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Wirtualna rzeczywisto$¢ w edukacji.
Analiza opinii nauczycieli na temat wykorzystania
technologii VR w edukacji szkolnej

Wprowadzenie

Wiek XXI charakteryzuje dynamiczny rozwdj technologiczny na calym $wiecie,
ktéry obejmuje wlasciwie wszystkie obszary naszego zycia. Pod jego istotnym
wplywem znajduje si¢ rowniez edukacja, w ktorej wykorzystuje sie nowoczesne
technologie jako narzedzie w nauczaniu. Pandemia i zwigzana z nig konieczno$¢
prowadzenia edukacji zdalnej z pewnoscig przyczynily si¢ do zintensyfikowania
zastosowania tych technologii cyfrowych - jak bowiem wskazuja wyniki raportu
Centrum Cyfrowego z 2020 r., az 87% badanych nauczycieli planowato nadal
postugiwac sie narzedziami edukacji zdalnej (Buchner, Wierzbicka 2020). Cho¢
w raporcie tym nie pytano o korzystanie z wirtualnej rzeczywistoéci (ang. virtual
reality, VR), to przywolane dane posrednio dowodza, ze nauczyciele sa otwarci
na wprowadzanie réznych nowych rozwigzan technologicznych w edukacji, ktore
mogg okazac si¢ potrzebne i skuteczne.

Atrakcyjna i nowoczesna technologia VR wciaz kojarzy si¢ przede wszystkim
zrozrywka, jednak jej potencjal jest o wiele wigkszy. Obecnie mozna zaobserwowac,
ze powstaje coraz wigcej badan naukowych, przede wszystkim anglojezycznych,
poswieconych problematyce zastosowania VR w procesach edukacyjnych. Z uwagi
na rosngcg powszechnos¢ i dostepnos¢ VR na $wiecie (i w Polsce) aspekt edukacyjny
tej technologii staje si¢ obiektem zainteresowan zaréwno teoretykow, jak i praktykow
w dziedzinie ksztalcenia i wymaga pogtebionej eksploracji. Celem artykutu jest
zbadanie opinii nauczycieli i specjalistow pracujacych w placéwkach edukacyjnych
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na temat wykorzystania wirtualnej rzeczywistosci w edukacji. W przeprowadzonych
badaniach skoncentrowano si¢ takze na kwestii dostepnosci gogli VR w polskich
szkotach, mozliwosci zastosowania ich podczas zaj¢¢ oraz na ocenie pozytywnych
i negatywnych aspektéw VR w nauczaniu. Grupe badawcza stanowili nauczyciele
(w réznym wieku i z réznym stazem pracy), ktorzy mieli juz doswiadczenie w pracy
z VR w szkole, oraz ci, ktérzy dopiero budujg wlasne wyobrazenie na ten temat.

Pedagogiczne spojrzenie na wirtualng rzeczywisto$¢

Scharakteryzowanie roli, jakg wirtualna rzeczywisto$¢ odgrywa w edukacji, nie jest
mozliwe bez wgladu w historie¢ tego pojecia. Przywolam tu zatem najwazniejsze
fakty. Jako pierwszy rzeczywisto$¢ wirtualng zdefiniowat Jaron Lanier w 1986 r.:
»Rzeczywisto$¢ wirtualna jest sposobem uzycia technologii komputerowej w two-
rzeniu efektywnego, interaktywnego, tréjwymiarowego $wiata, w ktérym obiekty
daja wrazenie przestrzennej obecnosci” (Buchta et al. 2020). Catkowite zanurzenie
w wirtualnym $wiecie umozliwiajg headsety VR, czyli specjalne helmy/okulary. Ich
zadaniem jest zupelne odciecie uzytkownika od otoczenia i przeniesienie go do
komputerowo wygenerowanego $wiata, w ktérym moze on wchodzi¢ w interakcje
z przedmiotami lub innymi osobami. Najbardziej popularne gogle VR w Polsce,
ktore zostaly takze uwzglednione w moim badaniu, to: Meta (Oculus) Quest 2' -
interaktywne i autonomiczne gogle VR, czyli niewymagajace podiaczenia do
komputera lub telefonu; HTC VIVE Pro - interaktywne gogle VR podfaczane
do komputera; ClassVR - samodzielne okulary VR z portalem i materiatami
edukacyjnymi m.in. w postaci zdjec i filméw 360 stopni, bez mozliwosci wcho-
dzenia w interakcje z wy$wietlanymi przedmiotami; oraz Cardboard - kartonowe
urzadzenie (wygladem przypominajace okulary VR), w ktéorym umieszcza si¢
smartfon, a nastepnie wyswietla dostosowane tresci (np. zdjecia i filmy 360 stopni).
Szczegdlowe dane techniczne i ceny wymienionych powyzej modeli VR mozna
znalez¢ na oficjalnych stronach internetowych producentéw?. Warto zaznaczy¢,
ze mozliwo$ci wykorzystania poszczegolnych gogli w celach edukacyjnych sa
zroznicowane. Niektore headsety VR (np. Meta Quest 2) obstuguja gry i aplika-
cje pozwalajace na eksploracje wirtualnej przestrzeni i wchodzenie w interakcje
z dowolnymi obiektami 3D wygenerowanymi komputerowo. Natomiast w innych
modelach (np. Cardboard) mozna jedynie oglada¢ zdjecia i filmy, ktére wczesniej
zostaly nagrane kamerami 360 stopni w $wiecie realnym i w danym momencie
s3 odtwarzane za pomocg smartfona. Z przeprowadzonych badan Laboratorium

! Pierwotnie to model gogli od firmy Facebook, jednak wraz ze zmiang nazwy na ,,Meta’, gogle
réwniez zmienity nazwe i obecnie sg produkowane tylko pod nazwa Meta. W artykule postuguje sie
nazwg ,,Meta Quest 2”.

? Wiecej informacji oraz danych technicznych na temat wymienionych gogli VR znajduje sie na
stronach internetowych firm: Meta, VIVE, ClassVR, Google AR & VR i Google Cardboard.
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Interaktywnych Technologii w Osrodku Przetwarzania Informacji (2021) wynika,
ze mlodsi uczestnicy lepiej oceniali te aplikacje, ktore odznaczaly si¢ wysoka inte-
raktywnoscig i w ktorych potrzebowali znacznie mniej wskazéwek do nauki obstugi
urzadzenia. Ustalenia te ponadto pokazaly, ze reakcje po pierwszym kontakcie
z wirtualng rzeczywistoscig sg pozytywne zardwno wsrdd dzieci (w wieku 7-12
lat), jak i wérdéd dorostych (w wieku 20-55 lat) (Bohdanowicz 2021).

Powtarzajac za Kim Bullock - badaczka VR i psychiatra na Uniwersytecie
Stanforda, wykorzystujaca w swojej pracy terapeutycznej wirtualng rzeczywi-
sto$¢ — trzeba pamietad, ze technologia VR nie jest forma zaje¢ edukacyjnych czy
terapeutycznych, lecz narzedziem do ich realizacji. Idac za tym tokiem myglenia,
ta nowoczesna technologia w rekach nauczyciela i to, jak zostanie wykorzystana,
zalezy w duzej mierze od wiedzy i umiejetnosci prowadzacego zajecia. Nie wszystkie
sposoby zastosowania wirtualnej rzeczywistosci zyskuja aprobate spoleczenstwa.
Przyktadem moze by¢ eksperymentalny projekt doswiadczenia kontaktu w wir-
tualnej rzeczywistosci ze zmarlg osobg. W 2020 r. w Korei Potudniowej stacja
MBC wyemitowala dokument przedstawiajacy ,spotkanie” w wirtualnym $wiecie
matki ze swojg zmarlg 7-letnig cérka Nayeon, czyli ,oZzywionym” wizerunkiem
dziewczynki. Kontakt miedzy nimi byl semiinteraktywny — sprawial wrazenie
interaktywnego, poniewaz wykonywaty wspdlnie rézne czynnosci (np. swietowaly
urodziny Nayeon), jednak tak naprawde byla to realizacja wczesniej przygotowa-
nego scenariusza. Kontakt fizyczny z wirtualng postacia corki nie byl mozliwy,
o czym dotkliwie przekonata si¢ matka Jang Ji-sung, wielokrotnie prébujac objaé
awatara-corke. Tworcy tego projektu wprawdzie postawili sobie za cel pokazanie
»glebokiego emocjonalnego potencjatu technologii, ktéra zwykle jest uwazana za
zimng i bezosobowg” (Global News 2020), jednak okazal si¢ on kontrowersyjny
i wywolal liczne dyskusje na temat etycznych aspektow VR.

Eksperyment ten zwraca uwage na to, ze nowoczesne technologie, w tym wirtu-
alng rzeczywistos¢, trzeba rozpatrywac zaréwno pod wzgledem ich potencjalnych
korzysci, jak i zagrozen. Warto wigc pokrdtce przywolaé tu najczesciej opisywane
w literaturze wady i zalety VR, koncentrujac si¢ przede wszystkim na edukacji.

Niewatpliwie wazna cecha tej technologii jest doswiadczenie immersji, czyli
pelnego zanurzenia si¢ i poczucia obecno$ci w danym $rodowisku (Ho Shing Ip,
Li2022: 295). Za Anng Brzezinska nalezy podkreli¢, ze ,,Pelna immersja angazuje
wszystkie nasze zmysly i przenosi nas do $wiata, ktéry uznajemy za prawdziwy
i terazniejszy” (2020: 14). Kolejna zaletg jest to, Ze uczestnicy moga obserwowac
rozne zjawiska w catkowicie bezpiecznych warunkach (np. erupcje wulkanu), a takze
przebywa¢ w miejscach i czasie, w ktérych w $wiecie rzeczywistym nie mogliby
sie znalez¢ (np. w starozytnej Grecji). A zatem bezpieczenstwo, nieograniczona
mozliwo$¢ podejmowania kolejnych prob i szybka informacja zwrotna moga
przyspieszy¢ proces uczenia sie i nabywania nowych umiejetnosci.

Wirtualna rzeczywisto$¢ spetnia funkcje spotecznosciows, zapewniajac (wirtu-
alny) udzial w czasie rzeczywistym w réznych wydarzeniach, takich jak koncerty,
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konferencje, wystawy. Wazng role odgrywa tu awatar uczestnika, ktéry ma go
reprezentowa¢ w wirtualnej przestrzeni. Interesujace dla tej problematyki sg usta-
lenia Robina Rosenberga i jego zespotu (2013). Stwierdzit on, ze badani, ktérzy
w wirtualnym miescie wykonywali zadania, latajac tak jak Superman, a nie za
pomoca $migltowca, wykazywali wiekszg sktonnos¢ do zachowan altruistycznych
w prawdziwym $wiecie. Akcentujac spoleczny wymiar VR, nalezy podkresli¢, ze
aplikacje spoleczno$ciowe zwigzane z tg technologia maja duzy potencjat edukacyjny.
Potwierdza to np. ponizsza fotografia, wykonana w aplikacji AltspaceVR. Pokazuje
ona grupe ludzi z calego $wiata, ktorzy spotykaja si¢ w wirtualnej rzeczywistosci,
poniewaz interesujg sie tematem oséb neuroréznorodnych (m.in. oséb z ADHD,
zaburzeniami ze spektrum autyzmu, dysleksja). Mimo Ze uczestnicy-awatary sa
réznej narodowosci, to jezyk angielski okazal si¢ ich wspdlnym jezykiem.

THE ADHD ICEBERG

 reoms
it

Tlustracja 1. Spotkanie 0sob zainteresowanych tematyka neuroréznorodnoéci w aplikacji Altspace VR

Zrédlo: materialy wlasne.

Natomiast wsrod negatywnych konsekwencji korzystania z VR wskazuje sie
m.in. mozliwo$¢ wystapienia objawdw choroby lokomocyjnej (Brzezinska 2020).
Producenci headsetow réwniez zwracajg na to uwage — np. firma Oculus (obecnie
Meta) w instrukeji bezpieczenstwa urzadzenia zamiescita informacje na temat
doswiadczania dyskomfortu fizycznego (np. nudnosci, zawroty, senno$¢). Warto
dodag, ze wigksze prawdopodobienstwo wystapienia tego typu efektéw ubocznych
dotyczy tych aplikacji, ktdre pozwalajg na przemieszczanie sie. Innym niepozadanym
skutkiem VR moze by¢ poczucie niezadowolenia i rozczarowania po powrocie do
realnej rzeczywisto$ci. W tym kontekscie pojawiaja si¢ skrajne przypadki uzaleznienia
sie od wirtualnej rzeczywistosci (o nowym nalogu pisze np. Fiachra O’Brolchain
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z zespotem (2015)). Do negatywow omawianej technologii nalezy zaliczy¢ takze
wysokie ceny sprzetu i oprogramowania, a takze koniecznosci samodzielnego
poszukiwania rozwigzan dydaktycznych (Mikotajczyk 2019).

Wirtualna rzeczywistos¢ jako skuteczne narzedzie
w terapii, edukacji i e-sporcie

Za poczatkowy okres rozwoju tej technologii uznaje sie rok 1962, kiedy to Morton
Heilig, nazywany ojcem wirtualnej rzeczywistosci, stworzyl prototyp VR, czyli
urzadzenie nazwane wowczas Sensoramg. Twdrca proponowal wykorzystanie
tej technologii, poza rozrywka, takze w procesie edukacyjnym dzieci (Stasienko,
Dytman-Stasieniko 2020). Z kolei w latach 90. XX w. podj¢to pierwsze proby
prowadzenia terapii z uzyciem VR (North, North 1994), obecnie za$ stosuje si¢ ja
w wielu formach terapii psychologicznych (np. przy leczeniu klaustrofobii, arach-
nofobii, lekéw spolecznych, traumy po wypadkach samochodowych, uzaleznienia
od alkoholu, zaburzen odzywiania). W celach terapeutycznych powstaja zupelnie
nowe, dostosowane do okreslonych potrzeb $srodowiska wirtualne badz tez srodo-
wiska oparte na dostepnych juz grach, ktére pierwotnie nie spefnialy takich funkeji.
Na przyktad na polskim rynku firma Remmed stworzyla certyfikowane, medyczne
gogle VR, ktoére wspierajg i przyspieszaja terapie wzroku u dzieci. To znaczy, ze
oprocz sprzetu w formie gogli opracowano aplikacje przeznaczong do realizowa-
nia takich celéw terapeutycznych. Firma nie skorzystala z urzadzen dostepnych
juz na rynku, poniewaz nie sg to urzadzenia medyczne, o czym $wiadczy np. zapis
w ,,Regulaminie bezpieczenstwa” gogli Oculus (Meta): ,,Zestaw i akcesoria nie sg
urzadzeniami medycznymi i nie sg przeznaczone do diagnozowania, udzielania
pomocy medycznej, leczenia ani zapobiegania jakiejkolwiek chorobie”

Tworcy tych narzedzi podkreslaja, ze ich zadaniem jest sprawi¢, by terapia byla
atrakcyjna dla dziecka, a takze dostosowana do indywidualnych potrzeb i mozliwosci.
Okulista dziecigcy i chirurg oczu prof. Marek Prost o terapii z uzyciem wspomnia-
nych urzadzen VR moéwi, ze ma ,,pefen dostep do postepow i mozliwos¢ zdalnej
modyfikacji procedury terapeutycznej, pomimo iz odbywa si¢ ona w warunkach
domowych”(RemmedVR online).

Kolejnym skutecznym obszarem wykorzystania VR jest rehabilitacja, o czym prze-
konuja liczne wyniki badan. Amerykanskie Stowarzyszenie Fizjoterapii (ang. Ameri-
can Physical Therapy Association), ktére zajmuje si¢ edukacjg terapeutéw w Stanach
Zjednoczonych i opracowywaniem wytycznych dotyczacych najlepszych praktyk,
w 2021 r., uznato wirtualna rzeczywisto$¢ jako oficjalne narzedzie do terapii i rehabili-
tacji. Neuro Rehab VR (z siedzibg w Teksasie) wprowadzito, zarejestrowany przez Food
and Drug Administration (FDA), system terapii XR wirtualnej rzeczywisto$ci, wyko-
rzystywany w rehabilitacji neurologicznej ileczeniu fizykoterapeutycznym (Yates 2021).



78 Michalina Ignaciuk

Inng dziedzing, w ktdrej VR przyciaga coraz wigcej uzytkownikow, jest e-sport
(E-sport w VR online). W 2018 r. Liga e-sportu VR (ang. Virtual Athletics League)
zorganizowala pierwszy na $wiecie oficjalny turniej w wirtualnej rzeczywisto$ci
w grze Beat Saber w 24 krajach (Start Engine online). W celu zagwarantowania
jak najwigkszej immersji mozna zaopatrzy¢ sie w rézne gadzety, np. dostosowang
bieznie, ktdra pozwala na wykonywanie precyzyjnych ruchéw.

Technologia VR jest czesto wykorzystywana w szkoleniach z réznych dzie-
dzin - np. uczestnicy szkolen medycznych moga ¢wiczy¢ swoje umiejetnosci
i przeprowadza¢ interaktywne do$wiadczenia lub prébne operacje. Ogloszone
przez Instytut Johnson & Johnson wyniki badan, w ktérych poréwnywano szko-
lenia lekarzy z wykorzystaniem VR i bez technologicznego wsparcia, wskazaty,
ze ,83% chirurgéw szkolonych w VR moglo rozpocza¢ prace w warunkach labo-
ratoryjnych z minimalnym wsparciem. Wsréd lekarzy szkolonych tradycyjnie
odsetek ten wynosit 0” (Instytut Johnson & Johnson 2019). Réwniez w obszarze
edukacji wcigz pojawiajg si¢ nowe doniesienia naukowe, ktére méwia o potencjale
tej technologii. Dowodzg one m.in., Ze zapamigtywanie tresci z wykorzystaniem
wirtualnej rzeczywistosci jest skuteczniejsze anizeli za pomocg technologii ekra-
nowych, np. komputera lub tabletu (Krokos et al. 2019; Dragani 2019). Wskazuje
sie takze na pozytywny stosunek uczniéw do VR jako narzedzia dydaktycznego
na lekcji, ktore wzbudzito u nich wieksze zainteresowanie omawianym tematem
i zaangazowanie w zajecia niz lekcje prowadzone za pomoca tradycyjnych metod
nauczania (Aubrey et al. 2018). Obserwacje te potwierdzajg, ze zmiana sposobu
nauczania z metody podajacej (wykladowej) na angazujace doswiadczenie eduka-
cyjne stanowi istotng wartos¢ tej technologii. Warto zauwazy¢, ze jest ona z powo-
dzeniem stosowana takze na wyzszym szczeblu edukacji — m.in. w Wyzszej Szkole
Bankowej we Wroctawiu odbywaja si¢ zajecia logistyczne z VR, a w Akademii
Leona Kozminskiego VR wykorzystuje sie na zajeciach z kryminalistyki podczas
ogledzin przestepstwa (Mikotajczyk 2019).

Metodologia badan

Celem badan byto poznanie opinii nauczycieli w réznym wieku i na réznych etapach

doswiadczenia zawodowego na temat wykorzystania wirtualnej rzeczywistosci

w edukacji. Skoncentrowano sie na nastepujgcych kwestiach:

1. Dostepnos¢ gogli VR w placéwkach edukacyjnych.

2. Mozliwo$¢ wykorzystania wirtualnej rzeczywistosci w edukacji i innych obszarach
zycia (edukacja, sport, rozrywka, szkolenia, medycyna i spotkania ze znajomymi).

3. Mozliwos¢ wykorzystania gogli VR na zajeciach z poszczegélnych przedmiotow
szkolnych.

4. Ocena pozytywnych i negatywnych aspektéw wykorzystania narzedzi VR iich
potencjatu w edukacji.
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W badaniach, opartych na strategii ilosciowej, wykorzystano technike ankiety
z kwestionariuszem ankiety jako narzedziem badawczym, zawierajagcym pytania
zamkniete z kafeterig zamknieta lub pélotwarta oraz z jednym pytaniem otwartym
(Sztumski 2005: 178). Narzedzie badawcze zostalo skonstruowane samodzielnie
na podstawie analizy literatury i wskazanych szczegélowych zagadnien. Badania
prowadzono w Internecie, wérod réznych grup dla nauczycieli w mediach spotecz-
nos$ciowych Facebook i Instagram, tak aby dotrze¢ do jak najwiekszej liczby respon-
dentéw w calej Polsce. Na kazdym etapie badania zachowano pelng anonimowo$¢
ankietowanych (Sztumski 2005: 175). Dobér proby badawczej miat charakter celowy
(Sztumski 2005: 141), a kryterium doboru stanowila praca w placéwce edukacyjnej
na terenie Polski. Kwestionariusz wypelnilo 129 oséb: 107 kobiet i 22 mezczyzn.
Podzielono go na dwie czgsci — pierwsza sekcja dotyczyla danych opisujacych
grupe badawczg, natomiast druga sekcja bezposrednio zagadnien zwigzanych z VR
w edukacji. Wiek wigkszosci badanych miescil si¢ w dwdch przedziatach: 26-35 lat
(33,3%) 1 36-45 lat (38%), osoby ponizej 25. r.z. stanowily zaledwie 1,6% badanych.
Najliczniejsza grupa respondentéw (45,7%) obejmowata osoby, ktérych staz pracy
miescit si¢ w graniach 6-15 lat, a ponizej 5 lat pracy w zawodzie zadeklarowalo
13,2% respondentéw. Grupe nauczycieli tworzyli nauczyciele w szkotach podsta-
wowych (44,2%) i ponadpodstawowych (17,1%), terapeuci (16,3%), nauczyciele
weczesnoszkolni (14%), pedagodzy (13,2%), a takze psycholodzy (11,6%) oraz inni
(np. doradcy zawodowi 2,3%).

Analiza wynikéw badan

Analiza danych ilosciowych (Sztumski 2005: 211) zostata przeprowadzona w czte-
rech wskazanych powyzej obszarach badawczych. Odpowiedzi respondentéw
dotyczace pierwszego obszaru — dostepnosci gogli VR w placowkach edukacyjnych
(zob. wykres 1) - wskazuja, ze w wigkszosci placowek edukacyjnych w Polsce nie
ma dostepnych gogli VR (70,5%). Jak pokazuja odpowiedzi badanych na kolejne
pytanie, wigkszo$¢ z nich nie korzystala jeszcze z tej technologii (55%), natomiast
pozostale 45% to osoby, ktdre z rézng czestotliwoscia siegaja po VR. Co ciekawe,
wyniki pozwalajg stwierdzi¢, ze istnieje grupa nauczycieli, ktéra postuguje si¢ VR
przynajmniej raz w miesigcu (4,7%), co ok. 1-2 tygodnie (5,4%), a nawet co kilka
dni (7%).
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Czy w placéwce, w ktérej Pan/Pani pracuje, sa dostepne gogle VR?
129 odpowiedzi

@ Tak
® Nie

Nie, ale szkota planuje zakup

Wykres 1. Dostepnos¢ gogli VR w polskich placéwkach edukacyjnych

Zrédto: opracowanie wlasne.

Nauczyciele, ktérzy odpowiedzieli, ze w ich szkole sg zestawy VR (27,1%), zostali
zapytani o model sprzetu. Najczesciej wskazywano na autonomiczne gogle Meta
Quest 2 (55,9%), natomiast drugim najbardziej popularnym urzadzeniem byly gogle
ClassVR (26,5%). Z kolei pozostali nauczyciele — niemajacy dostepu do gogli VR
w swojej szkole — na pytanie o to, czy chcieliby je posiada¢, w znacznej wiekszosci
odpowiedzieli twierdzaco (68,7%), a tylko czgé¢ z nich (26,3%) nie byla tego pewna.

Kolejne zagadnienie badane w ankiecie dotyczylo mozliwoséci wykorzystania
wirtualnej rzeczywistosci w takich obszarach, jak: edukacja, sport, rozrywka, szko-
lenia, medycyna i spotkania ze znajomymi (zob. wykres 2). Na pierwszym miejscu,
zdaniem nauczycieli, uplasowata si¢ rozrywka, a nastepnie medycyna, edukacja
i szkolenia. Wyniki te pokazuja, ze nauczyciele wierza (lub wiedzg), ze VR moze
by¢ skutecznym narzedziem w nauczaniu. Biorac pod uwage sport, wiekszos¢
ankietowanych stwierdzila, ze VR moze sprawdzi¢ si¢ w tej dziedzinie przecietnie
lub dobrze. Kategoria ,,spotkania ze znajomymi” pokazata najwigksze rozbieznosci
w wynikach, bowiem podobna liczba badanych uwaza, ze VR ,stabo” sprawdzi
sie w spotkaniach ze znajomymi oraz ze sprawdzi si¢ ,bardzo dobrze”. Warto
zauwazyc, ze spotkania za pomocg VR odbywajg sie dzigki rozmaitym aplikacjom
(np. AltspaceVR, Bigscreen, VRChat), w goglach typu Meta Quest 2 czy HTC
VIVE Pro 2. Natomiast nie s3 one mozliwe w goglach typu ClassVR, ktdre pod wzgle-
dem dostepnosci w szkotach zyskaly drugie miejsce, jak na to wskazaty odpowiedzi
nauczycieli. By¢ moze stagd wynika ewentualny brak wiedzy badanych na ten temat.

Badanie trzeciego zagadnienia, tj. mozliwo$ci wykorzystania gogli VR na
zajeciach z poszczegdlnych przedmiotéw szkolnych, pokazato, ze zdaniem ankie-
towanych wykorzystanie tej technologii bedzie najbardziej skuteczne na kétkach
zainteresowan ilekcjach z przedmiotéw $cistych. Natomiast najmniejszy wplyw na
skuteczne uczenie si¢ z VR dostrzezono na wychowaniu fizycznym (zob. wykres 3).



Wirtualna rzeczywisto$¢ w edukagji. .. 81

W jakim stopniu Pana/Pani zdaniem VR moze sprawdzi¢ si¢ w wymienionych obszarach?

100

I 1 -Bardzostabo M 2 - Stabo 3 - Przecigtnie Ml 4 - Dobrze M 5 - Bardzo dobrze
75
50
25
0
Edukacja Sport Rozrywka Szko\enla

Wykres 2. Opinie nauczycieli na temat mozliwoéci wykorzystania wirtualnej rzeczywistosci w edukacji
i innych obszarach zycia

Zrédlo: opracowanie wlasne.

W jakim stopniu Pana/Pani zdaniem VR moze by¢ skuteczny w wymienionych obszarach?

80 I 1 - Bardzo stabo Ml 2 — Stabo 3 — Przecigtnie Il 4 — Dobrze Ml 5 — Bardzo dobrze

daddadd

Jezyki obce Przedmioty joty ciste fizyczne  Kolka zai i Zajecia

Wykres 3. Opinie nauczycieli na temat mozliwoéci wykorzystania wirtualnej rzeczywistosci na
zajeciach z poszczegdlnych przedmiotéw szkolnych

Zrodlo: opracowanie wlasne.

Kolejnym obszarem, o ktéry pytano w kwestionariuszu, byly zalety i wady
wykorzystania narzedzi VR i ich potencjalu w edukacji. Respondenci wskazywali
najczesciej nastepujace pozytywne aspekty omawianej technologii: atrakcyjniejsze
zajecia (87,6%), nauke poprzez zabawe (78,3%), wigksze zaangazowanie uczniow
w zajecia (76,7%), wykonywanie zadan, ktére nie bylyby mozliwe w warunkach
szkolnych (61,2%), rozwijanie kompetencji cyfrowych uczniéw (58,1%) i nauczy-
cieli (51,9%). Natomiast do jej negatywnych skutkéw zaliczyli: negatywny wplyw
na zdrowie (np. zawroty glowy) (62,8%), zbyt wysoka cena sprzetu (58,1%), brak
czasu na korzystanie z VR podczas lekeji, a takze problemy techniczne, z ktérymi
nie mozna sobie poradzi¢ w trakcie zaje¢ VR (45,7%), brak doswiadczenia w pracy
z VR (38,8%), ryzyko uzaleznienia od VR (31%).

Odpowiedzi na ostatnie pytanie zamkniete, przedstawione na wykresie 4,
pokazuja, ze cho¢ zdecydowana wiekszo$¢ nauczycieli nie korzystala jeszcze z VR,
to 72,9% z nich poleciloby swojemu uczniowi nauke za pomocs tej technologii,
wiedzac, ze bytaby ona skuteczniejsza niz tradycyjne metody nauczania.
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Zaktadajac, ze Pana/Pani uczen opanuje umiejetnos¢ grania w szachy szybciej, jezeli bedzie
uczyt sie w aplikacji VR niz na zajeciach stacjonarnych bez VR, jakg forme nauki Pan/Pani
by mu polecit/polecita?

129 odpowiedzi

@ Uczenie sie w VR
® Uczenie sig bez VR

Wykres 4. Opinie nauczycieli na temat wykorzystania technologii VR jako metody nauczania gry
w szachy

Zrédlo: opracowanie wlasne.

W ostatniej czesci kwestionariusza ankiety badani odpowiadali na pytanie
otwarte ,,Czy Pana/Pani zdaniem VR to przyszlos¢ edukacji? Dlaczego?”. Za pomoca
metody kategoryzacji (Sztumski 2005: 213) odpowiedzi zostaly podzielone na trzy
grupy: negatywne, neutralne i pozytywne’.

Pierwsza grupa, respondenci negatywnie ustosunkowani do korzystania z VR
w edukacji, udzielili nastepujacych odpowiedzi: ,,Nie. Zbyt duza ilo§¢ nowoczesnych
technologii, mimo wszystko nie sprzyja nabywaniu umiejetnosci przez uczniow”;
»Nie, poniewaz nic nie zastapi nauki przez ksigzki’; ,Nie, VR to gadzet”; ,Nie.
Uwazam, ze VR moze by¢ ciekawg formg pracy, jednakze nie powinien by¢ jej
filarem, ze wzgledu na negatywne skutki zdrowotne”

W drugiej grupie pojawily si¢ odpowiedzi o charakterze neutralnym, bez
wyraznego poparcia czy zanegowania: ,Nie jestem przekonana, by VR mogl stac sie
przyszloscia edukacji. System oswiatowy jest na tyle skostnialy, a nauczyciele mato
zmotywowani, aby korzysta¢ na lekcjach z VR”; ,Maja wiekszg szanse, jesli edukacja
bedzie miata dostep do dobrych aplikacji (jakos¢, obraz zblizony do realnego, pik-
sele, mozliwo$¢ doswiadczania, nie tylko ogladania)”; ,Nie, a ma predyspozycje”;
»Najpierw musimy zmieni¢ caly system szkolnictwa, niestety”; ,,I tak i nie :) VR
daje ogrom mozliwosci i faktycznie moze przyspieszy¢ proces nabywania wiedzy
i pewnych umiejetnosci, ale na pewno nie moze zastapi¢ tradycyjnej nauki stacjo-
narnej, w trakcie ktorej uczniowie maja mozliwos¢ wspolnego doswiadczania, bycia
razem’; ,Wole tradycje, ale wiem, ze wprowadzenie VR to tylko kwestia czasu!!!”.

Ostatnia grupa odpowiedzi wyraza pozytywny stosunek ankietowanych do
VR, na co wskazuja nastepujace opinie: ,,Pewnie, trzeba i$¢ z duchem czasu”; ,,Tak,
pozwala zobaczy¢ i dotkna¢ to, czego nie da si¢ pokaza¢ dzieciom na zwyklych

> W wypowiedziach respondentoéw zachowano oryginalng pisownie.
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lekcjach?; ,,Zdecydowanie tak. Immersja umozliwia zdecydowanie lepszy proces
edukacyjny i terapeutyczny”; ,, Tak, bo zwigksza szanse na zaangazowanie mtodych
ludzi w uczenie si¢”; ,,To przede wszystkim odejscie od papieru i obrazéw plaskich,
mozliwos¢ zobaczenia obiektéw, postaci, zwierzat, ich wnetrza w 3D. Rozwijanie
logicznego myslenia bez wydatkéw na papierowe pomoce naukowe. Pusta sala,
okulary VR i zaczyna si¢ nauka!”; ,, Tak, poniewaz jest to narzedzie, dzigki ktéremu
mozemy w ciekawy i atrakcyjny sposob wspiera¢ proces uczenia si¢ na kazdym
etapie edukacji’; ,,Moze by¢ ciekawym dodatkiem, narzedziem, ktére wzbogaci
zajecia i pozwoli na przekazanie nowych tresci w nietuzinkowy sposéb”; ,,Oczy-
wiscie, ze to przyszlos¢ edukacji, jest to bardzo ciekawe rozwigzanie i atrakcyjne
dla odbiorcow”

Dyskusja wynikéw badan

Przedstawione wyniki badan sg pionierskie w swojej dziedzinie, poniewaz jak dotad
nie badano opinii wsrod polskich nauczycieli na temat potencjatu VR w edukacji.
Dla poréwnania uzyskanych tu wynikéw warto przywota¢ badania ankietowe
przeprowadzone w 2018 r. w USA (Aubrey et al. 2018) dotyczace opinii rodzicow
o potencjale VR (m.in. w edukacji). Mimo ze badaniem objeto znacznie wigksza
grupe respondentow (prawie 4 tys.), ktdrg stanowili rodzice, a nie nauczyciele,
w innym kraju, to zadawane pytania i analizowane obszary sa bardzo zblizone do
siebie w obu badaniach. Najbardziej podobne wyniki uzyskano w odniesieniu do
nastepujacych zagadnien:

- dostepnosc gogli VR - 79% amerykanskich rodzicow (majacych dzieci w wieku
ponizej 18 r.z.) i 70,5% polskich nauczycieli zadeklarowalo, ze nie posiada gogli
VR w domu/szkole;

- opinie na temat pozytywnych i negatywnych aspektéw korzystania z VR -
58% amerykanskich rodzicéw i 61,2% polskich nauczycieli stwierdzito, ze dzigki
VR mozna zyska¢ doswiadczenia, ktore nie bylyby osiggalne w innych warunkach,
przy tym 60% amerykanskich rodzicéw i 62,8% polskich nauczycieli obawiato
sie negatywnego wplywu VR na zdrowie dziecka (w réznym stopniu).

Wyniki zaprezentowanych badan pokazuja, ze opinie nauczycieli na temat
potencjalu VR w nowoczesnej edukacji sg skrajnie rézne, co pokazuje skatego-
ryzowanie ich odpowiedzi wedlug trzech stanowisk: negatywnych, neutralnych
i pozytywnych. Warto zaznaczy¢, ze wérdd tych opinii bardzo silnie wybrzmiewa
postawa tych nauczycieli, ktérzy postrzegaja VR jako ,,atrakcyjny gadzet, dodatek’,
mogacy pozytywnie wplynac¢ na edukacje np. poprzez zainteresowanie ucznia
tematem zaje¢. To wskazuje, Ze nauczyciele w duzej mierze nie zdobyli jeszcze
odpowiedniej wiedzy w zakresie VR ani doswiadczenia w pracy z tymi narze-
dziami, a mimo to dostrzegaja edukacyjny potencjal tej technologii. Obserwacje
te potwierdzaja takze wyniki ankiety wskazujace, ze 72,9% nauczycieli polecitoby



84 Michalina Ignaciuk

swoim uczniom nauke z wykorzystaniem VR, gdyz wedlug nich jest ona bardziej
skuteczna od tradycyjnych metod.

Obecnie jestesmy swiadkami dynamicznego rozwoju wirtualnej rzeczywistosci
i jej rozpowszechniania si¢ w roznych obszarach zycia czlowieka. Wyniki badan
Common Sense (Aubrey et al. 2018) pokazuja, ze jeszcze w 2018 r. az 60% bada-
nych rodzicéw deklarowato, ze nie chce mie¢ VR we wlasnym domu. Natomiast
zaprezentowane tu wyniki przekonujg o radyklanej zmianie tej opinii, gdyz tylko
5,1% nauczycieli nie chcialoby w swojej placéwce VR. Jednym z powodéw wzrostu
popularnosci omawianej technologii w réznych obszarach zycia, oprocz edukacji
zdalnej jako istotnego kontekstu spoteczno-kulturowego, byto stworzenie gogli
(Meta) Oculus Quest 2 (premiera w 2020 r.), ktore dzi$ sa najczesciej wykorzystywa-
nym narzedziem VR w polskich szkotach. Z publikacji Common Sense dowiadujemy
sie ponadto, ze 62% badanych byto przekonanych o mozliwosci zastosowania VR
w edukacji, co pokazuje, ze dostrzezono edukacyjne walory tej technologii, jeszcze
zanim rozpowszechnila si¢ na wiekszg skale. Na obecnym etapie wdrazania VR
w procesy edukacyjne w polskich placowkach edukacyjnych wydaje sie, ze szczegdlng
uwage nalezy zwréci¢ na dwie kwestie. Pierwsza z nich dotyczy dostepnosci rzetel-
nych szkolen dla nauczycieli z obstugi VR w celach edukacyjnych, dzigki ktérym
zdobeda podstawowa wiedze w tym zakresie i udoskonalg (lub nabeda) niezbedne
umiejetnosci. Natomiast druga kwestia odnosi si¢ do jakosci sprzetu, jaki jest lub
bedzie dostepny w szkotach, co wymaga odpowiednich naktadéw finansowych.

Zaprezentowane wnioski z przeprowadzonych badan ankietowych moga by¢
podstawa do zaprojektowania poglebionej analizy tematu. Warto obserwowac rozwoj
tej technologii, majac na uwadze jego ogromny potencjat w edukacji, i skupi¢ si¢
w dalszych badaniach na tych placéwkach edukacyjnych w Polsce, ktdre posiadaja
juz zestaw VR (27,1%), by pokaza¢, czy jest on wykorzystywany w edukacji, a jesli
tak, to w jaki sposdb. Odpowiedzi na te pytania zebrane w wigkszej grupie nauczy-
cieli lub wsrod uczniéw mogtyby pokazac kolejne ciekawe obszary do eksploracji.
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Streszczenie

Celem artykutu jest przedstawienie opinii nauczycieli i specjalistéw pracujacych w pla-
cOdwkach edukacyjnych na temat wykorzystania wirtualnej rzeczywisto$ci w nauczaniu.
Przeprowadzone badania koncentruja si¢ takze na kwestii dostepnosci gogli VR w polskich
szkotach, mozliwo$ci wykorzystania gogli VR na poszczegdlnych przedmiotach szkolnych



86 Michalina Ignaciuk

oraz na ocenie pozytywnych i negatywnych aspektow wykorzystania VR w nauczaniu.
Przeanalizowano aktualny stan wiedzy, korzystajac z literatury polskiej i zagranicznej, na
temat tej nowoczesnej technologii w kontek$cie réznych obszardw zycia czltowieka, w tym
edukacji, terapii, rehabilitacji czy sportu, oraz przedstawiono praktyczne zastosowania.
W czesci empirycznej artykulu dokonano analizy zebranych danych ilo$ciowych, z ktérych
wynika m.in., ze zdecydowana wigkszo$¢ badanych polskich szkot nie posiada jeszcze
sprzetu VR. Nauczyciele jednak dostrzegaja potencjal edukacyjny tej technologii i wiekszos¢
z nich chciataby, aby VR byt dostepny w szkole.

Stowa kluczowe

wirtualna rzeczywisto$¢, immersja, VR w edukacji, VR w terapii, VR w sporcie

Summary

Virtual reality in education - analysis of teachers opinions on the use
of VR technology in school education

The aim of the article is to examine the opinions of teachers and specialists working in edu-
cational institutions on the use of virtual reality in education in Poland. The research also
focuses on the issue of the availability of VR in schools, the possibility of using VR on school
subjects and on the assessment of positive and negative aspects of the use of VR in teaching.
Using Polish and foreign literature, in the context of various areas of human life, including
education, therapy, rehabilitation or sport, the current state of knowledge and practical ways
of using VR was analysed. In the empirical part of the article, the collected quantitative data
were analysed, which, among other things, show that the majority of surveyed schools do not
yet have VR. Teachers, on the other hand, see the educational potential of this technology
and the majority of respondents would like to have VR in their school.
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