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Cyfrowa rewolucja dzieje si¢ na naszych oczach - dostownie.

W nasze codzienne zycie wkracza technologia wirtualnej rzeczywi-
stosci (VR), z ktérq do tej pory spotykalidmy si¢ przy okazji interak-

tywnych wystaw i wydarzen, d sanurzenie sie w cyfrowo wygenero-
wany $wiat, kojarzqcy sie przede wszystkim z grami, byto dostepne
dla nielicznych.

Kilka ostatnich lat pokazato nam, ze wirtualna rzeczywi-

stos¢ to nie tylko rozrywka, ale réowniez potezne I
narzedzie edukacyine, kiére moze poméc nauczycielom

i uczniom wkroczyé w inny wymiar uczenia si¢.

7astanawiamy sie, jakie zmiany wniosq W obszar edukacii i szkolng rzeczy-
wisto$é niepozornie wygladajqce gogle i kontrolery. Aby w petni wykorzy-
sta¢ potencjat VR, istotne jest nie tylko ,oswojenie” nowego narzedzia

i poznanie jego mozliwoéci. Réwnie wazne jest przyjrzenie sie potenc]ol-
nym ryzykom i zagrozeniom, jakie mogq wigzac si¢ z uzywaniem tej tech-
nologii przez dzieci i nastolatki.

Mamy nadziejg, e dzieki temu krétkiemu poradnikowi wirtualna
rzeczywistoé¢ stanie sie Wam nieco blizsza i bardziej zrozumiata,
a w efekcie chetniej siegniecie po to narzedzie w klasie.

Na kolejnych stronach poradnika znajdziecie wyijasnienia noiwainieiszych
pojec zwigzanych z wirtualng rzeczywistosciq i zarys historii powstania tego
fascynujgcego narzedzia. Dowiecie sie, jak doéwiadczenie VR wptywa na
nasze ciato i mézg, czy gogle pogarszajq wzrok i dlacze-
go zapewnienie fizycznego bezpieczenstwa podczas
lekeji z wirtualng rzeczywistosciq jest absolutnie
kluczowe. Sprawdzicie, jak cyfrowe doéwiad-
czenie moze wptywaé na ksztattowanie
postaw i przekonafi oraz jakie moze budzi¢
emocje. Poznacie mozliwosci zastosowania
tej technologii W edukacii i przekonacie sie,
se niektére uczelnie juz pracujq z VR.

Kazda z sekcji koriczy sig VR-owym niezbedni-

kiem”, gdzie znajdziecie przydatne informacije

i praktyczne porady, ktére pomogq Wam zo-
dbaé o rzecz najwaznieiszq - bezpieczenstwo
Waszych uczniow.
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Czym jest wirtualna rzeczywistoéé i jakie
doswiadczenie moze nam zaoferowac'?

Technologia wirtualnej rzeczywistoéci (ang. virtual reality,
\’/R) pozwala nam - czyli uzytkownikom - przeniesé si¢ do
sr9dowiska w petni wygenerowanego komputerowo. Dzigki trojwy-
fmqrowemu obrazowi mozemy weisc” w realistycznq symulacie
i poznawat ia ]ednoczeénie bedqc odcigtym od bodzcow docho-
dzqo?yc.h 2 rzeczywistego $wiata. Specjalne gogle i kontrolery

(a niekiedy nawet specjalne kostiumy) umozliwiajq poruszanie sie
w wirtualnej przestrzeni w technice 360 stopni oraz swobodne

wchodzenie W interakcie.
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Rozszerzond rzeczywistoéé (ang. augmenfed
reality, AR) to system wykorzystuiacy natozenie
na rzeczyWwisty obraz elementow wirtualnych,
wygenerowcnych cyfrowo. Pamiegtasz, jak Twoi
uczniowie fapali pokemony; ,,nomierza]qc"

je poprzez kamerke smartfona? To $wietny
przyk’fad rozszerzone rzeczywistosci.

2| 8| ®

Zaréwno technologia AR, jak i VR wymagaid
wsparcia urzgdzenia: smarifona, konsoli

lub gogli i kontrolerow. Roznica polega nd
stopniu ,,zanurzemo’ w cyfrowy $wiat.

AR dostarcza nam dodatkowych widokow
ndk*ado]qcych sie na obraz rzeczywisty,
podczas gdy VR catkowicie zmienia to,

co widzimy, | umozliwia wejscie

w catkowicie innq przestrzer'\.



iej térym
Zanim dotarlismy do miejsca, W ktory

dzié iesteémy...

i i doswiadczenia
do wielowymiarowego, immersy|négo
Droga do

. : Ina réwnie
s wyboista, pe
. : wistoscl bY*q dffugd PSS dqnych
w.'rwaneerzcj();kuiqC)’ch, WYb'tnyCh' jok i rlz:'illj(iem, torowat
ciekawyc ., Z Jednak kazdy z nich, krok za 2019
gynolojgm u, jaki znamy dzisiaj (Dramczyk,
roge e

Che¢ zobaczeniq Przezycia obrazéw
W tréjwymiarze towarzyszyta nam od wiekdw.

Pierwszy znany obraz stereoskopowy tworzy
Jacopo Chimenti da Empoli okoto 1600 r.

Stereogram
Jacopo Chimenti da Empoli

Wioski uczony Giambattistq della Porta doskonali

camere obscure znanq astronomom
prawdopodobnie réwnies Kopernikowi).
| pierwowzory aparatu fofogrqﬁcznego,
pozwalajqcy uzyska¢ rzeczywisty obraz.

(w tym
To rodza

Poza wktadem w rozwéj fotografii \
Giambattista della Portq pozostawit ‘
nam wiele ciekawych wynalazkéw,

m.in. przepis na mag¢ przeciwko
czarownicom.

Camera
obscura



PV

Stereoskop
Holmesa

popula
Jeden z nic

Lata 60. XIX w.

- W 1861 r. Wendell Holmes udoskonala stereoskop
stworzony przez Charlesa Wheatstone'a, ktory

ryzuie fotografie tréjwymiarowq.
h do dzié dziata w Warszawskim

Fotoplastikonie i W Muzeum Nowoczesnosci

w Olsztynie. Pézniejsze stereoskopy mozesz
zobaczy¢ réwniez W Muzeum Techniki

Poczatek XX w.

w1911 r. W Wiedniu ofwiera si¢
pierwszy Kinoplasticon, wyswietlajgey
filmy tréjwymiarowe.

Lata 60. XX w.

W 1962 r. powstaje Sensoramd -
urzgdzenie nazywane analogowq
rzeczywistosciq wirtualng, ktére
umozliwiato zanurzenie si¢ W film
wszystkimi zmystami. Przy okaziji,
nie zapominajmy © komputerach!

Mata ciekawostka:

w Warszawie.

R ;

Schemat Sensoramy Mortona Heiliga

w 1964 r. Stanistaw Lem

w Summa technologiae pisze © ,,Fcntomotyce"—
generatorze alternatywnych rzeczywistosci,

ktéry do ztudzenia

przypomina prawdziwg

rzeczywisto$é (Stanis’fowsko, 2021).
Kilkadziesiqt lat przed powstaniem VR,

Stanistaw Lem -

pisarz science fiction
i futurolog

jakim cieszymy sig dzisiaj!



Lata 70. XX w.

W 1977 r. Daniel Sandin z Electronic Visualization
Laboratory Uniwersytetu Illinois tworzy pionierskq rekawice
Sayre Glove, co zapoczqgtkowuje badania nad
rozpoznawaniem gestéw w informatyce.

Rok pézniej na MIT (Massachusetts Institute
of Technology) Andrew Lippman

zabiera uzytkownikéw na wirtualny
spacer, pokazujqc im stworzong

przez siebie tréjwymiarowq mape

Aspen w Colorado (podobnie jak dzis
oglgdamy obraz z Google Street View).

W 1979 r. Eric Howlett opracowuje system
fotografowania, zwany LEEP (ang. Large
Expanse, Extra Perspective), ktéry oszukuje
nasze zmysty. Jest wykorzystywany do dzis.
Jestesmy coraz blizej VR-u.

Zestaw H'\ﬁ,‘?\e—s ;‘:s
i cyberrekawice Z

Lata 80. XX w.

od Mounted Display
earch Center

rolerow do wirtualnej

5 tym kont . el
ielu wynalazkéw, w Y ek g .
o dekGC.iC: v;::(ie|iupi<-3yrws»zych stereoskopowlzl:: gog
wisto oskopo .
rZ'e::::ypodupc:dm, co wyhamowuje pr
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Lata 90. XX w.

Raczkujgca jeszcze technologia VR zyskuje
popularnosé. Pojawiajq sig pierwsze

rozwigzania oferujgce doswiadczeniq wirtualnej
rzeczywistosci dostepne dla masowego obiorcy,
powstaje technologia CAVE (ang. cave automatic
virtual environment) - prekursor pSzniejszej
augmented reality, czyli rozszerzonej
rzeczywistoéci. Nowa technologia znajduje
zastosowanie nie tylko w grach - w CAVE

piloci F-16 doskonalq technike lgdowania.

Powstaje pierwsza stacjonarna konsola
ze stereoskopowymi wyswietlaczami
oferujgca tréjwymiarowy obraz.

— “‘z—-“\‘ ."'""'-r")\\‘

a ekrany kin wchodzi
w, w ktorym z?

i e czyWwisto
wirtualnej rze fose!
bzr::tiqr zyskuje ponoc.ic;‘){/zRe-::;\ -
inteligencie- Fascynaci VR

| 7ni
wyobrazni, T
. \T’d'so‘:\l:‘do)ll) a VR—owa.roz y
w kinie

sle ¥ aiq ¢ le
przenosi s v o oo,
NO;Z:‘:Jof:c‘zyé z komputerem.
mo

W 1992 r.n

Kosiarz umysio iy



Dzi$ wirtualna rzeczywistosé to

Poczgtek XXI w.

To czas wielu technologicznych nowinek,
w ktérych pojawia sie idea wirtualnej
rzeczywistosci. Czes¢ z nich znikata réwnie
szybko, jak sig pojawita: choéby domowe
kino 3D i smartfony z wyswietlaczem 3D.

Tu jestesmy

jedna z najszybciej
rozwijajgcych i doskonalgcyc

zastosowanie dawno przekroczyt
VR wykorzystuje sie obecnie w kiu

takich jak choéby medycynaq,

h sie dziedzin, q iej
o granice rozrywki.
czowych branzach,

edukacjq, transport,
motoryzacja, marketing i wiele innych.

[ Swiatowy rynek VR w 2022 r. osiggngt wartosé
prawie 60 miliardéw dolaréw, a do kofica 2030 r.

Co czeka nas

moze by¢ wart nawet 435 miliardéw dolaréw
(researchandmcrkefs.com).

® Tylko w edukac

ji rynek VR jest wart prawie
12 miliardéw dolaréw

(fhebusinessresearchcompqny.com).
® Z technologii VR w 2023 r. moze korzystaé
nawet 171 milionéw ludzi (statista.com).

22D
w przysztosci:

i naszym
: moze neurolink mtegra\;\znzu nos?
Eicc’(;?n, ktory pomoieyr:;ir:\toéCi prae gog‘:‘

i irtualnej rzeczywistosal 555 2 0
SIE wt:g\:eréw?. Takie mozhw:a;c:nce_ﬁcﬂon
0. yaf pisarz scief

. rozwaizol pisarz SAZ4- 2"

P Xr)f(:cy cyberpunku W}\haUmTo -
| I ) U
i two tynnej Trylogit ¢1a9 o et
e S'yczomy pojecie VPP L0
ZGWfiZ|§ wat go racze|'d.o op:(itérei orvszid
o U\ZY] rzeczywistoscl, W

irtuaine .
:{lg‘iego bohaterow!e.

William Gibson



VR - najwazniejsze pojecia

Dlaczego symulacja moze pochtongé nas tak
mocno, ze zapominamy o rzeczywistoscie

Co sprawiaq, ze potrafimy doswiadczy¢ leku
wysokosci, stojgc stabilnie nqg podtodze,

albo przezy¢ zachwyt zapierajgcym dech

W piersiach widokiem z Mount Everestu,

siedzqc na kanapie? Kluczem do zrozumienia o

tego wyjqtkowego doswiadczenia sq trzy pojecia.

Immersja

to inaczej proces »Zanurzenia”, ktérego do§wiadczamy wtedy, kiedy
wielowymiarowy $wiat wirtualny dziata na nasze zmysty w sposéb
analogiczny do materialnej rzeczywistoéci. Mozemy dzigki niej
poczué sig w symulacji stworzonej komputerowo podobnie jak

w realnym $wiecie. Na to, czy doswiadczymy immersji,

znaczqco wptywa technologia: jako$¢ sprzetu

i samej symulacii, ktére mogq - lub nie -

zapewni¢ doznania jak najbardziej

zblizone do tych ptyngcych

Z rzeczywistosci.



Poczucie psychologicznej obecnosci

(ang. sense of presence) to psychologiczna percepcja ,bycia”,
»egzystowania” w srodowisku wirtualnym, w ktérym jest sie
zanurzonym. Psychologiczna obecnoé to poczucie osobistego
zaangazowania w wirtualny $wiat - wrazenie bycia w tym miejscu
i odczuwanie go jako realnego. Im wigksze poczucie obecnoici,
tym bardziej nasze reakcje sq podobne do tych pojawiajgcych sie
w materialnym $wiecie - np. odczuwamy takie same emocje,
zachowujemy sie podobnie (Sanchez-Vives, Slater, 2005).

W przeciwieristwie do immersji poczucie

obecnosci jest doswiadczeniem dos¢ subiektywnym. Ma na nje wptyw
chocby to, czy symulacja jest dla nas atrakcyjna i interesujqca.
Wazne jest réwniez, CzZy mozemy w $wiecie wirtualnym nawigzywaé
interakcje - manipulowaé przedmiotami, nawiqzywaé relacje

z innymi awatarami, czyli reprezentacjami oséb w VR.

Ucielesnienie

(ang. embodiment) to nic innego, jak odczucie znajdowania sie
W wirtualnym ciele. To doswiadczenie, w ktérym przestajemy
by¢ uzytkownikami komputerowo

Wygenerowanego swiata, a stajemy

si¢ jego uczestnikami. Od poczucia

ucielesnienia zalezy odczucie

prawdziwosci doswiadczeniq

$wiata wirtualnego.



Poczuj to! Ciato w VR
VR-owy zawrot glowy

rtualnej rzeczywis
_ i to dostownie.

zawroty gtowy, m

toéci moze

Niektére osoby
dtoéci, zmeczenie
ocyjnej czy morskiej. Dlaczego?
k w samochodzie, kiedy oczy
rzeciez siedzg

wniez moze pojawi¢

Wyjatkowos¢ doéwiadczenia Wi
przyprawié nas o zawrdt gtowy
w VR czujq dyskomfort: bol lub
. wrazenia podobne do choroby lokom
Mozna powiedzie¢, ze jest podobnie ja
podpowiodo]q: ,jedziemy”, @ ciato protestuje: »P
w jednym miejscu”. W wirtualne| rzeczywistosci ré
sie sprzecznosc pomigdzy bodzcami wzrokowymi, dajqcymi nam sygna
e sig poruszamy, @ odczuciam wagi, ktory wykrywa,
e stoimy. Te nieprzyjemne wrazenia nazywane sq niekiedy ,chorobg
symulatoro” lub ,chorobq VR”.
w wirtualn

Jak przen\eéé n valng
rzecz\/w'\stoéé bez nafozomc n‘ o
nieprzylemn odczucia - 1© w\ €
wyzwanie dla tworcow technolog

y tokiego

Na to, ¢z¥ doéwiadc
efektu, wptywa zaréwno nosz_
i o wrazliwoscl

'\nd\/W\duo\n orego yzywamy-

,

Symulacje wyswi
ggi{ymi oczZmi ':1'102!:2 pree
ownadé ii
\ pore sqa(:dc!o serii zdjeé (klatek)
o Swiezane, czyli :
Sl w;:ne tc[k, aby daé nam
o WYiszs ynnosci obrazuy.
oz czgstotliwosé
o fy:::mcl .(o.ng. refresh
| mniéiszq mnie|sze opdznienie
s S$zansa na nieprzyje
B e ¢ lepsclzmc;. A .przede wszylsf-m-
- I e wrazenia i bardziej
yczne doswiadczenia B

Wybieraj
i gogle VR ze wskazniki
na sekunde. W znikiem refresh rate co najmniej
Z VR ma rEWnisi*Ygénd SPmOPOCZUCie i komfort POdncazI(r]nsnll(el 60 klatek
powiednie dopasowanie rozstawu SOCZ;ZSLGNG |
ek gogli.



VR-OWy niezbednik

Pojawienie si¢ dyskomfortu niekoniecznie oznacza, ze dziecko
musi na zawsze zrezygnowa¢ z VR. Mozna zminimalizowaé
nieprzyjemne doznania:

« Robimy przerwy - czasami do poprawy samopoczucia wystarczy
krétszy czas ekspozycii- Dziecko powinno zrobic przerwe i zdjgé gogle,
gdy tylko pojawiq sie niepokojqce objawy, i poczeka¢, az nieprzyjemne
doznania ming.

« Dobieramy odpowiednie treéci - dziecko nie powinno byé narazone
na takie doéwiadczenia, ktére dodatkowo kumulujq potencjalny
dyskomfort (np. symulacja przestrzeni kosmicznej, kolejki gorskiej).

o Zwréémy uwage na dzieci chorujace na epilepsie lub jakiekolwiek
inne zaburzenie, ktére sprawia, ze sq podatne na zawroty gtowy,
doéwiadczenie dezorientacii czy wystgpienie mdtosci. Zanim zdecydujemy
sie na korzystanie z VR w klasie, porozmawiajmy z rodzicami uczniow
o ewentualnych ryzykachi zagrozeniach.

« Dostosujmy ustawienia - whasciwe ustawienia by¢ moze
odbiorg nieco z realistycznosci VR-owego doséwiadczenia,
ale zniwelujg niechciane odczucia. Poméc moze ograniczenie
pola widzenia (tunelowanie) oraz ograniczenie poruszania
. obracania sie w wirtualnej przestrzeni (paradoksalnie
ptynne poruszanie sig oraz swobodne obracanie si¢
moze nasilaé dyskomfort, a poruszanie si¢ za pomocq 9
teleportacii i obracanie skokowo - czyli o okreslony kgt -
moze pomagac).



Uzytkownicy VR - czesto gracze -
obyci z wirtualng rzeczywistosciq,
przezwycigienie ewentualnego
negatywnego wptywu VR na
samopoczucie oraz umiejetnos¢
poruszania sig i orientacji

w symulacji nazywaiq ,VR-owymi
nogami”. To analogia do
prawdziwych wilkéw morskich,

o ktérych méwi sig, ze majq sed
legs (morskie nogi), wigc sQ
przyzwyczo]eni do przebywania
ha stale kotyszqcym sig¢ morzu.
Oby szybko wyrosty Wam
VR-owe nogi!

Badani
ania sugerujq, ze korz

wad wzroku, poniewasz

stani ;
smartfona), e P2y phe

q nie pat rzyczynia si
ale ,w gtgb (Mukp rzymy tu w piasEi e{qé%’"('%;,ado rozvaoiu
A rzypadku

wzroky : amal
U jest po prosty nadmior 2017). Bardziej szkodflwy dla na
szego

g .
C);, nlezclzleznle od tego
, €zy z telefon :
em w rec
e.

prébujgc
meczeni
y glowy, a nawet nu%no.?cf




VR-owy niezbednik

: zakomunikow TN dczas
dqstrzec l Zn?e jakie moze pojawic si¢ P‘?e
ia | zmeczer _lréwniei z VR. Jed'noczesnl
logii ia, ze dzieci tracq
dolegliwosci.

| ‘

poczucie przy’r’foczer;\t s

kO"Z)’SfdniG ; nkOW)’tC 'q:e] rozrywce spraw
ienie w ekscytu|QcC A

;Ztc?zﬁ)cie czasu i ignorujq pojawia|q

* Zwré¢ uwage, czy gogle VR, z ktérych korzystasz
O pracy z uczniami, majqg regulowany rozstaw soczewek,
umozliwiajgcy dostosowywanie do indywidualnych potrzeb dziecka.
uzszy czas uzywania gogli - podobnie jak smartfona - moze
powodowaé zmeczenie wzroku i béle gtowy. Potwierdzajq to
osoby regularnie korzystajgce z VR: tylko 13% z nich bytoby sktonnych
spedzi¢ w goglach VR ponad godzing bez przerwy (92.com). Uzywaijqc
VR w klasie, nie zapomnij o regularnych przerwach.
* Kazdorazowe wykorzystanie technologii na lekcji to dobry powdd,
aby porozmawiaé chwile o cyfrowej higienie - niezaleznie od tego,
czy siggacie po gogle VR, czy smartfony. Regularnie przypominaj
o podstawowych zasadach:
¢ Unikamy nadmiernej ekspozycji na emitowane przez ekrany sztuczne
$wiatto - szczegélnie w godzinach wieczornych i w nocy. Zbyt duzo
czasu przed smartfonem czy w goglach moze powodowaé
rozregulowanie zegara biologicznego. Niebieskie $wiatto ekranéw
hamuje wydzielanie hormonu snu - melatoniny. W efekcie trudniej
nam zasngé¢, a sam sen jest gorszej jakosci.
¢ Réwnowazymy czas online z tym offline, pamigtajgc jednoczesnie
o regularnej aktywnogci fizyczne;j.
¢+ Budujemy dobre nawyki: regularnego odrywania wzroku od ekranu
i krétkich przerw na rozruszanie sie.
* Pomocna moze okaza¢ sie reguta 20-20-20. Co 20 minut odrywamy
wzrok od ekranu na minimum 20 sekund patrzymy 20 stép (czyli okoto
6 metréw) przed siebie. Mozna dodaé do tego 20 mrugnigé.

korzystajac z u;zqdzen
dziej mrugamy*
a powazne

Czy wiesz, z€
cyfrowych, rza

am
Mata rzecz, : e
konsekwencje. Mruganie pom g

ia, 2 tzow
nawilzaé oczy i sprawlia, z€ ﬁlzr; - y
A oc
paruje wolniej, wigc n<:|szek0dzeniarni
lepiej chronione przed usz

i nie meczq si¢ tak szybko.



Bezpiecznie W goglach

Immersyine doéwiadczanie w VR moze sprawi¢, ze catkowicie zatracimy si¢
w wirtualnym éwiecie. Sita wirtualnej rzeczywistosci polega wiaénie na tym,
aby mozliwie jak najpetniej zanurzyé nas w komputerowo wygenerowane]

symulacji - czyli odcigé od wrazeh z materialnego swiata.

¢

ominamy, Ze zaktadajge gogle,
dzieje si¢ dookota. Im wigkszej
torym sie znajdziemy,
dmiotami obok nas
a sciang.

Cho¢ wydaie si¢ to oczywiste, czgsto zap
przestajemy widzie (i kontrolowaé) to, co
mobilnoéci wymaga od nas gra lub ¢rodowisko, W k
tym wigksze ryzyko urazv, upadku, zderzenia si¢ z prze
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wato jego odkrycia, stusznje
eci (np. fZeczy nieprzyjemne
Przez pierwsze trzy latq,

Uczenie sie 2 wykorzystaniem technik VR silnie

angazuje nasze emocie, jest bardzo dynamiczne

potqczeniq neuronalne, te potrzebne do proceséw
Uczeniaq sig, ZApamietywanig, rozumieniq
i Przypominaniq,

i iej, przyjemniej,
ie uczymy si¢ aktyv.«n.l m
W/ re.zu!tqaeuuszyybciei i bardz.|e| eFekt);(v:r;)lbko!
(édZIQ'ka(Lzr:ieisze: nie zapominamy ta
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Wielka iluzja.
Co dzieje sie z Naszym mozgiem w VR?

Czy fatwo jest oszukaé nasz mézg? Czy w VR mogliby$my ,zamieszka¢”
W zupetnie innym ciele? | nie chodzi tu o osobe starszg czy innej rasy -
co juz jest mozliwe. Jak by to byto znalez¢ sie w ciele osmionoznego
kraba? Okazuje sig, Ze reprezentacja naszego ciata w mézgu jest
zaskakujgeo ptynna. Cho jestesmy przyzwyczajeni do schematy

ciata (dwéch rqk, dwéch nég), to niektérzy catkiem dobrze

potrafig odnalez¢ sie w czyms, czego zupetnie nie zngli.

Badacze prowadzqcy eksperyment z krabem - Jaron Lanier

i Ann Lasko - nazwali te niezwyklq umiejetnosé mézgu

welastycznoscig humunkularng”.

i i tetu Stanforda
o Bqélj;‘iioenk:p::;x:;?lw ktéryr.n uczestnicy p
I:)r'ze}':)rl‘?\.:.liebie w VR z trzecim ramieniem, w.yra.stc|qcy
;ﬂljzltiilpiersiowei. Uiywc;r*\ie .frzeocrinec?;a:gr?r:‘e:;;,bdei

oni,

Fofko swnsglzedczvrig gfzreqz badacpzy zadcu?ii. .
Opanowanie kontroli ruchéw dodaﬂioweLi;r;czzyai);*o
czyli dostosowanie si¢ do noweglo p anzuozo). ,
uzytkownikom trzy minuty (Eagelman,

wykonaé




Dlaczego to dziata? Percepcia bélu jest zalezna
m.in. od naszej psychiki. Bél wymaga réwniez statej
uwagi - koncentraciji na odczuciach ptyngcych

z ciata. Co by sie stato, jesli ta uwaga zostataby
przekierowana w inne miejsce? Tym wtasnie jest
eksploracja wirtualnego ,$nieznego $wiata”
podczas opatrywania oparzef. Prawie 90%
zanurzonych w VR pacjentéw czuto mniejszy

bél i byto to réwniez widoczne na poziomie
natezenia aktywnosci ich mézgow.




Prawdziwe doznania w wirtualnym éwiecje

Jckfrzez'ywamy doswiadczeni
Cytrowy |estesmy zanurzeni w Inny sposéb

obecnosci

: icznej : >
Czy do$wiadczenie psycholog : toéci moze okazaé

. : wis - .
- eieleénienia w wirtualnej rzeczy arto zadac inacze|.
i ucie byt przyjemne? To pytanie wark ktére wywotuje
sie niezbyt p qr)\lurzenie w doéwiadczeniv,
Zatem: czy z

2
2 3 S trudne.
W has silne emocie, moze b)’C C"G na

To zalezy od tego ; ki .
k 99, |akich emocji doswiad iby¢ :
oTnfglr;(?Km'zprZ?CMdZQC PO waskiej desce naf:lzq'l;); 2 cauliby W
oz'en kq 'emie z kosmosy |yl trzymaij ko, obserwujgc
okazac¢ sie to wielkim - i nie .
ZY Moze przestrqsy, ¢n oy 32e przy [PMmnym - WYZwaniem,
rOVfdeodobm’ye as znaleznemg si

i+ trudne moze by¢
Dla nas, dorostych, w symulacii y tym, co realne, a fym,

s o 1 i y 4
emocjonalne roZFCéZn'er."e Tfetélnie tych miodszych,
ieci, sz 3 e C -G
i ne. Dla dzieci, ) wistnia|q.
(5] w'.rtu?c! w $wiecie VR fatwo sig urzeczy
c
przezy

Przypomnijcie sobie, jak silnie kilkulatek reaguje na obejrzane i zastyszane

istorie oraz jak prawdziwi sq dla niego ulubieni bohaterowie. Mtodszym
dzieciom, na tym etapie rozwoiju Poznawczo-emocjonalnego, trud)rllo
postawi¢ jasng granice miedzy fikcjg a rzeczywistosciq. | cho¢ kiedy
dorastajq, bez problemu rozstajq sie z ukochanymi postaciami i nie majq
problemu z umieszczeniem ich w Swiecie fantazji

doswiadczenia VR moze zaktécaé ten proces. Badacze dostrzegajq ryzyko

tworzenia fatszywych wspomnier, szczegélnie wirdd dziei.



Make-believe,
czyli fatszywe wspomnienia

Badacze z Virtual Human Interaction Lab Uniwersytetu
Stanforda zaprosili pigciolatkéw na wirtualne spotkanie
27 bohaterami Ulicy Sezamkowej. Namacalnos¢ tego
doéwiadczenia, potgczona z ekscytacig, jakg wywotato
u dzieci, sprawita, ze mali uczestnicy eksperymentu
traktowali - i wspominali - to doéwiadczenie jako
catkowicie prawdziwe (Bailey i in., 2019).

P'YWanie z Orkami

Jeremy Bail
- énson kowi c
Uniwersytet » navkowiec z Virtual
. u Stanford Z Virtual Human Interacti
I wczesnosz Q, zaprosit dzieci w wi raction Lab
eku ?rzedszkol
nym

olnym do zabaw t
od eksperyments pafoe é’zii!etzz'kaml w VR. Po uptywie tygodnia

wydarzytq s amietat A
W VR mogq u m rawde, w materiainym awiees, 2 o0ci® tak, jakby

odszych dzieci wy“l: ym swiecie. Syfuacie przezyte

otywaé fatsz
szywe ws ieni
(Segovia, Bailensé)no,rzrgggl)a

VR-owy niezbednik

« Navka i rozrywka w VR nie jest przeznaczond dla matych dzieci.
Zaréwno badacze, jak i producenci rekomendujq korzystanie z wirtualnej
rzeczywistosci dzieciom od 12-13 r.z.

« Doséwiadczanie immersji i poczucia obecnoéci nasila przezywane emocie,
niezaleznie od tego, czy sq pozyfywne, czy negatywne. W przypadku
dzieci szczegdlnie istotny jest dobor treéci odpowiednich do ich wieku
i etapu rozwoju poznawczego i spo’feczno-emocionalnego.

« Zanim zaprosisz uczniéw do VR-owej przygody, przygotui ich do tego
doiwiadczenia. Opowiedz o tym, ze wirtualna rzeczywisto$¢ moze
sprawia¢, ze ich odczucia bedq bardziej infensywne. Mogq czasem czué
sie przyttoczeni lub przestraszy¢ sie czego$, co nie wzbugziloby takich
emocji w rzeczywistosci. Przypomnij, ze W kazdej chwili mogq zdjq¢
gogle, zrobi¢ przerwe lub zrezygnowac.



Postawy i przekonania

miat dar przepowiadania

Mitologiczny Proteusz a swojej postaci. Dlatego

ZHoéci i zmieniania sWO¢ bt
prﬁz\ie zmiane zachowania | pos:avv:ecr)n ceZh y
yl wirtualnym érodowisku‘po.d v(;ﬁpt Zd e

i je{ wirtualne| P

akterystyki je] wir o

(:;?JLowcyynazwali efektem Proteu

nie emocjonalne, p_oczuaeic|
ecnoéci i sita oddzm*yw?n ,
nia moze realnie wptynq
ekonania i w efekcie
howan.

Duze zaangaiqwo
psychologiczn'e|.ob
VR-owego doswngdcze
na nasze odczucia, prz
wplywaé na zmiang zac

Udziat w Becoming Homeless Study (doswiadczenie wiasnej
bezdomnosici w wirtualnej rzeczywistoici) sprawit, Ze uczestnicy
stali si¢ bardziej empatyczni i wspétczujgcy wobec oséb
w kryzysie bezdomnosci (Asher, Ogle, Bailenson, Herrera, 2018).
W stynnym 1.000 Cut Journey uczestnicy wecielili sie w mtodego
Afroamerykanina, bezposrednio doswiadczajqe systemowego
rasizmu (Cogburn i in., 2018).
W innym eksperymencie osoby za pomocg VR mogty przybraé
twarz starszej osoby, doswiadczyé jej obaw, pragnier i potrzeb.
Zmniejszyto to u uczestnikéw poziom uprzedzen wobec oséb
starszych, wzrést poziom zrozumienia i empatii wobec nich,
ale tez poskutkowato wigkszg sktonnosciq do odktadania
na emeryture (Vahle, Tomasik, 2022).
Weielenie sie w swojego uprawiajgcego sport awatara wptyneto
na zwigkszenie aktywnosci fizycznej w realnym zyciu (Ahn, Fox, 2017).
Sprawcy przemocy, ktérzy dzieki VR mogli doswiadczyé wirtualnej

napasci, lepiej rozpoznawali emocije kobiet bedqgcych obiektami
ich atakéw.



i uprzedzeniami. Byli bardziej sktonni do Pomocy, lepiej rozumielj
sytuacje drugiej osoby, chetn
0séb realnie doéwiadczalqcych sytuacii, ktére oni samij przezyli
W wirtualnej rzeczywistosci.

te doswiadczenia w VR, w ktérych wykorzystywana jest petna
synchronizacja wzrokowo-moforyczna (z wykorzystaniem kostiuméw
do $ledzenia ruchéw ciata).

VR-owy niezbednik

i VR zwigksza
§¢ przezy¢ zapewnianych przez
Intensywno

y l

\



VR w klasie

Jak tech :
chnologi . .
Przede wsz)'?ﬂgn\ulR moze zmieniac sposéb nauczania?
i naturalnie UEI.OZIIWIFJ poznawanie $wiata wma_ :
w okre| Inie robi to dziecko - po 3posb,
reslone $rodowisko poprzez zanurzenie

Dzieci doéwiadczajg wszystkimi zmystami,
w naturalny sposéb

sq ,fui teraz”,
eksperymentujq - zaréwno poznajqc

otaczaiqcy je $wiat, jak i budujqc relacje.
Dziecko w pierwszych pigciu latach zycia

nabiera ogromu kompetencji, uczqc sie
niemal niezauwazalniel

Te i

Ce,cj&;;lodgc:g Vllj moze staé sie

SN atkiem ‘do tradycyjnych

e moﬂpous:z.qmq - otwiera

nowe me IWosci zaréwno przed
zycielami, jak i uezniami

Dokonywanie obserwacii, eksperymentowar’ue
urzenie, z wykorzystaniem réznych zmystow,

Uczenie si¢ poprzez zd anien . .
mgnFi)pulowania obiektami, wchodzenia W interakcie - tak, |q!<
naturalnie uczymy si¢ podczas codziennych, drobnych sytuacii.

Ztozone procesy
ldmrpe.rsyme i wielowymiarowe
oswiadczenie w VR moze pomé
kwo::::zuT|en|u.§komp|ikowanych -
cepcii, teorii, dziatania
ztozonych mechanizméw.

Trening spoteczny i emocjonalny
Tworzenie bezpiecznego

¢rodowiska do éwiczenia umiejetnosci spotecznych (np. asertywnosci,
reagowania w trudnych sytuacjach, wzmacniania pewnosci siebie,
wrotnej), ale réwniez bezpiecznego rozta-

przekazywania informaciji z
dowywania emocji i wyciszania sie.



Wirtualne wycieczki

VR umozliwia w petni immersyjne do$wiadczenie bez wychodzenia

z klasy. Uczniowie mogq przenosi¢ sig¢ do odlegtych zakqtkéw Ziemi

(i poza nig) czy , odwiedzae” starozytne cywilizacje. VR pozwala wigczaé
w doswiadczenie réwniez dzieci z ograniczeniami ruchowymi.

Doswiadczanie konsekwencji ryzykownych zachowan,

lowanie zachowan B .
;’;?niﬁ];:v\/k pomoze w ich dostrzezeniu i dzigki .doswmdczenlu
first hand experience - przezy¢ je w sposol? osobisty
(przyktadowo: poznaé konsekwencje palenia).

Doskonalenie umiejetnosci zawodowych

Rozwijanie umiejetnosci w praktyce, wykonywanie éwiczef i doswiadczen
w kontrolowanym $rodowisky. Wirtualna rzeczywistos¢ eliminuje ryzyko
zwiqzane z wypadkami i urazami (np. podczas doswiadczen
chemicznych), pozwala na wielokrotne powtérki.

Realistyczne ¢wiczenie Procegureguhiqce bezpieczernstwo na stano-
B AWi ¢ np. zasady r o e

VR pomoze przecwiczy¢ np , cii ito.

wislfu pracy, uzywanie odziezy ochronnej, procedure ewakuagii itp

Wirtualne odwiedziny w pPrzysztej pracy
Symulacje VR mogq by¢ pomocne w wyborze zawodu, oswojeniu sig
Z wymaganiami wybranego miejsca pracy.

Nauczanie zdalne ' o ’ . o
Utatwienie nauki na odlegto$é w angazujgcym $rodowisku, w kiéry

y y

Pomoc dla uczniéw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi
Technologia VR stwarza mozliwosé dostosowania treici edukacyjnych do
unikalnych potrzeb dzieci i mtodziezy. Dla uczniéw ze specjalnymi potrze-
bami edukacyjnymi Poruszanie sig po szkole, odwiedzanie PO raz pierw-
szy nowych miejsc, wycieczki i wiele innych zajeé, ktére dla wiekszosci
wydaiq sie oczywiste, moze by¢ bardzo stresujgce. VR umozliwia zdo-
bywanie takich doswiadczer w bezpieczny sposéb. Symulacje mogq tez
tworzy¢ przestrzen z ograniczong iloscig bodzcéw, pozwalajgce na wyci-
szenie uczniom podatnym na nadmierng stymulacje.



Uczenie w VR -
to dzieje sie juz dzis

Wirtualne miejsce zbrodni

Technologie VR stosuje np. Akademia Leona KoZmiriskiego
w Warszawie podczas zaje¢ z kryminalistyki. W wirtualnej
rzeczywistosci studenci Przeprowadzajq ogledziny miejsca
Przestepstwa. Realizujgc oparte na rzeczywistych sprawach
scenariusze, studenci uczq si¢ wlasciwego postepowania na
miejscu zdarzenia, w szczegdlnosici zabezpieczania fladéw
(np. daktyloskopijnych) Przy uzyciv odpowiednich $rodkéw
technicznych. Na podstawie zebranego materiaty uczestnicy

konstruujg wersje

kryminalisfyczne dotyczgce przebiegu zdarzenia.

Dzigki mozliwogci przeprowadzenia identycznego scenariusza
przez kolejng osobe i komentarzowi prowadzgcego uczestnicy
mogq dostrzec wptyw przebiegu ogledzin na wynik postepowania.
Dostrzezenie popetnionych btedéw umozliwia uniknigcie ich

w ,realu”, czyli praktyce zawodowe;.

e

St

Wirtualne miejsce zbrodni
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Wirtualna rzeczywistos¢
W ratownictwie medycznym

Centrum Symulacii Medycznej Uniwersytetu Medycznego

we Wroctawiv umozliwia studentom prowadzenie czynnosci

w zakresie segregacii oséb poszkodowanych w zdarzeniu
masowym oraz postepowaniu ratunkowym u poszkodowanego
W stanie zagrozenia zycia na poziomie ambulansy czy
szpitalnego oddziaty ratunkowego. Ta funkcjonalnos¢ pozwala
prowadzié zajecia dla zespotéw interdyscyplinarnych, co obecnie
znajduje sie w zaleceniach Konferencii Rektoréw Akademickich
Uczelni Medycznych. Nowe technologie wykorzystywane sq
rowniez podczas zajec z anatomii, gdzie wykorzystywane sg
nowoczesne i interaktywne stoty anatomiczne. Funkcjonalnosé
Powyzszych narzedzi dostepna jest zaréwno w jezyku
polskim, jak i angielskim.
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