygotowalismy serie
gotowych scenariuszy lekcji wychowawczych
z materiatami VR, ktore wspomagajg zrozumie-
nie przez doswiadczenie. Zrozumienie problemu
stresu i metod radzenia sobie z nim - wcielamy
sie w Zosie, ktora ma zadeklamowac wiersz przed

catg szkota. Zrozumienie innych niz neurotypowe
potrzeb komunikacji i relacji spotecznych — jeste-
smy Pawtem z zespotem Aspergera w trudnej
sytuacji szkolnej. Zrozumienie potrzeby wsparcia
w sytuacji przemocy w szkole — wystepujacy w roli
ucznia, ktoremu dokuczajg koledzy.

Jak taka lekcja wyglada w praktyce? Przeszko-
lony animator (moze to by¢ psycholog, w tym
psycholog szkolny lub nawet wychowawca) pro-
wadzi lekcje wedtug szczegotowo opracowanego
scenariusza. Lekcja pozwala uczniom dowiedziec
sie wiecej na przyktad na temat zespotu Asper-
gera, ale przede wszystkim naktania ich do aktyw-
nosci i uczestniczenia w dyskusji. W okreslonym
momencie lekcji wszystkie dzieci zaktadajg odpo-
wiednio przygotowane gogle VR i przez kilka minut
doswiadczajg okreslonej sytuacji i emocji. Wnioski
i reakcje sg omawiane na lekcji. Fundacja Wirtu-
alne Horyzonty przeprowadzita juz tego typu lekcje
z udziatem kilkuset uczniow w kilku szkotach i wnio-
ski sg bardzo obiecujace.

Brzmi to naprawde jak szkota XXI wieku. Takie
lekcje i rozwigzania sg juz na wyciggniecie reki.
Nadal jest jednak sporo przeszkdd. Po pierwsze
nie kazda szkota bedzie w stanie wyposazyc sie
w laboratorium VR z 30 parami gogli. To szacun-
kowy koszt okoto 40-50 000 zt. Rozwigzaniem s3
poki co znacznie tansze wycieczki do stacjonarnych
laboratoriow lub skorzystanie z ofert firm i instytucji
wizytujgcych szkoty okazjonalnie.

Po drugie trudno technicznie zapanowac¢ nad
nowoczesng technologig, sprawnie pokazac film
i nie zajjmowac sie przez 45 minut uruchamianiem
gogli. Powstajg systemy do zdalnego zarzadzania
goglami VR i synchronicznej prezentacji tresci dla
wszystkich uczestnikow jednoczesnie. Przyktadem
takiego rozwigzania jest polski system Showtime
VR, ktory zarzadza np. pokazami VR podczas naj-
wiekszych miedzynarodowych festiwali filmowych,
w Cannes czy w Wenecji. Po trzecie, pojawiajg sie
obawy o zdrowie i psychike dzieci uzywajgcych
gogli VR. Odpowiedzialne stosowanie tej technologii
wymaga uswiadomienia uzytkownikow (a raczejich



opiekundw) np. w zakresie przeciwskazan zdrowot-
nych (np. epilepsja). Natomiast opracowanie tresci,
ktore bedg sprzyjaty edukacji, a nie zaburzg wsrod
dzieci percepcji Swiata, wymaga scistej wspotpracy
z psychologami i specjalistami. Lekcje Fundacji Wir-
tualne Horyzonty sg przygotowywane w partner-
stwie z Fundacjg SYNAPSIS i jej terapeutami.

Najwazniejszg jednak przeszkoda dla rozwoju
wykorzystania wirtualnej rzeczywistosci w szko-
tach jest nadal mato tatwo dostepnych tresci, ktore
bytyby atrakcyjne dla mtodego odbiorcy, a jedno-
czesnie scisle wpisywaty sie w podstawe progra-
mowa. Tresci przygotowanych dla kazdego przed-

miotu, kazdej klasy i kazdego tematu przewodniego.

Opracowanie tresci, w tym filmow VR oraz ich
0golna dostepnosc jest kluczowa dla upowszech-
nienia tego narzedzia w polskiej szkole. Po kilku-
dziesieciu lekcjach wychowawczych z uzyciem VR
juz wiemy, ze o gotowosc¢ nauczycieli do wpro-
wadzenia takiego rozwigzania edukacyjnego nie
musimy sie martwic.

Szkoty zainteresowane warsztatami prosimy
o kontakt. Szczegdty na stronie www.wirtualneh-
oryzonty.org. Zespot Fundacji prowadzi spotkania
w szkole, ale rowniez stacjonarne laboratorium VR
w siedzibie Fundacji. Zainteresowane szkoty moga
zapisac sie na wirtualng lekcje poprzez formularz reje-
stracyjny na stronie Fundacji Wirtualne Horyzonty. @
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