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WIRTUALNA EDUKACJA?

MOZE WARTO SPROBOWAC?

Wirtualna rzeczywistos¢ obejmuje bardzo szero-
kie spektrum mozliwosci, poniewaz odnosi sie do
Swiata wykreowanego na ekranie komputera, tak
realistycznego, ze wydaje sie rzeczywisty. Juz od
dawna wykorzystywana jest np. w psychiatrii, medy-
cynie — w badaniach, dla ktorych w rzeczywistosci
nie ma mozliwosci odwzorowania pewnych dziatan.

W edukacji, czesciej niz z wirtualnej rzeczywi-
stosci (VR), korzystamy z rozszerzonej rzeczywi-
stosci (AR), gdzie realne srodowisko uzupetniamy
wirtualnym. Pojawia sie coraz wiecej programow,
rowniez darmowych, do wykorzystania na lekcjach
roznych przedmiotow. Oczywiste jest, ze imersja
w Swiecie wirtualnym czy przebywanie w rozsze-
rzonej rzeczywistosci wzbudza emocje, zaintereso-
wanie uczniow, pobudza do kreatywnego myslenia,
a poprzez doswiadczenie utatwia zapamietywanie,
dlatego nauczyciele coraz chetniej siegajg po takie
srodki. Czesto mozna spotkac sie z argumentami
nauczycieli, ze w wielu szkotach praktycznie nie
ma nowoczesnego sprzetu, za pomocy ktorego,
wykorzystujgc wirtualng lub rozszerzang rzeczywi-
stos¢, mozna by realizowac efektywne nauczanie
i uczenie sie.

Sprobujmy jednak, mimo oczywistych trudno-
sci, zastosowac takie srodki, ktore pozwolg, cho-
ciaz w pewnym stopniu, wykorzysta¢ wspotczesne
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mozliwosci technologii, nie narazajgc szkot na duze
koszty finansowe.

Mamy do dyspozycji darmowe programy edu-
kacyjne na tablety lub smartfony. Poprosmy rodzi-
cOw ucznidw o0 pomoc, o zainstalowanie na tele-
fonach dzieci darmowej aplikacji AR. Oczywiscie
nie wszystkie dzieci majg smartfony, by¢ moze nie
wszyscy rodzice wyrazg na to zgode, ale przeciez
dzieci moga pracowac w grupach. Zapewne jest to
jakies rozwigzanie.

WIRTUALNA WYSTAWA
LEONARDA DA VINCI

Przyktadem programu AR jest Wirtualna Wystawa
Leonardo da Vinci. Dzieki nowoczesnej technolo-
gii lekcje jezyka polskiego, historii, a nawet sztuki
nabiorg wirtualnego charakteru. Mozna zobaczyc¢
wprawione w ruch wynalazki Leonarda. Do dyspo-
zycji musimy miec smartfony lub tablety z zainstalo-
wang aplikacjg i wydrukowane markery wynalazkow.
Przydadza sie stuchawki, mozna je podtaczyc¢ do
urzadzenia, na ktorym jest zainstalowana aplikacja,
wtedy odstuchamy opis danej maszyny — dowiemy
sie, kiedy powstata i jak dziatata.

Aplikacje i markery do wydruku mozna pobrac
ze strony http://leonardo.ctadventure.pl.
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wvirtualna wystawa wynalazkéw

pobierz aplikacje:
leonardo.ctadventure.pl

RYSUNEK 2. Ikona aplikacji i ekran startowy

SKYVIEWCLITE

Innym darmowym programem wykorzystujgcym
rozszerzong rzeczywistosc jest SkyView®Lite. Nie-
stety nie bedzie dziatat na kazdym smartfonie,
poniewaz urzgdzenie musi by¢ wyposazone w zyro-
skop. Dzieki zyroskopowi w momencie poruszenia
telefonem automatycznie zmienia sie perspektywa
zgodnie z kierunkiem, w ktorym wykonalismy ruch.

RYSUNEK 3. Ikona aplikacji Gwiazdozbior Panny

RYSUNEK 1. Jeden z 12 markerow
ukrywa karabin maszynowy projektu
Leonarda da Vinci




tatwa w uzyciu aplikacja, wystarczy jg urucho-
mic i skierowac telefon w strone nieba. Przesu-
wajgc telefon, zobaczymy rozne gwizdy, konste-
lacje w rozszerzonej rzeczywistosci. Oczywiscie
wyswietli sie informacja, jak dany obiekt sie nazywa.
Uzytkownik ma mozliwos¢ zbadania i pozna-
nia ogromu przestrzeni przez obiektyw aparatu
w smartfonie. Program posiada funkcje, ktore
umozliwiajg sledzenie obiektow w przestrzeni
i czasie. Mozna tez zobaczy¢, jak wygladaty gwiazdy
i planety w przesztosci.

Jest to potezne narzedzie edukacyjne. Jednym
z przyktadow jego wykorzystania w szkole jest moz-
liwos¢ wyszukania wskazanych przez nauczyciela
gwiazdozbiorow, zapamigtania w programie, a np.
po tygodniu sprawdzenia, w jaki sposob zmienito sie
ich potozenie wzgledem Ziemi. A tematy zwigzane
z mitologig? — rowniez tu SkyView moze okazac
sie nieoceniony.

WYBRANE APLIKACJE
NA MERGE CUBE

Bardzo atrakcyjnym narze-
dziem jest kostka Merge.
Mozna jej uzywac z tele-
fonem, tabletem (w apli-
kacji tryb telefonu) lub
w okularach VR (w aplikacji
tryb VR), do ktorych wkta-
damy telefon. Obracajac
w dtoni kostke, obracamy

jednoczesnie model. Warto umiesci¢ smartfona
na statywie, wtedy obie dtonie mogg swobodnie
manewrowac kostkg Merge. Oryginalna kostka nie
jest darmowa, ale istnieje mozliwos¢ wyszukania
w Internecie wersji papierowej (Merge Paper Cube),
wystarczy wydrukowac jg na grubym papierze i zto-
zy¢. Dziata tak samo jak oryginalna.

Oczywiscie sama kostka nie wystarczy. Trzeba
zainstalowac na smartfonie (tablecie) dedykowane
kostce aplikacje. Mamy ich do dyspozycji wiele,
w tym sporo darmowych, przeznaczonych takze
dla edukacji, np. Merge Galactic Explorer i Merge

Object Viewer. Wszystkie aplikacje mozemy pobrac
ze strony https://miniverse.io/cube.

e  Merge Galactic Explorer

Galactic Explorer to swietna aplikacja edukacyjna,
ktora zapoznaje z kilkoma podstawowymi faktami
na temat kazdej z planet w naszym Uktadzie Sto-
necznym (jezyk angielski). Zostata tak zaprojekto-
wana, aby pobudzi¢ w dzieciach che¢ poznania
wszechswiata. Uczniowie mogg zobaczyc, jak pla-
nety krazg wokot Stonca na swoich orbitach, a takze
dokonac ciekawych spostrzezen podczas nawigacji
w przestrzeni.

RYSUNEK 4. Przyktadowe skany z aplikacji Explorer
Galactic — ,uktad stoneczny na wyciggniecie reki”
Obracajac kostka, zmieniamy potozenie planet

e Object Viewer

Ciekawym narzedziem, ktore daje spore mozliwo-
sci, jest przegladarka Merge Object Viewer. Dzigki
temu programowi mozemy przesytac, wyswietlac
i udostepniac¢ samodzielnie wykonane modele 3D.
Sg one przeksztatcane w wirtualne obiekty, ktore
dzieki kostce obracamy w dtoniach.

DOBRA PRAKTYKA




DOBRA PRAKTYKA

<« C @ miniverseio/nome

ADMINISTRATOR

@

@ My Objects
|
& T
=
L
APPS

6RR 92K

c3]
®
. Need some help?

B Getting Started

RYSUNEK 5. Pliki wczytane do aplikacji
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RYSUNEK 6. W uruchomionej na telefonie
aplikacji wpisujemy wygenerowany kod obiektu,
6RR92K Platforma edukacyjna firmy Merge

tyarys

RYSUNEK 7. Tygrys osadzony na kostce Merge.
Obiekt zostat pobrany z biblioteki 3D programu
Paint3D



Rysujemy w programie graficznym obiekt
3D, np. w programie Paint3D. Zapisujemy plik
z rozszerzeniem *.fbx, np. tygrys.fbx.
Pobieramy aplikacje Object Viewer i instalu-
jemy jg na smartfonie lub tablecie.

Zaktadamy konto na stronie https://miniverse.
io/home:

» logujemy sie,

»  wybieramy opcje Moje obrazy,

»  pobieramy plik tygrys.fbx,

» program generuje kod dla tego obiektu.
Uruchamiamy na telefonie lub tablecie pro-
gram Object Viewer i wpisujemy otrzymany
kod obiektu.

Kierujemy aparat telefonu na kostke Merge
i zamiast kostki trzymamy w reku nasz obiekt
3D. Obracajac kostka, obracamy obiekt.

Do aplikacji mozna wczyta¢ maksymalnie 50
obiektoéw. Program nadaje wczytanemu plikowi
kod — tu: 6RR92K. Rozszerzenia, ktore obstuguje
program Object Viewer: .fbx, .obj, .stl, .dae, .blend,
gltf, .zip. Plik nie moze przekroczy¢ 100 MB. Wczy-
tany plik znajduje sie w Moje obiekty.
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PLATFORMA EDUKACYJNA
FIRMY MERGE

Z kostkg Merge zwigzane sg nie tylko aplikacje, ale
rowniez platforma edukacyjna https://mergevr.
com/edu-platform — niestety ptatna, ale do wypro-
bowania za darmo.

26 czerwca 2019 roku firma MERGE otrzymata
nagrode Best of Show Tech & Learning ISTE 2019
za platforme oprogramowania MERGE EDU. To
byt naprawde historyczny tydzien dla
MERGE. Wygralismy nagrode za najlepsza
aplikacje do nauczania i uczenia sie na
dorocznej konferencji American Library
Association, a teraz
Show Tech & Learning ISTE 2019 - powie-
dziat Andrew Trickett,
i dyrektor finansowy w MERGE. (..)

nagrode Best of

wspbizatozyciel
MERGE
EDU jest zabawna, tatwag do uzycia plat-
forma do praktycznego uczenia sie i roz-
woju umiejetnosci XXI wieku (..). Mamy
ekscytujace plany dostarczania bieza-
cych aktualizacji w celu pogiebienia
zawartosci, jednoczed$nie integrujac ja
z narzedziami klasy Microsoft, takimi

jak Teams, OneNote i Immersive Reader’.

\

als Produ »

We develop award-winning augmented and virtual reality products that

enable experiential learning and content creation at home, in the

RYSUNEK 8. Strona gtowna platformy: https://mergevr.com/edu-platform

L https://mergevr.com/press-content/release-062619
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+ELIKSIR” MARKA ZUCKERBERGA

Mark Zuckerberg ogtosit niedawno nowy sposob
wykorzystania ragk w wirtualnej rzeczywistosci.
Zaprezentowat proste programy, ktdore pozwolg
dtoniom zanurzy¢ sie bezposrednio w wirtualnej
rzeczywistosci. Powiedziat m.in.: Po uruchomie-

niu pierwszego dema, zwanego ,Eliksi-

”

rem”, widze moje dionie jako dwa bez-
cielesne ksztaity rekawic, unoszace sie
przede mna. Moge poruszy¢ kazdym palcem.
Moge poda¢ kciuki do gdéry, wskazacé¢ lub
zrobi¢ znak pokoju. To prawie jak trzy-
manie wszechstronnych i wypeinionych
przyciskami kontrolerdw, ktdre rdwniez

symuluja ruchy dioni (..). Tym razem to

RYSUNEK 9. Mark Zuckerberg, wrzesien 2019
Zroédto: Facebook

tylko moje dionie. Patrze na swoje wir-

tualne palce. To hipnotyzujace?

Niebawem szybki postep technologii moze dac
nauczycielom niewiarygodne narzedzia do pracy
Z uczniami.

PRZYKLAD WYKORZYSTANIA
APLIKACJI AR NA ZAJECIACH
Z DZIECMI

W Szkole Podstawowej nr 23 im. Edwarda Szy-
manskiego w Warszawie zostata przeprowadzona
gra szkolna ,Zagadkowa przygoda“ z wykorzysta-
niem darmowych programow Wirtualna Wystawa
Leonardo da Vinci, SkyView®Lite oraz generatora
i czytnika kodow online. Potrzebo-
walismy takze pieciu tabletéw (mozna
wykorzysta¢ smartfony). W zabawie
brali udziat uczniowie swietlicy (klasy
[I'i Ill) przy zaangazowaniu ucznidéw
klas V jako prowadzacych. Nauczy-
ciele petnili role obserwatorow.
Celem gry byto odszyfrowanie hasta
zabawy — OCHRONA (hasto zwigzane
z cyberzagrozeniami w sieci). Ucz-
niowie zostali podzieleni na zespoty,
wykonywali zadania, ktore przydzielali
im starsi koledzy — przewodnicy po
wirtualnych $wiatach: Swiat Morza,
Swiat Sportu, Swiat Zagadek, Swiat
Internetu, Swiat Wynalazkow, Swiat
Kosmosu.

Przebieg gry

Gre zaczynamy w swietlicy, gdzie
odczytujemy uczniom krotki list,
powiadamiamy ich o zasadach i prze-
biegu gry. Zapraszamy grupki 4-0so-
bowe do udziatu w grze w odste-
pie kilkuminutowym miedzy turami.
Kazdy Swiat ma swojego koordynatora

2 Wypowiedz Marka Zuckerberga z 25 wrzesnia 2019 r., https://www

cnet.com/features/mark-zuckerberg-sees-the-future-of-ar-inside-
vr-like-oculus-quest



(uczen z klasy V) przebranego zgodnie z nazwg swo-
jego Swiata, ktory pilnuje, by uczestnicy przestrzegali

zasad, daje nagrode za dobre odpowiedzi, kieruje

uczniow do nastepnego etapu gry. W kazdym Swie-
cie uczestnicy majg odszuka¢ wydrukowany kod

QR, odczytac tresc¢ pytania, odpowiedz zapisac¢ na

karcie odpowiedzi. Jesli uda im sie odpowiedzie¢ na

Co najmniej 3 pytania, otrzymujg nagrode w danym

Swiecie — koperte, w ktorej jest wyraz (pierwsza litera

tego wyrazu to jedna z liter gtdwnego hasta zabawy:

O - Odpowiedzialny, € — Cybernetycznie zakrecony,
H - Honorowy, R — Rozsgdny, O — Ostrozny, N -
Nieugiety lub A — Ambitny). Kazdy Swiat ma swoj

wyraz. Jesli zawodnicy odkryjg 2 lub mniej zadan,
przechodzg dalej, ale nie otrzymujg nagrody od

koordynatora.

Pytania ukryte w jednym ze Swiatow:

% ‘.h'% i
. ’ A.“."!: !

RYSUNEK 10. Swiat Wynalazkdw — uczniowie korzystajac z programu Wirtualna Wystawa Leonardo da Vinci odkodowujg
jeden z wynalazkow stynnego uczonego

Swiat Wynalazkéw

1. Znajdziodczytaj wszystkie kody QR z ukrytymi

wynalazkami Leonarda da Vinci — ile wynalaz-
kow zostato zakodowanych?
2. Podaj imie i nazwisko najstynniejszej polskiej
uczonej:
a. Krystyna Skarbek
b. Anna Lewandowska
c. Maria Sktodowska-Curie
d. Maria Konopnicka

3. Wymien co najmniej 3 wynalazki Leonarda

da Vinci — krotko napisz, do czego stuzyty.

4.  Podaj imie i nazwisko najstynniejszego pol-

skiego uczonego:

a. Mikotaj Kopernik
b. Kazimierz Wielki
c. Andrzej Sapkowski
d. Tomasz Karolak
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RYSUNEK 11. Swiat Morski — uczniowie znalezli ukryty kod QR i odkodowuja pytanie, na ktore beda probowali odpowiedzie¢

5. Uporzadkuj wynalazki od najstarszego do
najmtodszego:
a. Internet
b. elektrycznosc
c. koto
d. pismo

Uczniowie z wypiekami na twarzach zanurzyli
sie w Swiat technologii. Podsumowaniem zabawy
byta krotka dyskusja, na co musimy uwazac, wcho-
dzac do Internetu.

Trzy pierwsze druzyny, ktore najlepiej i najszyb-
ciej poradzity sobie z zadaniami, wygraty medale
i nagrody. Pozostali uczestnicy zabawy otrzymali
dyplomy i symboliczne upominki. O koordyna-
torach z klas V organizatorzy rowniez nie zapo-
mnieli — otrzymali drobne podarunki za pomoc
i zaangazowanie. Wszystkie nagrody ufundowata
rada rodzicow. Autorkami scenariusza zabawy
byty nauczycielka swietlicy Kamila Ciunowicz oraz
nauczycielka informatyki Marta Wnukowicz.

Dzieki pomocy wspaniatych ludzi — tablety
pozyczytysmy od jednej z firm edukacyjnych,
poniewaz szkota nie dysponuje takim sprzetem -
przeprowadzitySmy fantastyczng zabawe z mtod-
szymi dziecmi. Dodatkowo nauczyciele biologii
i geografii wykorzystali tablety podczas zajec tere-
nowych ze starszymi uczniami.

Najwazniejszy jest pomyst, a srodki do jego rea-
lizacji zawsze da sie pozyskac. Wirtualna edukacja?
Czy warto skorzystac? Jasne, ze tak. W dzisiejszych
czasach, chociaz zaryzykowatabym stwierdze-
nie, w kazdych czasach, mtodzi ludzie oczekujg,
ze edukacja pokaze im mozliwosci wykorzysta-
nia wspotczesnych technologii. A Swiat wirtualny
czy rozszerzony uruchamia wyobraznie, czasem
pozwala dotknac¢ niemozliwego, przeprowadzic nie-
bezpieczne doswiadczenia itp. To Swietna zabawa,
a przy tym nauka pobudzajgca kreatywne myslenie. @



