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Artykut poswiecony jest analizie mozliwosci zastosowania
wirtualnej rzeczywistosci w edukacji. Celem opracowania
Jjest przyblizenie tej innowacji poprzez jej zdefiniowanie,
nakreslenie rysu historycznego oraz zaprezentowanie
przyktadowych wdrozern w wybranych uczelniach. Omo-
wiono takze wady i zalety wykorzystania VR w procesie
ksztafcenia, a takze przedstawiono prognozy i mozliwe
trendy rozwojowe.

Niezaleznie od tego, jaki poziom systemu ksztat-
cenia poddawany jest analizie, mozna dostrzec,
ze profesjonalisci pracujgcy w segmencie edukagji
zglaszajg zblizone trudnosci zwigzane z zaburzenia-
mi uczenia sie i zachowania wsréd swoich uczniow
(Karasowska, 2009; Chetkowski, 2010; Wolanczyk
i Komender, 2013). Brak zainteresowania i spadek
motywacji, zaburzenia koncentracji, pogorszenie
jakosci komunikacji i relacji miedzyludzkich, czy
tez niski poziom inteligencji emocjonalnej uczniéw
sprawiaja, ze wielu sposrod nauczajacych nie znajduje
skutecznej drogi dotarcia do swoich podopiecznych.
Wszystkie te symptomy mogg wskazywac na potrzebe
zmiany podejscia do procesu ksztalcenia. By¢ moze
skutecznym rozwiazaniem jest przejscie od tradycyj-
nych metod i form edukacyjnych do tych zoriento-
wanych na doswiadczenie i opartych na wspétpracy
oraz uwzgledniajacych cechy cyfrowego pokolenia?
W ostatnich latach ksztalcenie online zmienito oblicze
edukacji, stajgc sie uzupetnieniem tradycyjnych form,
umozliwiajgc uczgcym sie zdobywanie wiedzy na
odlegtos¢ z wykorzystaniem internetu, w dowolnym
czasie i we wlasnym tempie. Dzieki upowszechnie-
niu zdalnej formy ksztalcenia, rowniez nauczyciele
mogli poszerzy¢ zasieg oddziatywan edukacyjnych,
jednoczesnie zapewniajgc uczniom efektywny sposéb
na zdobycie wyksztalcenia bez wchodzenia do sali
dydaktycznej.

Wirtualna rzeczywistos¢ (VR) nie jest jednak
rozwigzaniem, ktére jako pierwsze przychodzi na
mysl w kontek$cie modyfikacji procesu ksztalcenia.

* Szkota Giowna Handlowa w Warszawie

VR w edukacji — subiektywny
przeglgd mozliwosci

Katarzyna Mikotajczyk

Tymczasem prowadzone badania coraz czesciej wska-
zujg na szereg korzysci ptyngcych z wykorzystywania
jej w dydaktyce. Na przykiad zastosowanie VR w szko-
leniach umiejetnosci miekkich moze prowadzi¢ mie-
dzy innymi do zmiany zachowan spotecznych. Wyniki
eksperymentu przeprowadzonego na Uniwersytecie
Stanforda dowodzg, ze osoby, od ktoérych wymagano
angazowania sie w zachowania altruistyczne podczas
udzialu w symulacji w rzeczywistosci wirtualnej,
wykazywaty zwiekszong liczbe takich reakcji w praw-
dziwym zyciu, w poréwnaniu do oséb, ktore miaty
podobne doswiadczenie w VR, ale niewymagajgce
zaangazowania w symulacje zachowan altruistycznych
(Rosenberg i in., s. 8).

Natomiast naukowcy z Uniwersytetu Maryland
odkryli, ze ludzie lepiej zapamietujg informacje, jesli
sg im one prezentowane w wirtualnej rzeczywistosci
niz przekazane z wykorzystaniem dwuwymiarowego
obrazu generowanego na ekranie komputera osobi-
stego, smartfonu czy tabletu (Krokos i in., 2018).

W kolejnych badaniach dowiedziono, ze lekcje
realizowane z celowym wykorzystaniem VR wzbu-
dzaty ciekawos$¢ uczniow, wzmagaly zainteresowanie
realizowanym tematem i umozliwialy utrzymanie
zaangazowania dzieci w zajecia na znacznie wyzszym
poziomie, niz ma to miejsce w przypadku zaje¢ pro-
wadzonych jedynie tradycyjnymi metodami (Aubrey
iin., 2018, s. 12-14).

Niewatpliwg zaletg wykorzystywania VR, chociazby
podczas zaje¢ w auli jest przeksztatcanie wykladow
(metoda podajgca) w angazujgce doswiadczenia edu-
kacyjne. Studenci inzynierii lub architektury mogg
uzywac VR do projektowania i budowania cyfrowych
struktur, studenci historii — do odkrywania starozyt-
nych ruin, a biologii morskiej — studiowa¢ wirtual-
nie na dnie oceanu. Mozliwo$ci wykorzystania VR
w ksztatceniu wydajg sie by¢ ograniczone jedynie wy-
obraznia nauczajgcego. Kto wie, moze nastepna wielka
przemiana technologiczna w edukacji przybierze
forme upowszechnienia rzeczywisto$ci wirtualnej?

e-mentor nr 2 (79) 33



nowoczesna edukacja

Czym jest VR?

W 1986 roku termin wirtualna rzeczywisto$¢ (VR
— ang. virtual reality) zostal uzyty po raz pierwszy
przez amerykanskiego informatyka, futurologa i pi-
sarza w jednej osobie — Jarona Laniera. Zdefiniowat
on VR jako technologie dostarczajgcq zmystom stymulagji,
powodujqgcych iluzje obecnosci w cyfrowo wykreowanych
przestrzeniach (Zmigrodzka, 2017, s. 124). Uprasz-
czajac, mozna przyjacé, ze VR to obraz sztucznej
rzeczywistosci stworzony przy wykorzystaniu techno-
logii informatycznej, a jego efektem jest zanurzenie
w catkowicie wirtualny $wiat.

W celu skorzystania z urzadzen VR uzytkownik
zakiada specjalny hetm z wbudowanym wyswietla-
czem lub dwoma okularami, zasilany przez komputer,
konsole do gier lub smarfton. Dzieki specjalistycz-
nemu oprogramowaniu i czujnikom doswiadczenie
wirtualne staje sie rzeczywistoscig. Wirtualny prze-
kaz zazwyczaj wzmacnia dzwiek przestrzenny 3D
i czujniki ruchu. Z powodu powszechnego stosowania
smartfonéw, aktualnie niemal kazdy ma mozliwos$¢
korzystania z gier i innych aplikacji mobilnych. Od
2012 roku, kiedy to amerykanski nastolatek Palmer Lu-
ckey wynalazt gogle wirtualnej rzeczywistosci Oculus
Rift, mozna obserwowac systematycznie postepujacy
rozwdj technologii VR.

Rysunek 1. Gogle Oculus Rift i Oculus Go

Oculus Rift

Zrédto: https://www.oculus.com/

Rysunek 2. Trojkqgt VR

Definicje wirtvalnej rzeczywistosci

W naukowych opracowaniach mozna przeczytac
rézne definicje wirtualnej rzeczywistosci. VR bywa
okreslana jako wykorzystanie technologii komputerowej
do tworzenia efektu interaktywnego trojwymiarowego
swiata, w ktorym obiekty majq postac przestrzenng (Rob-
les-De-La-Torre, 2008, s. 12), czy tez jako rozbudowany
interfejs uzytkownika, ktory pozwala na symulacje w czasie
rzeczywistym i interakcje za posrednictwem wielu kanatow
zmystowych (przez obraz, dzwiek, dotyk, wech i smak)
(Pajak i in., 2011, s. 2). Steve Bryson natomiast pisze,
ze VR to uzycie technologii informatycznych do tworzenia
efektu interaktywnego trojwymiarowego swiata, w ktorym
kazdy obiekt posiada sens (wlasciwosc) obecnosci w tej
przestrzeni (Bryson, 2013).

Opisujac kluczowe cechy wirtualnej rzeczywistosci,
warto postuzy¢ sie tzw. trojkatem VR.

Kluczowg cechg VR jest interakcja (ang. interac-
tion), czyli mozliwos¢ kontroli nad przedstawionym
obrazem oraz sterowania obiektami, ktére znajdujg
sie w wirtualnym $wiecie (np. zmiana ich stanu, wy-
gladu, potozenia) (Pajgkiin., 2011). Kolejng wtasciwo-
Scig jest imersja (ang. immersion), czyli subiektywne
odczucie bycia zanurzonym w wirtualnym $wiecie,
zwigzane z odcieciem sie uzytkownika od bodzcow
z otaczajgcego go Swiata rzeczywistego i zastapienie
ich kompatybilnymi bodZcami ze §wiata wirtualnego.

Qculus Go

Zrédlo: opracowanie wiasne na podstawie Pajak i in., 2011
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Intensywno$¢ poczucia imersji w sSrodowisku VR jest
SciSle powigzana z wyobraznig (ang. imagination)
uzytkownika. Bez uzycia wyobrazni nie ma mozliwoSci
pelnego zanurzenia sie w wirtualnej rzeczywistosci.
Wyobraznia to niemierzalna cecha VR, w duzym
stopniu uzalezniona od cech temperamentalnych uzyt-
kownika. Takze zastosowane scenariusze symulagcji
i urzadzenia peryferyjne przeznaczone do interakcji
w VR w znacznym stopniu warunkujg poziom imersji
uzytkownika (Bryson, 2013).

Historia powstania i rozwéj VR

Wirtualna rzeczywistos$¢ nie jest nowg technolo-
gia. Pojecia ,virtual reality” uzyto po raz pierwszy
okoto roku 1989, a sama technologia powstala duzo
wczesniej, bo juz w latach 60., kiedy to rozpoczat sie
proces jej konceptualizacji. Za protoplaste VR uznaje
sie opatentowang w 1962 roku Sensorame Mortona
Heiliga (Burdea i Coiffet, 2003).

Nastepnie, w 1965 roku Ivan Sutherland opracowat
urzadzenie bedgce pierwszym wyswietlaczem nagiow-
nym, w ktérym obraz byt generowany komputerowo
—tzw. Miecz Damoklesa. Pierwsza fala wprowadzania
nowych produktéw na rynek to lata 90.

Jedne z pierwszych badan dotyczacych przetwa-
rzania obrazéw dwuwymiarowych przez mézg prze-
prowadzone zostaly przez Charlesa Wheatstone’a
w 1838 roku. Juz wtedy wykazano, ze przegladanie
stereoskopowych zdje¢ lub zdje¢ za pomocg ste-
reoskopu dawato poczucie gtebokosci i zanurzenia.
Zasady projektowania stereoskopu sg dzi§ stoso-
wane w popularnych ekranach Google Cardboard
i niskobudzetowych wyswietlaczach VR dla telefonow
komoérkowych.

Na poczatku XXI wieku rozwigzania typu VR byty
stosowane gtownie w przemysle wojskowym i branzy
medycznej. Wysoka cena i ograniczenia sprzetowe
(wielkos¢ i zaawansowanie konstrukcji) moga stanowic¢
przyczyne porazki komercyjnej w innych branzach, co
okazato sie takze skuteczng barierg rozwojowa.

Kolejny etap rozwoju VR nastgpit w drugiej de-
kadzie XXI wieku wraz z dynamicznym rozwojem
urzadzen i technologii multimedialnych. Inwestycje
w technologie VR finansowane byly giéwnie przez
branze e-rozrywki. W efekcie tych dzialan na rynku
zaczely pojawiac sie znacznie tansze urzadzenia do
VR, takie jak np.: gogle VR (m.in. Oculus Rift, Samsung
Gear VR, HTC Vive), systemy $ledzenia (np. Kinect)
i rozpoznawania gestéw (np. MYO) oraz manipulatory
i rekawice haptyczne (np. Geomagic Touch, Virtuix
Omni czy Hands Omni).

Prognozy i trendy rozwojowe VR
w edukacji

Mark Zuckerberg, podczas swojego wystgpienia na
Mobile World Congress w 2016 roku stwierdzit, ze VR
to kolejna duza rzecz, ktéra zrewolucjonizuje nie tylko
Swiat gier i szeroko pojetej rozrywki, ale takze edukacji.
Za ziszczeniem sie wizji Zuckerberga przemawia fakt,
ze mozliwosci wykorzystania wirtualnej rzeczywistosci
sg coraz wieksze. Z prognoz Goldman Sachs, jednego
z najwiekszych bankéw inwestycyjnych na Swiecie
wynika, ze w 2025 roku globalny rynek wirtualnej rze-
czywistosci ma osiaggng¢ wartosc blisko 700 milionow
dolaréw (550 milionow funtéw) i zyskac 15 milionow
uzytkownikéw w szkotach i uniwersytetach, a takze
pod wzgledem wielkoSci wyprzedzic¢ rynek telewizji

Rysunek 3. Prognozy wielkosci rynku rozszerzonej i wirtualnej rzeczywistosci
Wartos¢ rynku AR i VR
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Zrédlo: wersja polska na podstawie https:/www.statista.com/statistics/591181/global-augmented-virtual-reality-market-size/
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(Bellini i in., 2016). Oczywiscie nie wszystkie pojawia-
jace sie prognozy s3 az tak optymistyczne, ale kazda
z nich méwi o planowanym, dynamicznym wzroS$cie
zarébwno w segmencie sprzetu, jak i oprogramowania
VR. Przyktadowo, wedtug agengji Statista, rynek rzeczy-
wisto$ci rozszerzonej i wirtualnej w 2019 roku zostat
wyceniony na 16,8 miliardéw dolarow.

Z zaprezentowanych prognoz wynika, ze techno-
logia wirtualnej rzeczywistosci staje sie powaznym
biznesem. VR jest juz coraz silniej obecna nie tylko
w rozrywce (szczegoélnie w grach), ale i w szkoleniach
korporacyjnych, w marketingu, medycynie, architek-
turze. To takze opcja wykorzystywana coraz chetniej
w rehabilitacji, leczeniu fobii czy pracy z dzie¢mi
autystycznymi. Z impetem wkracza rowniez do $wiata
edukacji, na r6znych poziomach ksztatcenia.

Uwzgledniajac dane statystyczne udostepnione
przez portal Virtual Reality Brief' (wspomnianym
badaniem, zrealizowanym przez firme Samsung,
objeto nauczycieli przedszkoli i szkét z sektora K-12
w USA) mozna dostrzec, ze prawie 80% badanych
edukatoréw ma juz dostep do urzadzen wirtualnej
rzeczywistosci, ale sg one uzywane tylko przez okoto
6,87% odbiorcow. Mimo, iz dostep do technologii
wirtualnej rzeczywistosci stat sie do$¢ powszechny,
konsekwentne korzystanie z tych urzadzen przez
badanych nauczycieli nie jest, jak na razie, zbyt
popularne. By¢ moze wynika to z braku ich pefnego
przekonania o korzys$ciach ptyngcych ze stosowania
technologii VR w procesie ksztatcenia lub tez braku
wiedzy i pomystow na wdrozenie tej technologii na
zajeciach. Jednoczes$nie wiekszos$¢ badanych nauczy-
cieli uznaje, ze ich uczniowie byliby zainteresowani
uczestnictwem w lekcjach realizowanych z wykorzy-
staniem wirtualnej rzeczywisto$ci, szczegdlnie jesli
dostarczone rozwigzania beda wspiera¢ aktualnie
nauczany materiaf.

W wystgpieniu podczas TEDx CERN Michael Bo-
dekaer dowiddt, ze tradycyjne metody dydaktyczne
w pofgczeniu z VR umozliwiajg osigganie bardzo
dobrych rezultatéw edukacyjnych (Bodekaer, 2015).
Opowiadal o skonstruowaniu na uniwersytecie
wirtualnego symulatora laboratorium naukowego,
w ktorym studenci mieli mozliwo$¢ wykonywania do-
Swiadczen z rownoczesnym rozwigzywaniem rownan
matematycznych, symulujgcych to, co zdarzytoby sie
w rzeczywistym laboratorium. Nastepnie, w celu wery-
fikacji przyjetej metody ksztafcenia, przeprowadzono
badanie z udziatem 160 studentéw z Uniwersytetu
Stanforda i Dunskiego Uniwersytetu Technicznego.
Zostali oni podzieleni na dwie grupy. Jedna uzywa-
ta jedynie wirtualnych symulatoréw laboratoriow,
w drugiej zas stosowano wylgcznie tradycyjne metody
nauczania. Obydwie grupy mialy tyle samo czasu na
wykonanie zadan. Studenci rozwigzywali test wiedzy
przed i po eksperymencie, aby mozna byto w obiek-
tywny spos6b zmierzy¢ ich przyrost wiedzy. Wyniki

wskazaly az 76-procentowy wzrost skutecznosci
uczenia sie w przypadku uzywania wirtualnych la-
boratoriéw w poréwnaniu z tradycyjnymi metodami
nauczania. Co ciekawsze, druga cze$¢ badania spraw-
dzata, jaki byl wplyw nauczyciela na proces uczenia
sie. Okazalo sie, ze gdy potaczono nauke w wirtual-
nych laboratoriach z coachingiem i mentoringiem pro-
wadzonym przez wykiadowcéw, to zaobserwowano
az 101-procentowy wzrost skuteczno$ci uczenia sie,
co w efekcie podwaja wplyw nauczycieli przy takim
samym nakladzie czasu na nauke.

Kolejne wyniki badan wskazuja na kilka kluczowych
przyczyn wpltywajacych nato, ze VR moze by¢ skutecz-
nym narzedziem w procesie ksztatcenia (Schone i in.,
2017). Obecnie VR najlepiej nadaje sie do treningu
umiejetnosci poznawczych zwigzanych z zapamiety-
waniem i rozumieniem informacji, zdobywania wiedzy
przestrzennej oraz wizualnej. Z wykorzystaniem VR
mozna takze ¢wiczy¢ umiejetnosci psychomotoryczne
zwigzane z ruchem glowy, takie jak wzrokowe skano-
wanie i umiejetnosci obserwacyjne, a takze afektywne
— zwigzane z kontrolowaniem reakcji emocjonalnych
na sytuacje stresowe lub trudne. Realizowane bada-
nia podkreslajg takze wazne atrybuty rzeczywistosci
wirtualnej. Na przyktad dane sugerujg, ze trening VR
moze bardziej zapada¢ w pamie¢ niz np. trening z wy-
korzystaniem wideo. Praktycznie rzecz biorac jest on
tatwy do powtorzenia, skalowalny i zapewnia izolacje
od zaktécen. Co wiecej, moze stanowic bezpieczng al-
ternatywe dla treningu w $wiecie rzeczywistym. Wielu
ekspertéw twierdzi, ze zachowanie pamieci przedmio-
tow po doswiadczeniu VR jest zwykle wyzsze niz po
obejrzeniu materiatéw do nauki wideo lub tekstowych.
W swoim artykule z zakresu psychologii ksztatcenia
autorzy James Clark i Allan Paivio (1989) wyjasniaja,
w jaki sposéb pamiec zostaje zakotwiczona i wzmoc-
niona, gdy zwieksza sie wielozmystowy i emocjonalny
wktad (Pressley i Brainerd, 2012). Zalezno$¢ jest prosta:
wraz ze wzrostem obecnosci i reakcji emocjonalnej
zwigksza sie rowniez zdolno$¢ zapamietywania. Z ba-
dan Svena-Ake Christiansona wynika, ze im silniejsza
reakcja emocjonalna na bodziec, tym trwalsza bedzie
pamiec. Inng wazng cechg rzeczywistosci wirtualnej
jest to, ze nasza reakcja emocjonalna i fizjologiczna na
bodZce w rzeczywistosci wirtualnej jest bliska temu,
czego doswiadczamy w rzeczywistych sytuacjach
zyciowych (Christianson, 1992).

W wywiadzie udzielonym portalowi culture.pl
Jacek Nagtowski, ktéry wykorzystuje VR w teatrze,
stwierdzit, ze wirtualna rzeczywistosc obecnie znajduje sig
w tym samym miejscu, co internet w latach 90., w czasach
kafejek internetowych. Potrzeba jeszcze okofo pieciu lat,
aby VR czy AR (rozszerzona rzeczywistosc) ,trafity pod
strzechy”. Trafig tam juz nie jako medium rozrywkowe, ale
Jjako narzedzie do interakcji miedzy cztowiekiem i swiatem
cyfrowym. Interakcji znacznie bardziej naturalnej niz po-
przez klawiature, ekran i myszke (Radomski, 2018).

! Szczegotowe dane dostepne sg na stronie: https://virtualrealitybrief.com/2017/06/05/virtual-reality-in-education-in-

2017-infographic/
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Przyktadowe wdrozenia VR na polskich
vczelniach

Réwniez polskie uczelnie wyzsze mogg pochwali¢
sie realizacjg zaje¢ dydaktycznych z wykorzystaniem
wirtualnej rzeczywisto$ci. Na przykiad studenci
Wyzszej Szkoly Bankowej (WSB) we Wroctawiu majg
mozliwo$¢ uczestniczenia w grze logistycznej z za-
stosowaniem VR2. Celem gry o nazwie Pack Rage jest
wprowadzenie miodych ludzi w branze logistyczng.
Studenci z wykorzystaniem gogli VR przenosza sie
w $Swiat wirtualnych magazynoéw, gdzie czeka na
nich towar wymagajgcy posortowania na samochody
dostawcze. By prawidlowo wykona¢ zadanie, muszg
uprzednio nauczy¢ sie rozpoznawania stosowanych
w logistyce oznaczen towarowych, ale tez wykazac sie
podzielnos$cig uwagi i szybkoScig reakgcji. Uczestniczac
w zajeciach z logistyki w rzeczywistos$ci wirtulnej,
student ksztattuje zdolno$¢ sprawnej analizy sytuacji,
¢wiczy refleks oraz zdobywa podstawowag wiedze
z zakresu logistyki.

Od kilku lat VR stosuje sie takze podczas zajec
z kryminalistyki na Akademii Leona Kozminskie-
go’. Dzieki wykorzystaniu tej technologii studenci
majg mozliwo$¢ przeprowadzenia ogledzin miejsca
przestepstwa. W ten spos6b w bezpiecznych i kon-
trolowanych przez wyktadowce warunkach uczg sie
wlasciwego postepowania na miejscu zdarzenia (m.in.
zabezpieczenia §ladow i dowodoéw rzeczowych w celu
ustalenia charakteru przestepstwa). Uczestnicy zaje¢
wcielajg sie w role $§ledczego. Nastepnie wykiadowca
analizuje ich prace, wskazujac popetnione btedy, np.
pominiecie sladow lub nieprawidiowa kolejnos¢ ich
zabezpieczania.

Dzieki aplikacji dostepnej w Szkole Gtoéwnej Go-
spodarstwa Wiejskiego* student, zaktadajac gogle
HTC Vive, przenosi sie na sale operacyjng kliniki
duzych zwierzat i staje sie uczestnikiem operacji
przeprowadzanej przez personel. Moze pozna¢
szczegoly zwigzane z pracg naukowg pracownikow
kliniki, a dzieki specjalnym kontrolerom, ktére ma
w dtoni —wchodzi¢ w interakcje z wymodelowanym
w przestrzeni koniem, tak by doktadnie przyjrzec sie
budowie jego ciala. Poniewaz nastepuje aktywizacja
wielu zmystow: wzroku, stuchu, dotyku, doswiad-
czenia powstate w ten sposéb sg bardzo realne,
doskonale symulujg fizyczng obecno$¢ w wirtualnym
miejscu.

Program VR First

Niewatpliwie najwieksza przeszkodg w swobodnym
rozwoju ksztalcenia z wykorzystaniem wirtualnej rze-
czywistosci w szkotach, moze by¢ wysoka cena sprzetu.
Dobrym rozwigzaniem w tej sytuacji jest stworzenie na
uczelni przestrzeni na wspoiprace z biznesem w zakre-
sie rozwoju technologii VR. Zwykle polega ona na tym,
ze firmy dostarczajg sprzet, by wyktadowcy i studenci
z jego wykorzystaniem urozmaicali proces ksztatcenia,
przy jednoczesnym testowaniu i rozwijaniu techno-
logii. Przyktadem zastosowania takiego rozwigzania
moze by¢ inicjatywa VR First — program fgczacy biznes,
uczelnie i instytuty badawcze. Jego celem jest rozwoj
potencjafu wirtualnej rzeczywisto$ci. Prowadzenie
prac rozwojowych majq utatwic¢ powstajgce laboratoria
i centra VR na uczelniach. W takich warunkach zdolni
programisci moga rozwijac swoje pomysty. Wspomnia-
na inicjatywa ma wptyng¢ na rozwdj branzy wirtualnej
rzeczywistosci przez zwiekszenie liczby oséb, ktore
potrafig tworzy¢ materialy na sprzet VR. Pilotazowy
program uruchomiono na Uniwersytecie Bahcesehir
w Stambule. Przygotowano specjalne laboratorium
z dostarczonym przez partneré6w sprzetem, w tym
goglami VR, gdzie mozna testowac i tworzy¢ nowe
aplikacje. W listopadzie 2016 roku Wydzial Matema-
tyki i Nauk Informacyjnych Politechniki Warszawskiej
zostal pierwszym partnerem akademickim konsorcjum
VR First w Polsce.

Wyniki ankiety z udzialem 201 uczelni podane
przez VR First pokazuja, ze znaczgca liczba instytugji
akademickich na calym Swiecie jest zainteresowana
tworzeniem programoéw dla rozwoju VR, lecz obecnie
nie posiada sprzetu do realizacji swoich ambigji. Zain-
teresowanie tg technologig ros$nie bardzo szybko. Od
czasu uruchomienia inicjatywy VR First na poczatku
roku 2016 ponad 400 uniwersytetéw wyrazito zain-
teresowanie wirtualng rzeczywistoscig, a 201 z nich
oficjalnie wystapifo z aplikacjg o utworzenie u siebie
laboratorium VR First.

Hardware i przyktadowe aplikacje VR’

W 2017 roku firma Google sprzedata 10 milionéw
cardboardéw, czyli kartonowych gogli VR. Innymi
najpopularniejszymi na rynku goglami wirtualnej
rzeczywisto$ci sg np. Samsung Gear, Oculus Rift
oraz Go czy HTC Vive. Ostatnio pojawily sie takze
gogle Vive Cosmos, ktére bez zadnych adapteréw

2 Wiecej informacji znajduje sie na stronach: https:/centrumprasowe.wsb.pl/24318-pierwsza-gra-vr-w-dydaktyce oraz

https:/giantlazer.com/pl/project/pack-rage/

3 Szczegobly dostepne na stronie: https:/www.kozminski.edu.pl/pl/aktualnosci/aktualnosc/gogle-vr-dla-studentow-

prawa-zajecia-w-rzeczywistosci-wirtualnej/

4 Wiecej informagji znajduje sie na stronie: http://www.tomorrow.pro/wirtualna-rzeczywistosc-uczelni-wyzszej/
> Zestawienia aplikacji VR do zastosowania w edukacji dostepne sa m.in. na stronach:
https://www.gearbrain.com/7-best-vr-education-apps-2579317090.html
https:/visualise.com/2017/11/education-vr-5-examples-bending-reality-enhance-learning
https://veer.tv/blog/7-best-virtual-reality-applications-in-education/
https://vrroom.buzz/vr-news/trends/best-free-vr-apps-education
https://www.thetechedvocate.org/20-top-virtual-reality-apps-that-are-changing-education/
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taczq sie z komputerem i wy$wietlajg obraz wysokiej
jakosSci. Obecnie technologia VR jest nieco toporna
w uzytkowaniu. By méc przenie$¢ sie w wirtualng
rzeczywistos¢, trzeba zatozy¢ niezbyt wygodne gogle,
wchodzi¢ na specjalne bieznie — jesli chce sie poruszac
w Swiecie wirtualnym tak jak w realnym oraz zaktada¢
odpowiednie rekawice czy kombinezony przekazujgce
dotyk do ciata. Prognostycy wskazujg, ze sytuacja ta
diametralnie sie zmieni w ciggu dekady. Powstang mi-
niaturowe uktady, ktére praktycznie w bezinwazyjny
sposob przylgng do ciala. Zamiast gogli bedzie mozna
zalozy¢ specjalne soczewki, a mafe uktady wielkoSci
baterii do zegarka, przyklejane na przykiad za uchem,
zastgpig stuchawki.

Korzystajac z aplikacji wirtualnej rzeczywistosSci
mozna do$wiadczy¢ wielu ciekawych zjawisk. Jednym
z najbardziej ktopotliwych jest efekt nazywany cho-
robg lokomocyjng (ang. Motion Sickness). Wystepuje
gtownie w tych aplikacjach, ktore pozwalajg na prze-
mieszczanie sie w $wiecie wirtualnym. Najczesciej
podczas korzystania z aplikacji VR uzytkownik po-
zostaje w pozycji siedzacej lub tez stoi nieruchomo.
Mébzg zawsze doskonale zdaje sobie sprawe, w jakim
potozeniu znajduje sie ciato. Jesli jednak w $wiecie
rzeczywistym uzytkownik siedzi nieruchomo w fo-
telu, a w rzeczywisto$ci wirtualnej przemieszcza sie
—mozg dostaje sprzeczne informacje i mogg pojawic
sie zawroty i bol glowy oraz nudnosci i wymioty.

Najprostszym sposobem, by rozpocza¢ przygode
z VR, jest wykorzystanie tanich gogli kartonowych
oraz smartfonu z zainstalowanymi darmowymi
aplikacjami VR lub tez korzystanie z kanatu na You-
Tube z filmami nagranymi w technologii 360 stopni®.
Darmowych aplikacji jest coraz wiecej i nieustannie
powstajg nowe. Na przyktad przy pomocy aplikagji
VirtualSpeech” mozna trenowac wraz ze studentami
wystgpienia publiczne w symulowanej auli. Aplikacja
InMind® umozliwia podr6z w gtagb moézgu i identy-
fikacje uszkodzen w neuronach, odpowiedzialnych
za rézne zaburzenia poznawcze. Z wykorzystaniem
Mondly? lub ImmerseMe'® (aplikacje ptatne, darmowe
sg jedynie probki) uzytkownik ¢wiczy postugiwanie sie
jezykiem obcym, podrézujac wirtualnie po Swiecie.
Discovery VR umozliwia dotarcie do najdalszych
zakamarkow naszego globu i wirtualne obcowanie
z cudami natury. Takze Wersal'? jest dostepny w wersji
VR na platformie cardboard. Aplikacja NASA Selfies'
pozwala na robienie autoportretow (tzw. selfie)
w kosmicznym skafandrze przed dobrze znanymi

obiektami kosmicznymi, takimi jak Mgtawica Oriona
lub centrum Drogi Mlecznej. Poza tym uzytkownik
moze w niej oglada¢ pokazna galerie zdje¢ wykona-
nych przez kosmiczny teleskop Spitzera. Dostepne sg
takze aplikacje (w wiekszosSci ptatne) umozliwiajgce
zanurzenie sie w analizowanych danych™. Wirtualne
wizualizacje danych to generowane komputerowo,
wysoce interaktywne projekty 3D'>, umozliwiajgce
wielostronng analize danych.

Wady i zalety wykorzystania VR w edukacji

Obecnie technologia VR budzi wielkie nadzieje,
lecz aktualnie nie ma jeszcze wystarczajacych badan
naukowych pozwalajacych jasno okresli¢ jej miejsce
wsrod skutecznych rozwigzan dydaktycznych. Wiele
wynikéw przeprowadzonych analiz wykazuje zalety
wykorzystania wirtualnej rzeczywistosci w edukacji
(Casale, 2018). Pierwsza jest na pewno imersja (zanu-
rzenie) w procesie nauki i zniwelowanie zewnetrznych
bodZcoéw rozpraszajacych. Po zalozeniu wirtualnych
gogli uzytkownik niejako odcina sie od $wiata ze-
wnetrznego i skupia sie na dziataniach w wirtualnej
rzeczywisto$ci. Owo zanurzenie sprzyja takze wiek-
szemu zaangazowaniu w nie. Nazywanie utworéw VR
doswiadczeniami akcentuje doznaniowy charakter,
ktory jest tu silniejszy niz w innych mediach. Dodat-
kowo podczas zanurzenia w wirtualnym $wiecie moze
wystapi¢ tzw. efekt Proteusza (z ang. Proteus Effect),
polegajacy na tym, ze osoba bedgca w rzeczywistosci
wirtualnej dostosowuje wlasne zachowanie i postawe
do wygladu swojej wirtualnej postaci (awatara) (Yee,
Bailenson 2007). Do$¢ czesto efekt ten moze takze
utrzymywac sie w realnym $wiecie, co w zaleznosci
od charakteru danej postaci czasem bywa wada,
a czasem zaletg.

Kolejnym pozytywnym aspektem wykorzystania
VR w procesie ksztalcenia jest mozliwo$¢ biezacego
analizowania i korygowania zachowan uzytkownika
przez prowadzgcego zajecia. W VR caly proces uczenia
sie jest bardzo przejrzysty. Aplikacje VR umozliwiajg
nie tylko $ledzenie tego, gdzie patrzy uczen, jak gesty-
kuluje, ale takze umozliwiaja na przyktad analize jego
glosu (tempa mowienia, tembru), a nawet pozwalajg
wychwyci¢ zbedne przerywniki i powtérzenia. Dzieki
tym rozwigzaniom moze on duzo szybciej otrzymac
od prowadzacego spersonalizowang informacje
zwrotng na temat swoich postepéw, a takze obszarow
wymagajacych dalszej pracy.

6 Kanat na YouTube dedykowany wirtualnej rzeczywistosci: https:/www.youtube.com/channel/UCzuqhhs6NWbgTzM

uM09WKDQ?hl=pl&gl=PL
7 https://virtualspeech.com/app-guide

8 https:/itunes.apple.com/us/app/inmind-vr-cardboard/id971720127?mt=8

° https://www.mondly.com/

10 https:/immerseme.co/

" https://www.discoveryvr.com/

12 https://artsandculture.google.com/entity/m080g3

13 https://www.nasa.gov/feature/jpl/nasa-selfies-and-trappist-1-vr-apps-now-available

' https://www.virtualitics.com/

15 https://infogram.com/blog/8-immersive-virtual-reality-data-visualizations/
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Tabela 1. Zalety i wady wykorzystania VR w edukacji

Zalety

Wady

Imersja (catkowite zanurzenie w procesie uczenia), sprzyjajaca
zaangazowaniu

Mozliwos$¢ wystapienia choroby lokomocyjnej w czasie
uzytkowania

Mozliwos$¢ biezgcej analizy danych nt. zachowan/dziatan
uzytkownikow

Toporny, niewygodny dla uzytkownika sprzet utrudniajacy
imersje

Duza skalowalnos¢ dziatan dydaktycznych

Wysokie koszty wytworzenia i zakupu zaréwno sprzetu, jak
i oprogramowania

Mozliwos$¢ stosowania w dowolnym miejscu i czasie

Brak narzedzi radykalnej selekcji informacji docierajgcych
do uzytkownika

Atrakcyjna, nowoczesna forma ksztalcenia

Nikie systemowe wsparcie, konieczno$¢ samodzielnego
poszukiwania rozwiazan dydaktycznych

Zrédlo: opracowania wlasne.

Wykorzystywanie VR w edukagji jest rowniez do-
brze skalowalnym rozwigzaniem i umozliwia praktycz-
nie wszystkim zainteresowanym testowanie nowych
umiejetnosci w wybranym przez nich miejscu i czasie.
Jest to niewatpliwy atut.

Oprocz wielu zalet istniejg rowniez istotne ogra-
niczenia wirtualnej rzeczywistosci. Obecnie jedng
z najwiekszych wad jest brak skutecznych rozwigzan
umozliwiajgcych efektywne integrowanie bodzcow
wizualnych z ciatem, a w zasadzie gtéwnie ze zmy-
stem rownowagi. Jesli uzytkownik aplikacji VR zostaje
wprowadzony w ruch, szczegolnie zwigzany z jakim$
rodzajem przyspieszenia, to obraz zaczyna sie ruszac,
ale btednik nie przekierowuje sygnalu do moézgu
— osoba ta siedzi w goglach na krzesle i nie zmienia sie
jej potozenie. W wyniku tego dziatania powstaje btad
poznawczy i odbiorcy robi sie niedobrze (wspomnia-
na powyzej choroba lokomocyjna). Jest to po trosze
zwigzane takze z dos$¢ topornym jeszcze sprzetem do
uczestnictwa w wirtualnym Swiecie.

Kolejng barierg utrudniajgca powszechne zasto-
sowanie VR sg wysokie koszty zakupu i wytworzenia
sprzetu umozliwiajacego jej profesjonalne wykorzysta-
nie, a takze kosztowne i czasochtonne programowanie
aplikagji. Tym niemniej mozna prognozowac, ze wraz
z upowszechnieniem tej technologii, koszty zwigzane
z jej implementacjg ulegng obnizce. VR wymaga tez
radykalnej selekcji informagji, ktére docierajg do od-
biorcy, a narzedzia tej selekcji dopiero sg opracowy-
wane. Tych czynnikéw ograniczajacych jest zapewne
duzo wiecej, ale nie wszystkie zostaly juz odkryte.

Podsumowanie

Jak wykazano powyzej, istnieje wiele roznych moz-
liwosci integracji VR z procesem ksztalcenia. Warto
jednak, podejmujgc takie préby pamieta¢ o tym, ze
VR to technologia, ktéra nie jest pozbawiona ograni-
czen. Podobnie jak w przypadku wszystkich nowych
narzedzi, dobrze byloby rozwazy¢ zaréwno pozytywne,
jak i negatywne aspekty przed wprowadzeniem VR do
realizacji zaje¢. Narzedzie to powinno by¢ stosowane
nie tylko dla uatrakcyjnienia procesu ksztalcenia, ale
takze, a moze przede wszystkim jako skuteczna me-
toda umozliwiajgca efektywng realizacje celow dydak-

tycznych. Uwzgledniajac prognozy rynkowe, wszystko
wskazuje na to, ze VR juz wkrotce stanie sie czescig
realnego Swiata, cho¢ obecnie, angazujgca i interak-
tywna VR jest dopiero w poczatkowej fazie wdrazania
w procesy edukacyjne. Wirtualna rzeczywisto$¢ zapew-
ne nie okaze sie panaceum na problemy z uczeniem sie
kazdego mtodego cztowieka. Raczej mylne sg tez prze-
widywania wieszczgce, ze uczniowie masowo zaczng
spedzac cate dnie w wirtualnych klasach (cho¢ pewnie
beda osoby, ktore przeniosg sie do VR i to bedzie ich
mniej lub bardziej §wiadomy wybér). Jednak teraz, gdy
niektore kwestie przystepnosci cenowej i jakosci senso-
rycznej VR sg juz rozwigzywane, rozsadnie jest sadzic,
ze doswiadczenia VR stang sie bardziej powszechne
w $rodowisku edukacyjnym. Gdy pojawi sie popyt,
spotecznos$¢ powinna by¢ przygotowana i posiadac
wysokiej jakosci tresci edukacyjne. Jak na razie istnieje
niewiele wskazoéwek, jak tworzy¢ optymalne zasoby
do wykorzystania w VR. Zastosowanie wirtualnej rze-
czywistosci w edukacji wydaje sie szczegdlnie istotne
w treningu funkcji poznawczych czy w celu symulacji
prawdziwych sytuacji z codziennego zycia. W wyniku
tego uczen otrzymuje informacje zwrotng w czasie
rzeczywistym, a jednoczes$nie nie odczuwa zadnych
fizycznych konsekwencji ewentualnych btedéw,
w zwiazku z czym moze czué sie bezpiecznie i bardziej
skoncentrowac sie na wykonywanym zadaniu.

Cho¢ pole zastosowan wirtualnej rzeczywistosci
w edukagji jest niemalze nieograniczone, to by¢ moze
VR stanowi jedynie wstep do rzeczywistoSci rozsze-
rzonej, ulepszonej, czyli AR (z ang. augmented reality)
— definiowanej jako system tgczgcy Swiat rzeczywisty
z generowanym komputerowo. Specjalne gogle,
okulary czy soczewki rozszerzg mozliwosci ludzkich
zmystow. Mozliwe stanie sie patrzenie przez Sciany
oraz w odlegte miejsca. Uzytkownik bedzie mégt na
biezgco uzyskiwac rozszerzone informacje o rzeczach,
na ktére patrzy. AR ma potencjal, by zmieni¢ miejsce
i czas studiowania, wprowadzi¢ nowe i dodatkowe
sposoby oraz metody uczenia sie. Mozliwosci techno-
logii augmented reality mogg sprawic, ze zajecia bedg
bardziej angazujace, a informacje bardziej zrozumiate
dla uczniow. Aktualnie §ledzimy poczatek rozwoju tej
technologii i zapewne jeszcze sporo czasu uplynie,
nim zadomowi sie ona w szkotach.
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VR in education - a subjective overview of the possibilities

The article presents a subjective review of the possibilities of using virtual reality in the educational process. The author
refers to the results of research showing several benefits that the use of virtual reality brings into didactics, proving its role
as a tool which enables the creation of engaging and innovative educational experiences. An attempt was made to define the
concept of virtual reality, outline its historical and developmental features, and discuss the advantages and disadvantages of
using virtual reality in education. Also described are examples of VR implementations at Polish universities as well as selected
existing applications and hardware. The article ends with a short forecast, which indicates that VR can only be an introduc-
tion to a much more advanced augmented reality, the use of which in education can contribute to achieving unimaginable
educational results.

Keywords: virtual reality, educational process, augmented reality, modern information and communication technolo-
gies (ICT) in education, development trends of VR
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