Co-funded by
the European Union

Moc AR | VR:

Rozbudzanie pasji do nauki poprzez Innowacyjne technologie

2024-1-PL0O1- KA220-VET-000243150

AR AND VR VOCATIONAL TEACHER TRAINING PROGRAM

2025

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wylgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci

1



Co-funded by
the European Union

ORGANIZACJE PARTNERSKIE

4 7 4 N

-
Zespol Szkét nr Araxa edu Srednja Skola
1im. Ban Josip Jelacié¢
H. Sienkiewicza
w Kolobrzegu

J

: ASOCIACIIA 1 2 EK Peiraia 1 Instituto Piaget A
KURYBINES Cooperativa para
ATEITIES Desenvolvimento
IDEJOS Humano Integral
(KAI) e

Y

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wylgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci

2



. -
- THE POWER
= OF ~

Co-funded by
the European Union

WPFOWAAZENIE ..ottt e eaaens 4

Modul 1: Wprowadzenie do technologii rzeczywistosci rozszerzonej (AR) 1 wirtualnej (VR) w

BUUKBICTT ettt b bbbt e et r e e bt b 12

Modut 2: Tworzenie angazujacych doswiadczen edukacyjnych z wykorzystaniem AR i VR.

Modul 3: Projektowanie dziatan edukacyjnych zintegrowanych z programem nauczania przy

uzZycil AR 1 VR L 64
Modut 4: Praktyczne tworzenie tresci w technologii ARi1 VR ................o.. .. 120
Modul 5: Skuteczna integracja technologii AR i VR w procesie nauczania ........... 170
Modul 6: Ocena i ewaluacja procesu uczenia si¢ z wykorzystaniem AR 1 VR ....... 197

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wylgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci

3



Co-funded by
the European Union

~~ THE POWER OF AR & VR

WPROWADZENIE

Program szkoleniowy dla nauczycieli przedmiotow zawodowych w zakresie technologii
AR i VR (101) zostat opracowany w celu wyposazenia edukatoréw w wiedzg teoretyczng oraz
umiejetnosci praktyczne niezbgdne do skutecznego wdrazania technologii rzeczywistosci
rozszerzonej (AR) i rzeczywistosci wirtualnej (VR) w procesie dydaktycznym. Umozliwia on
nauczycielom zdobycie bezposredniego do$§wiadczenia z narzedziami i technologiami AR
1 VR, z ktorych beda pdzniej korzysta¢ wraz ze swoimi uczniami, zapewniajac tym samym
nauke oparta na doswiadczeniu. Takie podejscie sprzyja budowaniu pewnos$ci siebie
1 zaznajomieniu si¢ z technologia, co znaczaco utatwia jej efektywne wykorzystanie w praktyce
edukacyjnej. To innowacyjne szkolenie zostato dostosowane do potrzeb nauczycieli réznych
dyscyplin, zardbwno technicznych — takich jak informatyka, elektronika czy automatyka — jak
i przedmiotéw ogodlnoksztatcacych, takich jak: geografia, matematyka czy biologia.

Celem programu jest wyposazenie nauczycieli w nowoczesne narzedzia dydaktyczne, ktore
wykraczaja poza tradycyjne metody nauczania, dzigki czemu przyczyniaja si¢ do tworzenia
bardziej angazujacych i nowatorskich $rodowisk edukacyjnych. Przejscie od nauczania
tradycyjnego do uczenia si¢ poprzez doswiadczenie pozwala na zwigkszenie interaktywnosci

oraz skuteczno$ci procesu edukacyjnego.
Program jest podzielony na szes¢ kompleksowych modulow:

Modul 1. Wprowadzenie do technologii rzeczywistosci rozszerzonej (AR) i wirtualnej (VR) w
edukacji

W ramach tego modutu nauczyciele zostang zapoznani z podstawowymi pojgciami oraz
mozliwosciami wykorzystania technologii AR i VR w procesie dydaktycznym, tak, aby
skoncentrowac swoje dziatania na ich potencjale w zakresie podnoszenia jakosci 1 efektywnosci

nauczania.
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Modul 2. Tworzenie angazujgcych doswiadczen edukacyjnych z wykorzystaniem AR i VR
Modut poswiecony jest projektowaniu interaktywnych i immersyjnych tresci edukacyjnych,

ktére angazuja ucznidw i wspierajg proces przyswajania wiedzy poprzez doswiadczenie.

Modut 3. Projektowanie dziatan dydaktycznych zintegrowanych z programem nauczania

przy uiyciu AR i VR.

Uczestnicy poznajag sposoby planowania 1 realizowania dziatan dydaktycznych

z zastosowaniem AR 1 VR, ktore sg zgodne z celami programowymi i podstawa programowa.
Modul 4. Praktyczne tworzenie tresci w technologii AR i VR.

Modut zapewnia nauczycielom mozliwo$¢ zdobycia praktycznych umiejetnosci w zakresie

tworzenia wlasnych materialow edukacyjnych z wykorzystaniem technologii AR i VR.

Modul 5. Skuteczna integracja technologii AR i VR w procesie nauczania.
W tym module omawiane sg strategie wdrazania technologii AR i VR w codzienng praktyke

pedagogiczna w celu zwigkszenia zaangazowania uczniow i wspierania aktywnego uczenia sig.

Modul 6. Ocena i ewaluacja efektow uczenia si¢ z wykorzystaniem AR i VR.
Uczestnicy zostang zapoznani z metodami i narz¢dziami oceny osiagni¢¢ uczniow w kontekscie
zaje¢ dydaktycznych wzbogaconych o technologie AR i VR, ze szczegdlnym uwzglednieniem

efektywnosci tych technologii w procesie ksztalcenia.

Szkolenie realizowane jest w wymiarze 36 godzin, roztozonych na 6 tygodni. Kazdy modut
zostal zaprojektowany w taki sposob, aby systematycznie rozwijaé kompetencje nauczycieli
w zakresie efektywnego wykorzystania technologii rzeczywistosci rozszerzonej (AR)
1 wirtualnej (VR) w edukacji zawodowej. Celem szkolenia jest umozliwienie tworzenia
angazujacych, interaktywnych zaje¢ dydaktycznych, zgodnych z nowoczesnymi standardami i

praktykami edukacyjnymi.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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STRESZCZENIE

Projekt ,,The Power of AR and VR” (Sita technologii AR i VR) ukierunkowany jest na
podnoszenie kompetencji nauczycieli ksztatcenia 1 szkolenia zawodowego (VET) w zakresie
integracji technologii rzeczywistosci rozszerzonej (Augmented Reality — AR) oraz
rzeczywisto$ci wirtualnej (Virtual Reality — VR) z nowoczesnymi metodami dydaktycznymi.
Gléwnym celem projektu jest wzmocnienie kompetencji pedagogicznych nauczycieli oraz
zwigkszenie zaangazowania ucznidéw poprzez Wykorzystanie innowacyjnych i immersyjnych

rozwigzan edukacyjnych.

Woprowadzenie technologii AR i VR do praktyki dydaktycznej sprzyja transformacji
tradycyjnych $rodowisk uczenia si¢, umozliwiajac rozwdj uczenia si¢ interdyscyplinarnego
oraz podnoszac jakos¢ 1 efektywno$¢ procesu ksztalcenia. Projekt promuje réwniez
inkluzywno$¢, zapewniajac rowno$¢ szans wszystkim uczniom, niezaleznie od ich

indywidualnych uwarunkowan i potrzeb edukacyjnych

Cele projektu:

a. Wyposazenie nauczycieli ksztalcenia i szkolenia zawodowego (VET) w umiej¢tnosci
umozliwiajace efektywne wykorzystanie technologii rzeczywisto$ci rozszerzonej (AR) i

rzeczywisto$ci wirtualnej (VR) w praktyce dydaktycznej.

b. Wzmocnienie kompetencji nauczycieli w zakresie tworzenia doswiadczen

edukacyjnych o charakterze interdyscyplinarnym.

c. Zwigkszenie zaangazowania uczniow oraz poprawa efektow ksztalcenia poprzez

zastosowanie innowacyjnych metod nauczania.

d. Promowanie inkluzywno$ci poprzez zapewnienie dostgpnosci 1 mozliwosci

dostosowania narz¢dzi AR 1 VR do potrzeb zréznicowanej grupy uczniow.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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Kluczowe dzialania:

1. Spotkanie inauguracyjne (Kick-off Meeting): rozpoczecie projektu oraz ustalenie
strategii dziatania.

2. Webinaria: seria webinariow wprowadzajacych oraz badajacych zastosowanie
technologii AR i VR w edukacji, takich jak ,,Odkrywanie potencjatow nauczania:
Integracja AR 1 VR w edukacji” oraz ,,Podr6z do immersyjnej edukacji”.

3. LTT (Learning, Teaching, Training Events): przeprowadzenie pilotazowych
programow szkoleniowych i zestawow narzgdzi AR 1 VR z udzialem nauczycieli.

4. Wydarzenia lokalne: pilotazowe wdrozenie modulow AR i VR z nauczycielami
ksztalcenia i szkolenia zawodowego (VET) na poziomie lokalnym.

5. Wydarzenia multiplikacyjne (Multiplier Events): upowszechnienie wynikow
projektu oraz dzielenie si¢ najlepszymi praktykami.

6. Spotkanie koncowe (Final Meeting): podsumowanie wynikéw projektu oraz

opracowanie strategii na przyszios¢.
Wyniki intelektualne:

I01: Program szkoleniowy dla nauczycieli przedmiotow zawodowych w zakresie
technologii AR i VR

Kompleksowy program szkoleniowy zaprojektowany w celu wyposazenia nauczycieli
w niezbedng wiedze teoretyczng oraz umiejetnos$ci praktyczne, umozliwiajace skuteczne

wdrazanie technologii rozszerzonej (AR) i1 wirtualnej (VR) w edukacji cyfrowe;.

102: Zestaw narzedzi AR i VR do nauczania interdyscyplinarnego:
Zasobnik narzedziowy, ktory dostarcza nauczycielom praktycznych  sposobow
umozliwiajacych integracje technologii AR i VR w réznych dziedzinach przedmiotowych,

wspierajgc rozwoj kompetencji interdyscyplinarnych wsrdd uczniow.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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103: Platforma E-Learning Pills:

Interaktywna platforma e-learningowa oferujagca moduly edukacyjne w formie krotkich,
elastycznych jednostek szkoleniowych, ktoére umozliwiaja nauczycielom dostep do materiatow
dydaktycznych w trybie online, wspierajac tym samym ich rozw6j zawodowy i zapewniajac

elastyczno$¢ w nauce.
Oczekiwane wyniki:

Zwi¢kszenie kompetencji nauczycieli:

Nauczyciele zdobeda 1 udoskonalg niezbedne umiejetnosci oraz pewnos¢ siebie w zakresie
efektywnego wykorzystania technologii rzeczywisto$ci rozszerzonej (AR) 1 wirtualnej (VR)
w swoich praktykach dydaktycznych, co umozliwi im skuteczne wdrazanie tych technologii

w procesie edukacyjnym.

Tworzenie angazujacych srodowisk edukacyjnych:
Integracja technologii AR i VR pozwoli nauczycielom na tworzenie dynamicznych,
interaktywnych 1 immersyjnych doswiadczen edukacyjnych, ktore sprzyjaja aktywnemu
uczestnictwu ucznidéw w procesie nauczania, zwigkszajac ich zaangazowanie oraz motywacje

do nauki.

Promowanie szerokiego przyjecia technologii cyfrowych:
Projekt ma na celu rozwoj kultury uczenia si¢ opartego na technologii, promujac szerokie
wykorzystanie immersyjnych technologii AR i VR w edukacji, co przyczyni si¢ do zwigkszenia

ich adaptacji w roznych obszarach dydaktycznych.

Integracja interdyscyplinarna:

Zastosowanie technologii AR 1 VR umozliwi tworzenie do§wiadczen edukacyjnych, ktére
przekraczajg granice pojedynczych przedmiotow, wspierajac rozwoj umiejetnosci
przekrojowych i holistyczne podejscie do procesu nauczania, a takze wzbogacajac

doswiadczenie uczniow.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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Zwigkszenie Swiadomosci na temat korzysci plynacych z AR i VR w edukacji:
Projekt ma na celu podniesienie $wiadomosci na temat potencjatu technologii AR i VR
w edukacji, ukazujac, jak te technologie moga zrewolucjonizowac proces nauczania,
poprawi¢ wyniki edukacyjne oraz umozliwi¢ bardziej zindywidualizowane podejscie do

ucznia.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wylgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
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Program szkoleniowy

Modul 1: Wprowadzenie do technologii AR i VR w edukacji.

Nauczyciele beda analizowa¢ potencjalne zastosowania technologii rzeczywisto$ci

rozszerzonej (AR) 1 wirtualnej (VR) w roznych kontekstach edukacyjnych.

Rezultat: Uczestnicy zdobeda solidne podstawy teoretyczne, ktore umozliwig im zrozumienie,
w jaki sposob technologie AR 1 VR moga wzbogaci¢ doswiadczenia edukacyjne w réznych

przedmiotach i sSrodowiskach nauczania.
Modut 2: Tworzenie angazujacych doswiadczen edukacyjnych AR i VR.

Nauczyciele zapoznajg si¢ z technikami oraz najlepszymi praktykami w zakresie projektowania
interaktywnych 1 angazujacych lekcji z wykorzystaniem technologii AR/VR, ktore maja na celu

zwigkszenie zaangazowania uczniow.

Rezultat: Uczestnicy rozwing umiejetnosci projektowania aktywno$ci edukacyjnych z
uzyciem AR 1 VR, ktore sprzyjaja glebszemu zaangazowaniu uczniéw oraz lepszemu

przyswajaniu materiatu edukacyjnego.

Modut 3: Projektowanie dzialan edukacyjnych AR i VR zintegrowanych z programem

nauczania.

Nauczyciele zdobeda wiedze jak efektywnie integrowac¢ narzgdzia AR i VR z obowigzujacymi
programami nauczania, zapewniajgc ich zgodnos$¢ z celami edukacyjnymi oraz wymaganiami

dydaktycznymi.

Rezultat: Uczestnicy beda zdolni do projektowania lekcji AR i VR, ktore sg zgodne z
programem nauczania i tradycyjnymi metodami nauczania, jednocze$nie wzbogacajac je o

elementy technologii immersyjnych.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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Modul 4: Praktyczne tworzenie tresci AR i VR.

Nauczyciele beda pracowa¢ z narzedziami AR/VR, tworzac interaktywne tresci edukacyjne,
takie jak symulacje wirtualne, obiekty 3D i inne zasoby multimedialne, ktére moga zostaé

wykorzystane w procesie dydaktycznym.

Rezultat: Uczestnicy zdobeda praktyczne umiejetnosci w zakresie tworzenia tresci AR i VR

dostosowanych do specyfiki swoich zaje¢ dydaktycznych.
Modut 5: Skuteczna integracja AR i VR w nauczaniu.

Nauczyciele zapoznaja si¢ ze skutecznymi metodami zarzadzania klasg oraz strategii
pedagogicznych, ktére umozliwiaja efektywne wykorzystanie technologii AR i VR w procesie

nauczania.

Rezultat: Uczestnicy bgda zdolni do wprowadzenia technologii AR i VR do codziennej
praktyki dydaktycznej, co przyczyni si¢ do stworzenia interaktywnych, skoncentrowanych na

uczniu srodowisk edukacyjnych, sprzyjajacych bardziej efektywnemu przyswajaniu wiedzy.
Modutl 6: Ocena i ewaluacja procesu uczenia si¢ z wykorzystaniem AR i VR

Nauczyciele beda bada¢ roznorodne metody oceny wynikéw nauczania oraz zaangazowania

uczniow w kontekscie aktywnosci opartych na technologii AR i VR.

Rezultat: Uczestnicy opracuja odpowiednie rubryki oceny oraz narzgdzia ewaluacyjne
dostosowane do procesu nauczania z wykorzystaniem technologii AR i VR, umozliwiajac

precyzyjne mierzenie efektywnos$ci zastosowanych metod dydaktycznych.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
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Module 1

Wprowadzenie do technologii AR i VR w edukacji

Cele:

e Zapoznanie nauczycieli z podstawowymi pojeciami dotyczacymi technologii rozszerzonej

rzeczywistosci (AR) oraz wirtualnej rzeczywistosci (VR).
e Omowienie kluczowych réznic pomigdzy technologiami AR 1 VR.

e Przedstawienie potencjatu technologii AR i VR w zakresie zwickszania zaangazowania

ucznidw w procesie nauczania.
e Zachecenie nauczycieli do eksploracji przyktadow zastosowania AR i VR w edukacji.

e Podniesienie pewnosci siebie nauczycieli poprzez wprowadzenie ich do podstawowych

narzedzi i platform wykorzystywanych do tworzenia tresci AR i VR.

Wyniki uczenia sie:

e Zdefiniowanie technologii rozszerzonej rzeczywistosci (AR) oraz wirtualnej rzeczywisto$ci
(VR) oraz szczegdtowe wyjasnienie ich kluczowych cech i réznic.

e Okreslenie korzysci oraz wyzwan zwigzanych z integracja technologii AR i VR w edukacji
zawodowej.

® Rozpoznanie przyktadow zastosowan technologii AR 1 VR w edukacji, ze szczegdlnym
uwzglednieniem kontekstow ksztalcenia zawodowego i szkolen praktycznych.

e Opisanie sposobow, w jakie technologie AR i VR moga wzbogaci¢ procesy dydaktyczne,
zwigkszajgc zaangazowanie ucznioOw oraz poprawiajac efektywnos¢ nauczania.

® Zdolnos¢ do poruszania si¢ po podstawowych narzedziach oraz platformach stuzacych do

eksploracji i tworzenia tresci AR i VR.

Kluczowe pojecia:
6 godzin

Rozszerzona rzeczywistos¢ (AR), Wirtualna rzeczywistosé (VR),
Zastosowania w edukacji zawodowej.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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Komponent teoretyczny

Wirtualna rzeczywisto$¢ (VR) i rozszerzona rzeczywisto$¢ (AR) to dwie technologie, ktore
rewolucjonizujg sposoéb interakcji nauczycieli z uczniami, w wyniku przeobrazen, jakie
technologia wprowadza w obszarze edukacji. Rozszerzona rzeczywisto$¢ (AR) wykorzystuje
urzadzenia takie jak smartfony czy tablety do naktadania tresci cyfrowych, takich jak teksty czy
obrazy, na rzeczywisty $wiat, wzbogacajac go o dodatkowe informacje. Z kolei wirtualna
rzeczywistos¢ (VR) angazuje uzytkownikéw za pomoca zestawow stuchawkowych
(headsetow), wprowadzajac ich do symulowanego, catkowicie immersyjnego $wiata. Obie
technologie oferujg mozliwosci w zakresie wdrazania innowacyjnych metod dydaktycznych,
umozliwiajagc uczniom interakcj¢ z materialem w nowatorski sposob oraz wizualizacje
abstrakcyjnych pojeé, co moze przyczyni¢ si¢ do glebszego zrozumienia omawianych

zagadnien.

Rozszerzona rzeczywistoS¢ (AR) i wirtualna rzeczywistos¢ (VR) moga pomodc
w zniwelowaniu luki miedzy teorig a praktyka w edukacji zawodowej. Przykladem moze by¢
umozliwienie uczniom Kkorzystania z rozszerzonej rzeczywistosci (AR) do $ledzenia
szczegblowych instrukcji w czasie rzeczywistym lub eksplorowania wewngetrznych
mechanizmoéw maszyny w sposob cyfrowy. Takie zasoby sprzyjaja interaktywnemu
1 angazujacemu nauczaniu, utatwiajac powigzanie teorii z praktycznymi zastosowaniami.
Nauczyciele powinni jednak by¢ $wiadomi roznic miedzy AR a VR, aby wybraé

najskuteczniejszg strategie, odpowiadajacg ich celom dydaktycznym.

Jednakze, podobnie jak kazde inne narzedzie, AR i VR maja swoje wady. Koszt, biegtos¢
techniczna oraz dostgpnos$¢ urzadzen moga stanowi¢ przeszkody. Aby zaprezentowac, jak
technologie AR 1 VR moga poprawi¢ proces uczenia si¢ bez nadmiernego obcigzania zasobow,
ten modut skupi si¢ na wprowadzeniu nauczycieli do uzytecznych 1 przystepnych narzedzi.
Zrozumienie zdolnosci technologii do tworzenia angazujacych 1 niezapomnianych

doswiadczen edukacyjnych jest wazniejsze niz szybkie stawanie si¢ ekspertem w tej dziedzinie.

Na koncu modutu podkreslono, ze AR 1 VR to nie tylko efektowne urzadzenia. Ich celem jest

przygotowanie uczniéw na cyfrowa przyszto$¢ poprzez rewolucjonizowanie sposobu, w jaki

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
autora(6w) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci
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angazuja si¢ w proces przyswajania wiedzy. Nauczyciele bedg badad, jak skutecznie wiaczy¢

te zasoby do swoich lekcji, aby przyciagnaé uwage uczniéw i poprawi¢ wyniki nauczania.

Struktura modulu

Temat 1: Zrozumienie AR i VR — Kluczowe pojecia i roéznice.
Temat 2: Eksploracja potencjalu edukacyjnego AR i VR.
Temat 3: Wprowadzenie do narzedzi AR i VR w szkoleniu zawodowym.

Temat 4: Zastosowania w edukacji zawodowej w konteks$cie rzeczywistym.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wylgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci
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DZIALANIE 1: Zrozumienie technologii AR and VR w Edukacji

[{ O
B ol
e Wspieranie nauczycieli w rozroznianiu technologii AR i VR.

e Prezentacja rzeczywistych scenariuszy zastosowania technologii AR i VR w edukacji

zawodowej.
e Budowanie podstawowego zrozumienia sposobu, w jaki technologie AR i VR wzbogacaja
doswiadczenia edukacyjne 1 wplywaja na proces uczenia sig.

i’__l Opis:

W tej interaktywnej i angazujacej aktywnosci nauczyciele zostang zapoznani z podstawowymi
pojeciami w zakresie wirtualnej rzeczywistosci (VR) oraz rozszerzonej rzeczywistosci (AR).
Celem jest zrozumienie tych technologii poprzez demonstracje ich funkcji oraz wyjasnienie
kluczowych réznic miedzy nimi. Nauczyciele rozpoczng od obejrzenia krotkiego wideo
demonstracyjnego, ktore ilustruje, jak technologie AR i VR moga wspotdziataé, na przyktad
poprzez nakladanie instrukcji na rzeczywiste obiekty lub catkowite zanurzenie uzytkownikow
w wirtualnym $wiecie. Po zakonczeniu demonstracji, uczestnicy wezma udziat w dyskusji
grupowej, podczas ktorej wymieniaja Si¢ spostrzezeniami 1 opracowujg koncepcje

potencjalnych zastosowan tych technologii w edukacji zawodowe;.

Materialy:

e Projektor

e Laptop lub tablet
e Video (Link)

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci
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Instrukcje:
Cwiczenie 1:

e Odtworz krotki film, ktéry demonstruje AR i VR w akcji.

e Pofilmie zapro$ uczestnikéw do podzielenia si¢ Swoimi pierwszymi wrazeniami

e Po filmie zapytaj uczestnikow:

a) Co przykulo Twojg uwage podczas demonstracji?

b) Czy mozesz poda¢ przyktady, gdzie AR lub VR mogag wspiera¢ nauke w Twoim
obszarze tematycznym?

Cwiczenie 2:

e Podziel uczestnikow na grupy.
e Kazda grupa zbada inng aplikacje AR.
e  Wprowadz aplikacje:
a. Merge EDU (do interaktywnej nauki 3D).
b. QuiverVision (do kreatywnych i artystycznych lekcji).
c. Google Lens (do badan i eksploracji).
d. JigSpace (do krok po kroku demonstracji 3D).

Grupa 1: Merge EDU (Tresci z Merge Cube)

e Cel: Interaktywne modele 3D do lekcji STEM lub zawodowych.
e Uzyj Merge Cube
e Otworz aplikacje Merge EDU i zbadaj modele 3D, takie jak planety lub maszyny.
e Obracaj szedcian, aby zobaczy¢ modele z kazdej strony.
e Zadanie:
Omow, jak modele 3D moga pomodc uczniom wizualizowac pojecia w twoim

przedmiocie.

Przyklad: Nauczanie, jak dziala silnik samochodowy, pokazujac jego czesci w 3D.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci
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Grupa 2: QuiverVision (AR Kolorowanki)

Cel: Kreatywne lekcje dla sztuk, nauki lub opowiadania.

Pobierz i wydrukuj darmowe kolorowanki z QuiverVision.

Pokoloruyj strong i zeskanuj jg za pomocg aplikacji.

e Obserwuj, jak rysunek zamienia si¢ w animowany obiekt 3D.
Zadanie:

Omoéw, jak to narzedzie moze zaangazowaé miodszych uczniow lub wspieraé projekty

kreatywne.

Przyklad: Wyjasnienie cyklu wodnego za pomoca animowanego diagramu.

Grupa 3: Google Lens (Narzedzie badawcze)

e Eksploracja rzeczywistego §wiata w celu badan i identyfikacji.

e Otworz aplikacje Google Lens (dostepna na wigkszosci smartfonow).

e Skanuj rzeczywiste obiekty, takie jak rosliny lub ksiazki, aby uzyskaé
natychmiastowe informacje.

e Przetestuj aplikacje, identyfikujac rosling lub badajac mape.

e Zadanie:
Omow, jak Google Lens moze wzbogaci¢ lekcje o badania w czasie rzeczywistym.
Przyklad: Identyfikacja gatunkow ro$lin podczas wycieczki terenowej z biologii.
Grupa 4: JigSpace (Aplikacja do nauki 3D)

e Cel: Przeprowadzenie demonstracji krok po kroku w technologii rozszerzonej
rzeczywisto$ci (AR) w kontekscie edukacji STEM i zawodowe;j.

e Uruchomienie aplikacji JigSpace i zbadanie wst¢pnie zatadowanych 3D "Jigs" (np.

zasada dziatanie zamka).

e Interakcja z modelem oraz sledzenie procesu w sposéb szczegotowy, krok po
kroku.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci
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e Przeanalizowanie sposobow wykorzystania technologii AR do nauczania
ztozonych procesow w formie instrukcji krok po kroku.

Przyklad: demonstracja dzialania mechanizmu tancucha rowerowego.

22%
&™ (Ocena

1. Refleksja nad filmem:

e Jaka byta najbardziej uderzajaca cecha AR lub VR w demonstracji wideo?

e Jak myslisz, w jaki sposob AR i VR moga rozwigza¢ wyzwania W nauczaniu

konkretnych poje¢ w Twojej dziedzinie? Podaj jeden przykiad.

e Jakie ograniczenia lub wyzwania przewidujesz przy wdrazaniu technologii AR

lub VR podczas swoich lekcjach?

2. Ostateczna refleksja i indywidualna informacja zwrotna:
e Ktoéra aplikacja AR okazata si¢ dla Ciebie najbardziej przydatna w praktyce
nauczania i dlaczego?
e Jaki jest jeden konkretny sposob, w jaki planujesz wdrozy¢ AR lub VR w swojej
klasie w ciggu najblizszego miesigca?

e Jakie wyzwania mozesz napotkac i jak je pokonasz?

60 minut

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci
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DZIALANIE 2: Laczenie rzeczywistosci

[y
A% Cele:

e Zrozumienia dziatania i funkcji technologii rozszerzonej rzeczywistosci (AR) oraz
wirtualnej rzeczywistosci (VR).

e Eksploracja aplikacji symulacyjnych podobnych do AR i VR w celu bezposredniego
doswiadczenia ich potencjatu edukacyjnego.

e Analiza i sformulowanie kluczowych réznic migdzy AR a VR.

i’__l Opis:

Celem dziatan jest zapewnienie uczestnikom praktycznego, grupowego zrozumienia glownych
roznic miedzy wirtualng rzeczywisto$cia (VR), a rozszerzong rzeczywistoscia (AR).
Uczestnicy zbadaja, jak AR naklada cyfrowe elementy na rzeczywisty $wiat, oraz jak VR
tworzy w pelni realistyczne srodowiska — nawet bez potrzeby uzywania specjalistycznych

zestawow stuchawkowych — korzystajac z ogolnie dostepnych aplikacji. Glowne zamierzanie

to uczynienie tych technologii zrozumiatymi i uzytecznymi w strategiach dydaktycznych.

Po zakonczonej sesji nauczyciele zrozumiejg dziatanie technologii AR i VR, otrzymaja
praktyczne pomysty na ich integracje w swoich klasach oraz glebsza §wiadomos$¢ tego, jak
technologia moze zrewolucjonizowa¢ proces nauczania i uczenia si¢. Ta aktywnos$¢ sprzyja
wspolpracy, kreatywnosci oraz praktycznemu podejsciu do wykorzystywania innowacyjnych

narzedzi w edukaciji.

Potrzebne materialy:

e Reality Composer (i0S) lub AR Makr (i0S) do eksploracji AR.
e ExpeditionsPro (10S/Android) or CoSpaces Edu (1I0S/Android) do symulacji VR.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci
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Instrukcje:
Cwiczenie 1:

Rozpocznij od pytania, na ktore odpowiedz nie bedzie skomplikowana:

W jaki sposob, Twoim zdaniem, rozszerzona rzeczywisto$¢ (AR) 1 wirtualna rzeczywistos¢

(VR) roznig si¢ pod wzgledem angazowania uzytkownikow oraz wzbogacania procesu
edukacyjnego?

Cwiczenie 2:
e Podziel uczestnikow na dwie grupy:
e Grupa A: Eksploracja AR.

e Grupa B: Eksploracja VR (za pomocg aplikacji w stylu symulacji na smartfonach lub
tabletach).

Grupa A: Eksploracja AR

e Aplikacja: Reality Composer (iOS) lub AR Makr (iOS):
a. Otworz aplikacje na swoim urzadzeniu.
b. Uzyj jej, aby umiesci¢ wirtualne obiekty w rzeczywistym $wiecie (np. umiesé
model 3D samochodu na stole lub planet¢ w pokoju).
c. Poruszaj si¢ i obserwuj, jak wirtualny obiekt pozostaje zakotwiczony w
rzeczywistym $wiecie.
d. Eksperymentuj, zmieniajgc rozmiar lub wchodzac w interakcje z obiektem.

e Pytania pomocnicze:
a. W jaki sposob ta aplikacja wspomaga wizualizacje koncepcji w rzeczywistych
srodowiskach?
b. W jaki sposob to narzedzie moze poprawi¢ zrozumienie fizycznych §rodowisk, takich

jak klasy czy warsztaty?

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci
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Grupa B: Symulacja w stylu VR bez zestawow stuchawkowych.

Aplikacja: ExpeditionsPro (i0OS/Android) lub CoSpaces Edu (i0OS/Android)

a) Otworz aplikacj¢ i wybierz wirtualne $rodowisko (np. podwodny s$wiat lub
fabryke pietro).

b) Nawiguj po srodowisku, przesuwajac lub przechylajac urzadzenie.

c) Zbadaj konkretne cechy srodowiska, takie jak powigkszanie obiektow lub
zmiana perspektyw.
Pytania naprowadzajace:

a. Co sprawia, ze to doswiadczenie jest immersyjne, nawet bez fizycznego

otoczenia?

b. W jaki sposdb to narzedzie moze symulowaé $rodowiska, do ktorych studenci
normalnie nie majg dostgpu?

Cwiczenie 3:

e Popros$ kazda grupe o podsumowanie swojego doswiadczenia z aplikacja.
a. Co byto wyjatkowego w twojej aplikacji?

b. Jak funkcjonalnos$¢ aplikacji odpowiadata cechom AR lub VR?

225
™ Ocena

e Informacja zwrotna i refleksja:
a) Co jest jedng nowa rzecza, ktorej nauczyltes si¢ o AR lub VR, a o ktorej wezesniej
nie wiedziales?
b) Ktére narzedzia (AR lub VR) uwazasz za bardziej odpowiednie w swoim
konteks$cie nauczania i dlaczego?
¢) Jakie wyzwania mozesz napotkac¢ przy wdrazaniu tych technologii i w jaki
SposOb mozesz je przezwyciezy¢?
d) Podaj jeden konkretny przyktad, jak moglbys uzy¢ tej aplikacji w swojej klasie.

60 minut

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci
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DZIALANIE 3: Odkrywanie AR and VR w Edukacji

[y
A% Cel:

Zbadanie i identyfikacja potencjalu edukacyjnego technologii AR i VR poprzez interakcje
z angazujacymi i praktycznymi aplikacjami, ktére demonstrujg zdolnosci tych technologii
w roéznych kontekstach dydaktycznych.

i’__l Opis:

Nauczyciele zbadaja potencjat edukacyjny technologii AR i VR poprzez praktyczng interakcje
z innowacyjnymi 1 dostgpnymi aplikacjami. Korzystajac z aplikacji EyeJack, ozywiaja dzieta
sztuki za pomoca animacji AR, co wzbogaca opowiadanie historii oraz projektyoparte na
kreatywnosci. Jednoczes$nie, aplikacja Panoform pozwala na tworzenie symulacji w stylu VR,
przeksztalcajac obrazy panoramiczne w wciagajace, wirtualne Srodowiska, bez potrzeby
uzywania zestawow stuchawkowych. Dzigki wspotpracy w grupach uczestnicy analizuja
unikalne cechy kazdej z aplikacji, opracowujg pomysty na lekcje dopasowane do swoich
przedmiotow 1 dyskutuja na temat praktycznych zastosowan w celu zwigkszenia
zaangazowania uczniow. Zajecia koncza si¢ refleksja oraz strategiami do wdrozenia, ktore
dostarczajg uczestnikom uzytecznych wskazowek pozwalajacych na skuteczng integracje AR

i VR w praktykach dydaktycznych.

Potrzebne materialy:
EyeJack

The Shack - Eyefack Augmented Reaiy Bumper Edition

EYEJACK

Scan he R coe i dawrioad e s EYEJACK ipp
o ous i 5 15 1 g bl 35 e AR ot

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
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All this Junk - Kerry Youde

e Panoform

Instrukcje:
Cwiczenie 1:

e Rozpocznij od pytania:

Co jesli twoi uczniowie mogliby wkroczy¢ do wirtualnego lasu deszczowego lub
interaktywnie manipulowa¢ trojwymiarowg czasteczka na swoich biurkach? Jak mogtoby to

zmieni¢ sposob, w jaki si¢ uczg?

e Przeglad ogolny:
Rozszerzona rzeczywisto$¢ (AR) to technologia, ktéra naktada tresci cyfrowe na rzeczywisty

$wiat, wzbogacajac w ten sposob otoczenie edukacyjne. Z kolei wirtualna rzeczywistos¢ (VR)

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wylgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci
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immersyjnie przenosi uzytkownikow do catkowicie wirtualnych $rodowisk. Dzisiejsza sesja
skupi si¢ na potencjale tych technologii w kontekscie edukacji, wykorzystujac innowacyjne

narzedzia do ich zastosowania w nauczaniu.

Cwiczenie 2:
* Podziel uczestnikoéw na grupy:

Grupa A: Zbadaj AR.

Grupa B: Zbadaj narzg¢dzia podobne do VR.

Grupa A: Aplikacja do eksploracji AR: EyeJack (i0S/Android)

Cel: Wykorzystanie AR do wzbogacenia opowiadania i projektow kreatywnych.

a. Otworz aplikacje EyeJack i zeskanuj dostarczone dzieto sztuki z obstuga AR.

b. Obserwuj, jak dzieto sztuki ozywa dzigki animacjom i interaktywnym elementom.

c. Eksperymentuj z tym, jak aplikacja zmienia do§wiadczenie opowiadania.

d. Omow, jak AR moze by¢ uzywane do tworzenia interaktywnych historii, nauczania

sztuk wizualnych lub wyjasniania ztozonych tematow za pomoca animacji.

Przyklad: Tworzenie animowanych osi czasu do lekcji historii.

Grupa B: Symulacja przypominajaca VR bez uzycia gogli

a. Aplikacja: Panoform (iOS / komputer stacjonarny)

b. Cel: Przeksztalcanie zdje¢ panoramicznych w immersyjne doswiadczenia zblizone do

rzeczywisto$ci wirtualnej.

c. Wykonaj lub zataduj panoramiczne zdjecie 360° (np. lokalne muzeum, szkolne laboratorium,
obiekt kultury).

d. Skorzystaj z aplikacji Panoform, aby przeksztatci¢ zdjecie w §rodowisko wirtualne.

e. Eksploruj srodowisko na swoim urzadzeniu, przesuwajac 1 przechylajac ekran.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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f. Przeprowadz dyskusje na temat tego, w jaki sposdb symulacje przypominajagce VR moga

pomoc uczniom w odkrywaniu miejsc, ktorych nie moga odwiedzi¢ osobiscie.

Przyklad: Zorganizowanie wirtualnej wycieczki do stanowiska archeologicznego lub zaktadu

przemystowego.

Dzialanie 3:
* Kazda grupa przedstawia swoje doswiadczenia z aplikacja.
* Pytania pomocnicze:
a. Jakie funkcje wyro6znialy si¢ najbardziej w twojej aplikacji?
b. W jaki sposob to narzedzie mogloby wspiera¢ nauczanie i uczenie si¢ na twoim
przedmiocie?
c. Popros kazda grupe o stworzenie listy co najmniej trzech konkretnych pomystéw na
lekcje na ich narzedzia.
Przykladowe pomysly:
a. AR: Tworzenie interaktywnych przewodnikow wizualnych dla biologii lub
literatury.

b. Podobne do VR: Organizowanie wirtualnych targéw naukowych z $rodowiskami

stworzonymi przez ucznidw.

00
#&® Ocena
Pytania do indywidualnej refleksji:

a) Jaka byla najbardziej interesujaca cecha narzgdzia AR lub VR, ktore badates
i czym sie dla ciebie wyrozniata?

b) Jak myslisz, w jaki sposob to narzedzie mogloby zwigkszy¢é zaangazowanie
uczniéw W twoim obszarze przedmiotowym?

c) Podaj jeden konkretny pomyst na lekcje, w ktorej mogibys wykorzystac
narzedzie, ktore badate$ dzisiaj.

d) Jakie wyzwania mozesz napotka¢ przy integracji AR lub VR w swoim

Sfinansowano ze $rodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w ninigjszym materiale nalezg wytgcznie do

autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
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nauczaniu, i jak moglbys je przezwycigzy¢?
e) Ktore z nich uwazasz za bardziej odpowiednie do twojego nauczania—AR czy

VR? Dlaczego?
Pytania do dyskusji grupowe;j:

a) Jakie byly unikalne cechy aplikacji, ktorg badata twoja grupa?

b) W jaki sposéb aplikacja odpowiada cechom AR lub VR?

c) W jaki sposob to narzedzie mogloby przeksztatci¢ tradycyjne metody
nauczania w twoim przedmiocie?

d) Omow co najmniej dwa kreatywne pomysty na lekcje dotyczace wykorzystania
aplikacji w klasie.

e) Jak myslisz, jak uczniowie zareagowaliby na korzystanie z tej technologii

W swoim uczeniu si¢?

60 minut

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wylgcznie do
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DZIALANIE 4: Badanie narzedzi AR and VR w ksztalceniu zawodowym

1% Cele:

1. Wyposazenie nauczycieli w praktyczne do$wiadczenie W korzystaniu z narzedzi AR
i VR zaprojektowanych dla ksztatcenia zawodowego.
2. Badanie praktycznych zastosowan AR i VR w rozwijaniu umiejg¢tnosci

I zaangazowania W edukacje¢ techniczng.

",__l Opis:

Nauczyciele poddadza badaniu innowacyjne narzedzia wykorzystujace technologi¢
rozszerzonej (AR) i wirtualnej rzeczywistosci (VR), zaprojektowane z mysla o edukacji
zawodowej, ktore wspierajg rozwdj kompetencji praktycznych oraz zwigkszaja zaangazowanie
uczniow w proces ksztatlcenia. W trakcie zaje¢ uczestnicy zapoznaja si¢ z wybranymi
aplikacjami, takimi jak AR Ruler 3D, stuzaca do planowania przestrzennego i wykonywania
precyzyjnych pomiaréw, oraz SKillMill firmy Interplay Learning, umozliwiajaca realizacje
symulacji zawodowych w srodowisku VR. Poprzez bezposrednig interakcje z realistycznymi
scenariuszami osadzonymi w kontek$cie edukacji technicznej, uczestnicy beda mieli
mozliwo$¢ przeanalizowania funkcjonalnosci narzedzi, a takze refleksji nad ich potencjatem
dydaktycznym. Praca w zespotach sprzyja¢ bedzie tworzeniu koncepcji lekcji opartych na

technologii immersyjnej, zorientowanych na rozwo6j praktycznych umiejetnosci zawodowych.

Potrzebne materialy:
e AR Ruler 3D

einterplay Learning

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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Instrukcje:

Dzialanie 1:

a. Rozpocznij od pytania kontekstowego. Pytanie do uczestnikow:
Jakie wyzwania napotykajg uczniowie w rozwijaniu praktycznych umiejetnosci
zawodowych i jak technologia mogtaby poméoc?

b. Podaj wprowadzenie do zajeé
,,Narzedzia AR i VR pozwalajg nam symulowac praktyczne doswiadczenia
edukacyjne, umozliwiajgc uczniom c¢wiczenie umiejetnosci technicznych w
bezpiecznym srodowisku. Dzis zbadamy narzedzia, ktore mogq przeksztalcic¢
ksztalcenie zawodowe.”

Dzialanie 2:

» Podziel uczestnikow na dwie grupy:
- Grupa A: Zbadaj narzegdzie AR.

- Grupa B: Zbadaj narzedzie symulacyjne podobne do VR.

Grupa A: Eksploracja AR z AR Ruler 3D (i0S/Android)

a) Skupienie: mierzenie i planowanie w kontekscie zawodowym, takim jak hydraulika,
stolarstwo lub budownictwo.

b) Otworz aplikacje AR Ruler 3D.

¢) Uzyj aplikacji do mierzenia obiektow lub przestrzeni w rzeczywistosci (np. zmierz
dhugosc¢ stotu lub wymiary pokoju).

d) Eksperymentuj z r6znymi narzedziami, takimi jak pomiary katow lub plany 3D.

e) Omow, jak to narzedzie moze by¢ uzywane do nauczania planowania i pomiaréw

w przedmiotach zawodowych.

Przyklad: Uzycie AR Ruler 3D do tworzenia doktadnych pomiaréw do instalacji

urzadzen lub sprzetu.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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28



Co-funded by
the European Union

Grupa B: Symulacja podobna do VR z Interplay Learning (oparta na sieci)

a) Cel: Wirtualne symulacje dla zawodow takich jak prace elektryczne, hydraulika
i HVAC systemy.

b) Uzyskaj dostep do platformy Interplay Learning za posrednictwem przegladarki.

c) Wybierz symulacj¢ zawodowa (np. naprawa panelu elektrycznego lub naprawa
systemu hydraulicznego).

d) Nawiguj w symulacji, postepujac zgodnie z instrukcjami krok po kroku, aby
wykona¢ zadanie.

e) Omow, jak wirtualne symulacje moga zapewni¢ praktyczne do$wiadczenie
w bezpiecznym i kontrolowanym srodowisku.

Przyklad: Symulowanie napraw elektrycznych w celu nauczania protokotow i procedur

bezpieczenstwa.

Dzialanie 3:

1. Wymiana doswiadczen w grupie - przedstawienie wnioskdw z pracy
z aplikacja.
Przykladowe pytania:
- Czego si¢ nauczyte$ 0 narzedziach?

- W jaki sposob te narzedzia moga wspiera¢ ksztatcenie zawodowe?
2. Burza mo6zgoéw w grupie:
Popros grupy o stworzenie listy co najmniej dwoch pomystow na lekcje

z wykorzystaniem przypisanej aplikacji.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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Pytania:
a) Jaka byla najbardziej angazujaca cecha narzedzia AR lub VR, ktore badates,
i dlaczego?
a) W jaki sposob widzisz, ze to narzedzie wspiera uczenie si¢ uczniow W ksztatceniu
zawodowym?
c¢) Jaki konkretny pomyst na lekcje moglbys wdrozy¢, korzystajac z tego narzedzia?
d) Jakie wyzwania mozesz napotkac, korzystajac z AR lub VR w swoim nauczaniu, i jak

je pokonasz?
Pytania do prezentacji grupowej:

1.Jakie unikalne cechy narzedzia wyr6zniaty si¢ podczas twojego badania?

2.W jaki sposob to narzedzie odpowiada na wyzwania, z ktérymi czesto borykaja si¢
w ksztatceniu zawodowym?

3.Podziel si¢ pomystem na lekcje, ktory twoja grupa wymyslita, korzystajac z tego

narzedzia.

60 minut

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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DZIALANIE 5: Zastosowanie AR and VR w edukacji zawodowej

[y
A% Cele:

1. Poznanie i krytyczna analiza rzeczywistych zastosowan narzedzi AR i VR w ksztatceniu

zawodowym.
2. Wyposazenie nauczycieli w praktyczne strategie integracji technologii rozszerzonej

| wirtualnej rzeczywisto$ci z programami szkolenia zawodowego.

"’__I Opis:

Nauczyciele przeanalizuja darmowe narzedzia AR 1 VR zaprojektowane do ksztalcenia
zawodowego. Uzywajac Assemblr Studio do tworzenia wizualizacji wzbogaconych o AR
oraz Google Earth VR (w wersji desktopowej) do eksploracji immersyjnych srodowisk,
uczestnicy zaangazujg si¢ W praktyczne narzedzia, ktore odwzorowujg rzeczywiste zadania.
Aktywnos$¢ wykaze, jak te technologie mogg wzbogaci¢ nauke, symulujgc Srodowisko

i zadania istotne dla edukacji zawodowej.

Potrzebne materialy:

e Assemblr Studio
e Google Earth Web VR

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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Instrukcje:

Dzialanie 1:
Pytanie do uczestnikow:

,Jakie rzeczywiste zadania mogltyby skorzysta¢ z ulepszonych narzedzi wizualnych lub

immersyjnych wirtualnych srodowisk w ksztatceniu zawodowym?

Dzialanie 2:
* Podziel uczestnikow na dwie grupy:
Grupa A: Zbadaj narzedzie AR.
Grupa B: Zbadaj narzedzie podobne do VR.
Grupa A: Eksploracja AR z wykorzystaniem aplikacji Assemblr Studio (iOS/Android).

Cel: Projektowanie treSci rozszerzonej rzeczywistosci (AR) w celu wzbogacenia szkolen

zawodowych.
a. Uruchom aplikacj¢ Assemblr Studio.

b. Stworz wizualizacje wspomagang AR dla wybranego zadania zawodowego (np. oznaczony

schemat silnika lub instrukcja konserwacji sprzetu krok po kroku).
c. Eksperymentuj, dodajac modele 3D, opisy tekstowe oraz animacje do projektu.

d. Zeskanuj swoja prace, aby wyswietli¢ ja w rozszerzonej rzeczywistosci, a nastepnie dostosuj

ustawienia w celu poprawy czytelnosci.

e. Przeprowadz dyskusje na temat tego, w jaki sposob wizualizacje wspomagane AR moga

utatwi¢ uczniom przyswajanie ztozonych zagadnien technicznych.

Przyklad: stworzenie oznaczonego diagramu 3D maszyny w celu przedstawienia jej budowy i

funkcji poszczegdlnych elementow.
Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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Grupa B: Eksploracja w stylu VR z wykorzystaniem Google Earth Web VR
(Desktop/Przegladarka)

Cel: Eksploracja immersyjnych srodowisk na potrzeby realizacji zadan zawodowych.
a. Otworz Google Earth w wersji desktopowej lub w przegladarce internetowe;.

b. Przejdz do lokalizacji istotnej z punktu widzenia ksztatcenia zawodowego (np. plac budowy,

strefa przemystowa lub zaktad produkcyjny).

c. Skorzystaj z funkcji widoku ulicznego (Street View) oraz nawigacji 3D w celu

szczegotowego poznania wybranego srodowiska.

d. Przeanalizuj cechy odwzorowanego terenu oraz oméw, w jakim stopniu symulacja oddaje

rzeczywiste warunki pracy.

e. Przeprowadz dyskusj¢ na temat potencjatu Srodowisk immersyjnych w kontekscie

wzbogacania lekcji zawodowych o kontekst przestrzenny i srodowiskowy.

Przyklad: Wirtualna wycieczka po placu budowy w celu zapoznania uczniéw z ukladem

przestrzennym miejsca pracy oraz zasadami BHP.

Dzialanie 3:

Zaprezentowanie przez grupy swoich doswiadczen z aplikacja.
Przykladowe pytania:

a. Czego nauczytes si¢ o narzedziu?

b. Jak to narzedzie moze wspiera¢ ksztatcenie zawodowe?

* Popro$ grupy o stworzenie listy co najmniej dwodch pomystéw na lekcje
z wykorzystaniem przypisanej aplikaciji.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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Przyklady:

a. Assemblr Studio: Tworzenie wizualizacji AR dla przewodnika po hydraulice lub

stolarstwie.

b. Google Earth Web VR: badanie uktadow przemystowych w celu szkolenia

w zakresie bezpieczenstwa w miejscu pracy.

5

00

#&® Ocena
Indywidualne pytania:

a. Ktora z funkcjonalnosci narzedzia AR lub VR okazata si¢ najbardziej przydatna i dlaczego?

b. W jaki sposob, wedtug Pani/Pana, to narzedzie moze wspiera¢ ucznidow w przygotowaniu do

wykonywania zadan zawodowych w rzeczywistych warunkach pracy?

c. Jaki konkretny pomyst na lekcje mogltaby/moéglby Pani/Pan zrealizowa¢ z wykorzystaniem

tego narzedzia?

d. Jakie potencjalne wyzwania dostrzega Pani/Pan w konteks$cie wykorzystania technologii AR

lub VR w edukacji zawodowej i w jaki sposob mozna im zaradzi¢?

60 minut

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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DZIALANIE 6: Symulacja umiejetnosci zawodowych z wykorzystaniem
technologii AR i VR

1% Cele:

e Zbadanie bezplatnych narzedzi rzeczywistosci rozszerzonej (AR) i wirtualnej (VR),
ktére umozliwiaja symulacje rzeczywistych zadan w konteks$cie ksztalcenia zawodowego.
e \Wzmocnienie kompetencji nauczycieli w zakresie integracji technologii AR i VR w
praktyce dydaktycznej, w celu tworzenia angazujacych 1 praktycznych doswiadczen

edukacyjnych.

‘."',__l Opis:

Celem zaproponowanych dzialan jest zapoznanie nauczycieli z bezptatnymi narzedziami
rzeczywistosci rozszerzonej (AR) 1 rzeczywisto$ci wirtualnej (VR), ktéore umozliwiaja
symulacj¢ rzeczywistych umiejetnosci w konteks$cie ksztatcenia zawodowego. W ramach zajegc
uczestnicy wykorzystajg aplikacje Houzz do projektowania z wykorzystaniem technologii AR
oraz narzedzie internetowe ThingLink do tworzenia interaktywnych, narracyjnych
doswiadczen edukacyjnych przypominajacych VR. Dzigki praktycznej eksploracji, pracy
zespolowej 1 refleksyjnej dyskusji nauczyciele beda mieli mozliwos¢ zidentyfikowania
sposoboéw wykorzystania tych technologii w procesie dydaktycznym. Aktywno$¢ ma na celu
rozwijanie innowacyjnych strategii nauczania, zwi¢kszenie zaangazowania uczniOw oraz
utatwienie przyswajania ztozonych zagadnien poprzez immersyjne, interaktywne $rodowiska

edukacyjne.

Potrzebne materialy:

e Houzz

eThingLink

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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Instrukcje:

Cwiczenie 1:

Pytanie do uczestnikow:

, Wyobrazmy sobie sytuacj¢, w ktorej uczniowie uczg si¢ projektowac uktad pomieszczenia
lub wizualizujg proces technologiczny w zaktadzie produkcyjnym — zanim podejma dziatania
w rzeczywistosci. W jaki sposob technologie AR i VR moga wspierac ten proces

dydaktyczny?”’
Wyjasnienie kontekstu zaje¢:

»Podczas dzisiejszych zaje¢ zapoznamy si¢ z bezptatnymi narz¢dziami rzeczywistosci
rozszerzonej (AR) 1 rzeczywisto$ci wirtualnej (VR), ktore umozliwiajg uczniom symulowanie
zadanh zawodowych w realistycznym, wirtualnym $rodowisku. Celem aktywnosci jest
stworzenie angazujacych sytuacji dydaktycznych, opartych na praktycznym dziataniu,
z wykorzystaniem immersyjnych technologii cyfrowych.

Cwiczenie 2:
Podziel uczestnikéw na dwie grupy:

» GrupaA: Zbadaj narzedzie AR.
* GrupaB: Zbadaj narze¢dzie podobne do VR.

GrupaA: Eksploracja AR z Houzz (iOS/Android)
Cel: Wizualizacja koncepcji projektowych i uktadow dla zadan zawodowych, takich jak
projektowanie wnetrz lub budownictwo.
a) Otworz aplikacje Houzz i wybierz przyktadowe pomieszczenie lub projekt.
b) Uzyj funkcji AR, aby umiesci¢ meble, elementy wyposazenia lub dekoracje
W rzeczywistej przestrzeni.

c) Eksperymentuj z roznymi projektami, zmieniajgc obiekty i ich uktady.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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d) Omow, jak AR moze poprawi¢ projektowanie i planowanie w szkoleniu
zawodowym.

Przyklad: Nauczanie studentow planowania uktadow pomieszczen lub wizualizacji

budowy projektow.

Grupa B: Eksploracja VR z ThingLink (oparte na sieci)
Cel: Tworzenie interaktywnych srodowisk podobnych do VR do szkolen technicznych
i opowiadania historii.
a) Otworz ThingLink w przegladarce internetoweyj.
b) Wybierz lub stworz interaktywny obraz 360° (np. wirtualna pracownia lub sala
lekcyjna).
¢) Dodaj punkty interaktywne z tekstem, obrazami lub filmami, aby wyjasni¢ procesy
lub dostarczy¢ instrukcje.
d) Omoéw, jak opowiadanie historii w stylu VR moze by¢ uzywane do symulacji
rzeczywistych procesow.
Przyklad: tworzenie wirtualnej wycieczki po zaktadzie produkcyjnym w celu nauczania
protokotow bezpieczenstwa
Cwiczenie 3:

* Utatw dzielenie si¢ w grupach:
* Kazda grupa przedstawia swoje do§wiadczenia z aplikacja.

Przykladowe pytania
a. Czego nauczytes si¢ 0 tym narzedziu?

b. Jak to narzgdzie moze wspiera¢ szkolenie zawodowe?
Popro§ grupy o stworzenie listy co najmniej dwoch pomystow na lekcje
z wykorzystaniem przypisanej aplikaciji.

Przyklady:

a) Houzz: planowanie projektu aranzacji wnetrz dla klienta.
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b) ThingLink: opracowanie interaktywnego przewodnika bezpieczenstwa

dla warsztatu.

<

}&% Ocena

a. Ktora funkcjonalno$§¢ wybranego narzgdzia AR lub VR byta najbardziej angazujaca i
dlaczego?

b. W jaki sposob to narzgdzie moze wspiera¢ uczniow w przygotowaniu do wykonywania
zadan zawodowych W rzeczywistym srodowisku pracy?
c. Jaki konkretny pomyst na lekcje mogtby$/mogtabys zrealizowa¢ z wykorzystaniem tego
narzedzia?

d. Jakie potencjalne trudnosci przewidujesz w kontekscie wdrazania technologii AR lub VR

w ksztalceniu zawodowym i w jaki spos6b mozna im przeciwdziatac?

60 minut
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Module 2 ..—

Opracowanie efektywnych form nauczania z zastosowaniem
technologii AR i VR e

[y
‘@"Cel:

Celem niniejszego modutu jest zapoznanie nauczycieli z najlepszymi praktykami zastosowania
technologii rzeczywisto$ci rozszerzonej (AR) i1 rzeczywistosci wirtualnej (VR) w procesie
dydaktycznym oraz przedstawienie najbardziej efektywnych i dostgpnych platform oraz

oprogramowania wspierajacego ich wdrazanie w edukacji.
Efekty uczenia sie:

e Nauczyciele zapoznaja si¢ z najbardziej funkcjonalnymi i1 przystgpnymi platformami
wykorzystujacymi technologie rzeczywisto$ci rozszerzonej (AR) i rzeczywistosci wirtualnej
(VR);

e Nauczyciele poznaja najdogodniejsze oprogramowanie wspierajace wykorzystanie AR i VR
w edukacji;

e Nauczyciele nauczg si¢, jak uatrakcyjni¢ proces dydaktyczny poprzez integracje technologii
AR i VR;

e Nauczyciele zaznajomig si¢ z najlepszymi praktykami wdrazania rozwigzan AR 1 VR w

procesie ksztatcenia.

Kluczowe pojecia: Najlepsze praktyki, najwygodniejsze
platformy, najwygodniejsze oprogramowanie.

6 godzin

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci

39



Co-funded by
the European Union

~~ THE POWER OF AR & VR

Komponent Teoretyczny

Uczenie si¢ jest procesem zlozonym, w ktorym wszystkie zaangazowane strony powinny
wykazywac rzeczywiste zainteresowanie osigganiem lepszych rezultatow. Skupienie uwagi
przez uczniéw bywa utrudnione z wielu powoddéw, z ktorych jednym z kluczowych jest tzw.
szum informacyjny. Zycie towarzyskie mtodych ludzi jest szczegdlnie intensywne i odgrywa
istotng role, co, wspotczesnie objawia si¢ miedzy innymi spgdzaniem duzej ilosci czasu
w mediach spotecznosciowych i korzystaniu z urzadzen mobilnych. Liczne badania wskazuja,
ze nadmierne korzystanie z mediow spoteczno$ciowych wptywa negatywnie na uczniow — staja
si¢ bardziej rozdraznieni, mniej skoncentrowani i maja trudnosci
z wykonywaniem zadan wymagajacych uwagi. Co wiecej, korzystanie z inteligentnych
urzadzen potegguje te same problemy. Nadmierny czas spedzany przed ekranem pogarsza jakos¢
wypoczynku i snu, co negatywnie wptywa na ogolne samopoczucie oraz zdolno$¢ koncentracji.
Wickszo$¢ uczniow nie podejmuje wystarczajacej aktywnosci fizycznej i spozywa duzg ilosé
wysoko przetworzonych produktow, co dodatkowo przyczynia si¢ do pogorszenia ich rozwoju

psychofizycznego. (Keles et al., 2019; Chen et al., 2024). Wspoétczesnych uczniow trudno

zaskoczy¢, gdyz maja tatwy dostep do wszelkiego rodzaju tresci online. Duza ilo$¢
negatywnych i zabronionych tresci, takich jak materiatly zawierajace przemoc czy majace
charakter seksualny, jest tatwo dostegpna. Takie tresci wywolujg silne emocje i zwigkszaja
potrzebe ich ciaglego poszukiwania, co ostabia tolerancj¢ na tresci niemajace silnego fadunku

emocjonalnego, ale za to uzyteczne. (Mathewson et al., 2020).

Kolejnym problemem jest szeroki zakres tresci uzytecznych dostgpnych w Internecie, ktore sa
zwigzane z zainteresowaniami uczniéow. Naleza do nich roéznorodne eksperymenty, testy
1 wyzwania, czgsto tworzone przez lidero6w opinii lub po prostu charyzmatyczne osoby. Latwo
jest poréwnac takie tresci z tymi oferowanymi przez instytucje edukacyjne. Wida¢ wyraznie,
ze tresci zwigzane z procesem edukacyjnym w szkotach sa mniej atrakcyjne dla uczniow,

a nauczyciele nie sg w stanie konkurowac¢ z ulubionymi twdrcami internetowymi uczniow.
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Rodzice czesto nie posiadaja odpowiednich umiejetnosci 1 wiedzy, aby kontrolowaé czas
ekranowy swoich dzieci oraz tresci, ktore przyswajaja. Wywieranie pozytywnego wplywu jest
trudne, a nie kazdy ma czas i zasoby, aby pomaga¢ dzieciom w nauce i rozwoju. (Huber et al.,
2018). Wyzwaniem dla nauczycieli jest utrzymanie zainteresowania uczniow programem
nauczania, pomimo wszystkich trudnosci. Na szczgscie, w wielu krajach nauczyciele majg do

wyboru rézne metody nauczania.

Wykorzystanie rozszerzonej rzeczywistosci (AR) lub wirtualnej rzeczywistosci (VR) to
doskonaty sposo6b na zaangazowanie uczniow i opanowanie wiadomosci z konkretnych
dziedzin nauki. Jest to immersyjna i efektywna metoda prezentowania réznych zagadnien
W sposob interesujacy 1 angazujacy. W kontek$cie szumu informacyjnego, AR 1 VR maja
istotne zalety w procesie nauczania, poprawiajac zaroOwno wyniki uczniow, jak i dos§wiadczenie

nauczycieli

Korzysci z zastosowania technologii AR/VR w edukacji :
o Podwyzszenie wynikéw w nauce: Technologie AR 1 VR poprawiaja wyniki nauczania,

zapewniajac immersyjne $rodowisko, ktore utatwia uczniom zrozumienie i zapamigtanie

skomplikowanego materiatu(Papanastasiou et al., 2018; Tene et al., 2024; Algerafi et al., 2023).
These Technologie te sg szczegdlnie skuteczne w naukach przyrodniczych (Tiwari et al., 2023;
Tene et al., 2024).

e Rozwéj umiejetnosci przydatnych w przyszlosci: Technologie te wspieraja rozwdj
kreatywnego myslenia, cyfrowej literacji, umiejetno$ci rozwigzywania problemow oraz

wspotpracy(Papanastasiou et al., 2018).

e Zwigkszone zaangazowanie i motywacja: AR i VR przyciagaja uwage uczniow, zwigkszajac
ich zainteresowanie tematem lekcji, zaangazowanie w proces nauki oraz wewngtrzng

motywacje do nauki(Tene et al., 2024; Poupard et al., 2024; Algerafi et al., 2023).

Wykorzystanie tych technologii poprzez symulacje 1 interaktywne do$wiadczenia sprzyja

aktywnemu uczeniu si¢ i krytycznemu mysleniu(Algerafi et al., 2023).

e Réznorodne metody nauczania: Wykorzystanie technologii AR i VR czgsto stymuluje
jednoczesnie kilka zmystow, zwiekszajac percepcje przestrzenng 1 angazujac uczniow. To
sprzyja dzieleniu si¢ emocjami i do$wiadczeniami, poprawia umiej¢tnosci komunikacji
1 wspolpracy, a takze zaspokaja potrzebe przyswajania wiedzy za pomoca rdéznych
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i inkluzyjnych metod nauczania, nie tylko w klasie, ale rowniez samodzielnie(Papanastasiou et
al., 2018; Bermejo et al., 2023).

e Kontrola obcigzenia naukowego: AR ulatwia percepcje i zrozumienie przestrzennych

perspektyw, zmniejszajac niepotrzebne obcigzenie poznawcze, co jest szczeg6lnie korzystne

dla mtodszych dzieci (Poupard et al. 2024).

e Mozliwosé zastosowania w pracy domowej i nauce zdalnej: AR i VR sa coraz cze¢sciej
wykorzystywane w edukacji zdalnej, oferujac wirtualne klasy, lekcje, kursy i1 §rodowiska nauki
online, ktére moga by¢ zarowno angazujace, jak i przystgpne cenowo. (Tiwari et al., 2023;
Algerafi et al., 2023).

Istnieje szeroki zakres sprzetu i oprogramowania dla AR 1 VR, jednak ten modut opiera si¢ na

zasadzie dostepnosci, dlatego priorytetowo traktowane sg urzadzenia mobilne oraz komputery
PC. Wigkszo$¢ smartfonéw wydanych w ostatnich latach moze by¢ wykorzystywana do

eksploracji AR 1 VR w klasie, w celu nauki tresci i realizacji zadan.
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Struktura modulu

Temat 1: Praktyczne zastosowanie rzeczywisto$ci rozszerzonej (AR) w klasie.

Temat 2: Praktyczne zastosowanie rzeczywistosci wirtualnej (VR) w klasie.

Temat 3: Wskazowki, porady i najlepsze praktyki dotyczace korzystania z rzeczywistosci

wirtualnej i rozszerzonej w Klasie.
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DZIALANIE 1: Wiedza o przyrodzie i ekologii z pomoca technologii AR

1% Cele:

e Zaprezentowanie nauczycielom potencjalu rzeczywistosci rozszerzonej (AR) jako narze¢dzia
sprzyjajacego realizacji zintegrowanych tresci ksztalcenia;

e Zademonstrowanie, ze wdrazanie technologii AR nie musi obejmowac calego czasu trwania
zaje¢ lekcyjnych, a moze by¢ stosowane elastycznie i punktowo;

e Analiza przyktadéw dobrych praktyk dydaktycznych oraz studidow przypadkéw zwigzanych
z efektywnym wykorzystaniem AR w srodowisku klasowym.

"’__I Opis:

Aktywnos¢ zostala zaprojektowana w celu ukazania, iz kreatywne podejscie do realizacji
tematu zaje¢ z wykorzystaniem nowoczesnych technologii przyczynia si¢ do zwigkszenia
zainteresowania ucznidow omawiang problematyka oraz intensyfikuje ich zaangazowanie w

podejmowane aktywnosci edukacyjne.

Materialy:

o T-shirt do aplikacji Virtual-tee app
e Smartphone;
¢ Platformy Padlet, Coggle, MindMeister, Canva, Lino Wall.
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Instrukcje:

Cwiczenie 1:

a. Rozpoczynamy od pytania: czy kto$ z uczestnikow posiada doswiadczenie w wykorzystaniu

rozszerzonej rzeczywistosci (AR) w §rodowisku edukacyjnym?

b. Nastgpnie prosimy o krotkie podsumowanie doswiadczenia zwigzanego z zastosowaniem

AR podczas zaj¢¢ dydaktycznych.

c. Wprowadzamy tematyke biezacej sesji: ,,Eksploracja anatomii cztowieka z wykorzystaniem

technologii rozszerzonej rzeczywistosci (AR)”.

Cwiczenie 2:
Podziat uczestnikow na dwie grupy:

» Grupa A: badanie uktadu krazenia.

« Grupa B: badanie uktad pokarmowego.
Cwiczenie 3:

1. Prosimy jednego przedstawiciela z kazdej grupy o zatozenie T-shirtu.

Prosimy jednego przedstawiciela z kazdej grupy o otwarcie Padletu.

2
3. Prosimy pozostatych cztonkéw obu grup o pobranie aplikacji Virtual-tee.
4.  Przydzielamy obu grupom zadanie:
4.1.  Aktywuj aplikacje Virtual-tee, zeskanuj T- shirt, ktory nosi cztonek twojej
grupy i zobacz, jak wygladaja narzady wewnetrzne.
4.2.  Zarejestruj na Padlecie emocje wywotane przez obraz kolegi noszacego T-
shirt.
4.3. Zapisz opini¢ kazdego cztonka grupy na temat tego, jak trudno bylo
zobaczy¢ wnetrznosci w skali od 1 do 5, gdzie 1 oznacza ,,wcale nie trudno”,
a 5 ,,bardzo trudno” i oblicz 0gdlng $rednig grupy.
4.4. Zidentyfikuj system narzadow wewngetrznych przypisany do twojej

grupy w aplikacji.
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4.5.  Zapisz na Padlecie wszystkie gtowne narzady w systemie.

4.6.  Zapisz opini¢ kazdego czlonka grupy na temat tego, jak trudno byto
zobaczy¢ narzady systemu w skali od 1 do 5, gdzie 1 oznacza ,,wcale nie
trudno”, a 5 ,,bardzo trudno” i oblicz ogdlng $rednig grupy.

4.7.  Zréb zdjecie systemu narzadéow wewngetrznych twojej grupy i wstaw je do
Padletu.

Cwiczenie 4:

a. Popro$ obie grupy o zaprezentowanie, ktére narzady wchodza w sktad przypisanego im

uktadu anatomicznego.

b. Popro$ obie grupy o oceng trudnosci w identyfikacji narzadéw wewnetrznych oraz narzadow

nalezacych do przypisanego im uktadu.

2%
&™ Ocena
Dzielenie si¢ uczestnikéw swoimi refleksjami:

o Jakie emocje i mysli wywotuje wprowadzenie rozszerzonej rzeczywistosci (AR) do
klasy?

e (Czy jest to realnie mozliwe do zastosowania w edukacji i jak trudne bylo to zadanie?
Czy uczniowie uznaliby je za bardziej skomplikowane?

e Omoéw z nauczycielami, jakie inne zadania moglyby zosta¢ zaproponowane uczniom,
aby jeszcze bardziej wykorzysta¢ potencjat AR w edukacji.

o Podkresl zalety i wady wykorzystania rozszerzonej rzeczywistosci (AR).

Podsumowujac, wykorzystanie rozszerzonej rzeczywistosci wymaga wczesniejszego
przygotowania, ale dobre planowanie utatwia to zadanie.
Stwierdzamy, ze chociaz poszczegoélne osoby roznig si¢ w akceptacji tresci szkoleniowych

opartych na rozszerzonej rzeczywisto$ci, nadal jest to angazujacy, skuteczny i zapadajacy w
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pamie¢ sposob przekazywania treSci lekcji. Nauczyciele musza stopniowo wprowadzaé

ucznidw w §wiat rozszerzonej rzeczywistosci.

60 minut
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DZIALANIE 2: Cykl wody z wykorzystaniem technologii AR przy
pomocy aplikacji Quiver

e\
‘@é Cele:

o Wskazanie nauczycielom sposobdw tatwej integracji rozszerzonej (AR)w sali lekcyjnej.

e Omowienie z nauczycielami zalet i wad integracji rozszerzonej rzeczywistosci
w klasie.

e Sformulowanie wnioskow droga dyskusji dotyczacych stopnia zgodnosci takich lekcji

z zasadami nauczania inkluzyjnego.

",__l Opis:

Celem podjetej aktywnosci jest zwickszenie $wiadomo$ci na temat niewymagajacego
stosowania zasady nauczania immersyjnego poprzez wykorzystanie rozszerzonej
rzeczywistosci (AR) w procesie edukacyjnym oraz zaprezentowanie najlepszych praktyk

dotyczacych integracji AR z celami i zatozeniami lekcji.

Materialy:

Smartphone;
« Aplikacja Quiver;
«  Wydrukowane arkusze w technologii AR Water LifeCycle;
»  Kredki;
« Projektor;
« Komputer lub tablet z Power Point.
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m Instrukcje:
Cwiczenie 1:

o Wprowadzenie tematu lekcji: ,,Cykl wodny razem z AR”.

e Prezentacja sposobdéw zapoznania ucznidw z tematem.

Cwiczenie 2:

* Rozdaj uczestnikom kredki i arkusze rysunkoéw Quiver Water LifeCycle do
pokolorowania (uczestnikow mozna dobra¢ w pary);

*  Wyjasnij zasady, ktorych nalezy przestrzega¢ podczas kolorowania obrazka;

* Popro$ o zainstalowanie aplikacji Quiver na swoich telefonach.

Cwiczenie 3:
» Pokoloruj rysunek;
* Przejdz do trybu podgladu rysunku pokolorowanego w aplikacji Quiver;

*  Wyjasnij caly cykKl.
Cwiczenie 4.

1. Popros uczestnikdéw o odpowiedzi na pytania zwigzane z ekologia.

2. Popro$ o podzielenie si¢ swoimi osobistymi do§wiadczeniami zwigzanymi z ekologia

wodna.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wylgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci

49



THE POWER

ARs -

VR ¢
Co-funded by uzm ,__._El 2
the European Union D

L L M4
#&® Ocena
Dyskusja z nauczycielami dotyczaca:

« Woykorzystanie i pomocy AR w zastosowaniu zasad nauczania inkluzyjnego;

» Napotkanych trudnosci 1 sposobow ich przezwyci¢zenia.

Wprowadzamy platforme¢ aplikacji Quiver w bardziej szczegoétowy sposob
i przedstawiamy wigcej przyktadow, jak wykorzysta¢ ja do zintegrowanych

1 angazujacych lekcji.

60 minut

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wylgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci
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DZIALANIE 3: “Mdj rynek miejski”

LN
‘@i' Cele:

e Zaprezentowanie nauczycielom sposobéw wykorzystania technologii rozszerzonej
(AR) oraz wirtualnej rzeczywistosci (VR) do tworzenia angazujacych i interaktywnych
scenariuszy dydaktycznych.

e Umozliwienie nauczycielom praktycznego zapoznania si¢ z procesem tworzenia
srodowisk wirtualnych, ktére beda odpowiednie do prezentacji zaréwno w trybie VR,

jak i AR, w oparciu o uznane standardy oraz najlepsze praktyki edukacyjne.

;'Z‘Opis:

Sesja ma na celu przekazanie szczegdtowej wiedzy na temat zastosowania technologii
rozszerzonej rzeczywistosci (AR) oraz wirtualnej rzeczywistosci (VR) za posrednictwem
platformy CoSpaces Edu. Uczestnicy beda mieli okazj¢ zapoznaé si¢ z niuansami tworzenia

wirtualnych srodowisk.

Materialy:

o Komputer z dostepem do Internetu;
e Projektor;
e Smartphone

o CoSpaces Edu app.

STinansowano ze Sroakow unil curopejskiej. rogigay | opinie wyrazone w niniejszym materiaie naiezg wyigcznie ao
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci

51



Co-funded by
the European Union

II_I: Instrukcje:

Cwiczenie 1:

1.Prosze¢ otworzy¢ CoSpaces Edu na swoim komputerze;
2.Prosze¢ podac¢ adres, pod ktorym chcesz zarejestrowac si¢ na platformie;
3. Po otwarciu prosz¢ wybra¢ opcje utworzenia nowego CoSpace;
4. Wybierz srodowisko 3D.
Cwiczenie 2:
Woprowadzenie zadania:
e Kazdy obiekt powinien mie¢ przypisanych trzech uczniow;
e Wszyscy uczniowie muszg wyrazi¢ emocje;
e Co najmniej trzy obiekty musza by¢ animowane..

Cwiczenie 3:
Demonstracja dla klasy:

e Budowanie miasta;

Powigkszanie i pomniejszanie zatadowanych obiektow;

Obracanie lub pochylanie obiektow;

Dodawanie tabeli informacyjnej;

Dodawanie uczniéw oraz animowanie obiektow;

Zakonczenie ¢wiczenia po stworzeniu 3D CoSpace przez wszystkich uczestnikdw.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wylgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci
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Cwiczenie 4:

e Prosz¢ zainstalowa¢ aplikacje CoSpaces Edu na swoim smartfonie i zalogowaé si¢ do

systemu;

e Udostgpniamy link do wcze$niej stworzonych przez nas przestrzeni CoSpaces, prezentujac

sposob ich udostepniania oraz tworzenia;

e Przedstawiamy proces tworzenia klasy w aplikacji CoSpace, zwracajac uwage na istotne

kroki w zakresie organizacji przestrzeni edukacyjnej;

e Pokazujemy sposob przesylania stworzonych przestrzeni 3D CoSpace jako zadanie,

omawiajac mechanizm oceniania i monitorowania postepow;

e Prosze uruchomi¢ aplikacje w trybie VR (bez konieczno$ci uzywania okularéw wirtualnej

rzeczywistosci);

e Proszg przetaczy¢ aplikacje na tryb AR, aby zaobserwowac roznice w interakcji z przestrzenia

fizyczng 1 wirtualng.

Cwiczenie 5.
Pytania do nauczycieli:

eTrudnosci w stworzeniu wlasnego CoSpace;
o Najtrudniejsze przedmioty.

e Pomysly zwigzane z przedmiotami, podczas ktérych mozna wykorzysta¢ CoSpace 3D.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci
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sa Ocena

Pod koniec sesji uczestnicy zdobeda glebsza wiedz¢ na temat przygotowania srodowisk
wirtualnych do praktycznego zastosowania oraz umiej¢tnosci wykorzystania tych technologii
w procesie edukacyjnym. Nauczyciele beda swiadomi mozliwosci wykorzystania trybow VR
1 AR do przegladania przestrzeni CoSpace oraz konwertowania ich na aktywnosci edukacyjne
dla ucznidow. Dodatkowo, nauczyciele przekonaja si¢ w praktyce, ze uczniowie moga by¢
zaangazowani w zadania domowe lub projekty, ktore polegaja na tworzeniu wilasnych
przestrzeni CoSpace, co pozwali na rozwo6j ich kreatywnosci i umiejgtnosci technologicznych

w kontekscie edukacyjnym.

60 minut

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wylgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci
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DZIALANIE 4: “Moj 360 ° plac miejski”

a\y
‘@eCele:

» Zademonstrowanie nauczycielom, jak stworzy¢ srodowisko 360° przy uzyciu CoSpace.

* Umozliwienie nauczycielom wykonania drugiego praktycznego przyktadu pracy
z CoSpaces.

* Prezentacja dodatkowych funkcji CoSpace oraz omodwienie innych praktycznych

przyktadow wykorzystania tego narzg¢dzia.

.
"",__l Opis:

Sesja ma na celu poglebienie wiedzy oraz praktycznych umiejetnosci w pracy z platforma
CoSpaces Edu oraz zaprezentowanie innych przyktadow zastosowan platformy CoSpaces i jej

mozliwosci.

Materialy:

o Komputer z dostepem do Internetu;
e Projector;

e Smartphone;

o Aplikacja CoSpaces Edu.

VIHAINDIVUWAIIV &G JIVUNVW VI =UIVNGIINIG). | UYIGUY | UNIIG WYIGLUIIG W THHGOLYIT 1HIAWGHAIG 1HAIGLG WYIGULIIG Uy

autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci
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Instrukcje:

Cwiczenie 1:
e Prosze ponownie otworzy¢ platforme, ktora wybieramy do stworzenia nowego
CoSpace.
e  Wybierz Srodowisko 360°.

Cwiczenie 2:

Woprowadzenie do zadania:

* Nalezy stworzy¢ wirtualng wycieczke z opisami 3-5 obicktow.

Cwiczenie 3:
Zademonstrowanie uczestnikom sposobow:

* Przesytania zdjecia 360 do CoSpaces;
« Umieszczania tablic informacyjnych na obiektach;

* Dodawania innych elementow;

Zadanie zostaje zakonczone, gdy wszyscy uczestnicy ukoncza swoje 360 CoSpace.
Cwiczenie 4:
Pytania do nauczycieli:

e ktory CoSpace bylo trudniej stworzy¢ — 3D czy 360°?

e w ktorym typie CoSpace widzg wigcej mozliwosci w kontekscie pracy w klasie
i dlaczego.

e czy dostrzegaja mozliwo$¢ nauczania uczniow tworzenia CoSpaces 1 przypisywania

tych zadan jako prac domowych lub projektow.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wylgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci
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Cwiczenie 5:

Pytania do nauczycieli w kontekscie trudnosci stosowania CoSpace — 3D czy 360° ?
o W ktorym typie CoSpace sg mozliwosci w konteks$cie pracy w klasie i dlaczego?
e Gdzie jest mozliwos¢ nauczania ucznidow tworzenia CoSpaces i przypisywania tych zadan

jako prac domowych lub projektow?

Cwiczenie 6:

« Zademonstrowanie kolejnych mozliwosci CoSpaces oraz innych, praktycznych

przyktadow.

0g0
*&® (Ocena

Po ukonczonej sesji uczestnicy beda znali wszystkie mozliwosci platformy CoSpaces i beda
mieli okazj¢ wyprobowac¢ te aktywnoSci w praktyce. Nauczyciele beda w stanie tatwo

przygotowac si¢ do réznych lekcji z pomoca CoSpaces.

60 minut

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wylgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci
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DZIALANIE 5: 360 video

e\
‘@\‘ Cele:

e Zademonstrowanie nauczycielom:
- Jak oglada¢ filmy 360° w technologii VR.
- W jaki sposob wykorzystac¢ technologi¢ wideo 360° VR do eksploracji roznych czgsci
$wiata Oraz r6znych tematow lekcyjnych.
« Wprowadzenie nauczycieli w proces tworzenia tresci wideo 360°.
Prezentacja sposobow badania obiektow 3D z uczniami w technologii VR.

i’__l Opis:

Zatozeniem przeprowadzonych w ramach sesji dziatan jest wprowadzenie nauczycieli

w technologi¢ wideo 360 VR oraz pokazanie przyktadow, jak mozna ja wykorzystac

w trakcie lekcji.

Materiaty:

* Komputer z dostgpem do Internetu;

* Projektor;

* Smartphone z dostepem do Internetu;
* Padlet.

[jgi !nstrukeje:
Cwiczenie 1:

Prosze¢ otworzy¢ YouTube w przegladarce komputerowe;j, przej$¢ do filmow 360;

» Obejrzyj dokument w srodowisku 360;

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia

Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci
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*  Mozesz ogladac film 360 w trybie VR na swoim telefonie.

Cwiczenie 2:

» Podaj przyktady, jak najlepiej zintegrowaé ogladanie filmoéw 360 w tresci lekcji;

- Podaj przeglad tego, create your own 360 videos.

Cwiczenie 3:

* Stworz the 3D models na telefonie;
* Umies¢ model 3D w trybie VR i uchwy¢ w Padlet 3 cechy obiektu lub przestrzeni,

ktore uwazasz za interesujace;

* Zbadaj model 3D i zanotuj swoje obserwacje w Padlet.

...
#&® Ocena

Nauczyciele zdobgda wiedze¢ na temat zrodet tresci wideo 360° VR oraz najlepszych praktyk
ich zastosowania w procesie dydaktycznym. Zapoznaja si¢ roéwniez z mozliwos$ciami tworzenia

tre$ci wideo 360° oraz technikami produkcji tego typu materiatéw edukacyjnych.

40 minut

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wylgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci
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DZIALANIE 6: Plac miejski w 360

o\
‘@\‘ Cele:

e Przedstawienie nauczycielom sposobow odkrywania roznych zakatkéw Swiata przy uzyciu
technologii rzeczywistosci wirtualnej (VR) 1 rozszerzonej (AR).
e Omowienie mozliwosci dydaktycznego zastosowania eksploracji przestrzeni w technologii
360° w kontekscie zaje¢ lekcyjnych — z naciskiem na rozwijanie kompetencji poznawczych

uczniéw oraz wzbogacenie tradycyjnych metod nauczania.

L
":l Opis:
Sesja zostata zaprojektowana w celu wprowadzenia nauczycieli w tematyke eksploracji miejsc

w technologii 360° oraz omdwienia mozliwosci jej zastosowania w procesie nauczania.

Materialy:

e Komputer z dostepem do Internetu
e Projektor;
e Smartphone z dostepem do Internetu;

“j Instrukcje:

Cwiczenie 1:

* Otworz strong internetowa AirPano w przegladarce na komputerze.

* Wybierz lokalizacj¢ do eksploracji.* Omow z nauczycielami, w jaki sposob strona moze

zosta¢ dostosowana do wykorzystania w klasie.
Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci
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Cwiczenie 2:

1
2
3.
4

Otworz strong internetowg 360Cities w przegladarce na komputerze.
Wybierz lokalizacj¢ do eksploracji.
Wybierz inng lokalizacje 1 eksploruj ja w trybie VR na swoim telefonie.

Powiedz, ktora platforme preferujesz: AirPano czy 360Cities.

Cwiczenie 3:

1.0tworz the VXRWeb website w przegladarce;
2.Wybierz a tour, a jg nastepnie otworz;

3.Prezentujemy mozliwosci platformy i podajemy przyktady podobnych wycieczek.

0g0
#&a® (Ocena

Nauczyciele zdobeda klarowng i1 praktyczng wiedzg na temat zroédet, w ktérych mozna znalez¢
treSci w technologii 360° (WebVR), oraz poznaja najlepsze praktyki ich efektywnego
wykorzystywania w pracy dydaktycznej. Ponadto zapoznaja si¢ z metodyka zastosowania

eksploracji przestrzeni w technologii 360° jako narzedzia wspierajacego proces nauczania

w ramach zaje¢ edukacyjnych.

40 minut

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci



https://vxrweb.victoryxr.com/dashboard
https://vxrweb.victoryxr.com/play/luxortemple/
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DZIALANIE 7: Gry VR

[y
.@- Cele:

o Wprowadzenie uczestnikow w mozliwosci wykorzystania gier VR w edukacji
e Zademonstrowanie nauczycielom, jak stosowac technologie gier WebVR w procesie
dydaktycznym w celu tworzenia immersyjnych lekcji.

o  Zaprezentowanie metod adaptacji gier VR do celow edukacyjnych i procesu nauczania.

"’__I Opis:

Zapoznanie nauczycieli z mozliwosciami wykorzystania gier VR w edukacji oraz
przedstawienie sposobdw prowadzenia zaje¢ z uczniami przy uzyciu platform oferujacych gry
VR. Uczestnicy poznaja rdwniez koncepcj¢ ,,gry w grze” oraz sposoby jej praktycznego

zastosowania w konteks$cie dydaktycznym.

Materialy:

o Komputer z dostepem do Internetu
e Projektor multimedialny

e Smartfon z dostgpem do Internetu

i |
— Instrukcje:
Cwiczenie 1:
1. Pobierz aplikacje RecRoom na telefon;
2. Zarejestruj si¢ 1 ukoncz szkolenie w aplikacji.
Cwiczenie 2:
e Zademonstrowanie, w jaki sposob zaprasza¢ znajomych do pokoi gier.

e Przedstawieni metod gry z uczniami w VR.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci
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e Wprowadzenie nauczycieli w inne opcje gier dostgpnych w VR.

0g0
#&a® Ocena

Nauczyciele zdobeda wiedz¢ na temat dostosowywania gier VR do procesu edukacyjnego.
Uczestnicy zapoznaja si¢ z zasadami gry w trybie VR. Celem dyskusji jest wymiana pomystow

na temat zastosowania gier VR w procesie dydaktycznym.

40 minut

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wylgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci
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Projektowanie dzialan z zakresu AR i VR zintegrowanych z "“A"

Modul 3

programem nauczania

[/ \"
4% Cel:

Celem tego modutu jest wyposazenie nauczycieli w umiejetnosci i wiedzg potrzebng

do skutecznej integracji narzedzi AR i VR w istniejagcych programach nauczania.

Uczestnicy naucza si¢ dostosowywac dziatania AR/VR do standardow edukacyjnych,

wzbogaca¢ tradycyjne metody nauczania oraz projektowaé angazujace plany lekcji

oparte na programie nauczania. Beda rowniez badaé strategie pedagogiczne,

pokonywaé powszechne wyzwania integracyjne oraz ocenia¢ skuteczno$¢ doswiadczen

AR/VR. Po ukonczeniu modutu nauczyciele bedg przygotowani do tworzenia

innowacyjnych, immersyjnych dziatan edukacyjnych, ktore uzupeiniajg i podnosza

jakos¢ ich nauczania w klasie.

Oczekiwane wyniki:

Zrozumienie zasad integracji programu nauczania:

Wyjasnienie koncepcji integracji technologii AR i VR w edukacyjnych
programach nauczania.

Zidentyfikowanie korzysci wykorzystania AR i VR w celu wzbogacenia
tradycyjnych metod nauczania metod.

Dostosowanie dziatania AR/VR do celow edukacyjnych:

Analiza istniejacych standardow programowych i celow nauczania, aby

zidentyfikowaé obszary odpowiednie do integracji AR/VR.

Zademonstrowanie umiejetnosci dopasowania dziatan AR/VR do konkretnych

wynikow uczenia si¢ W roznych przedmiotach.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci
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e Identyfikacja mozliwosci wykorzystania AR/VR w réznych przedmiotach:

a) Rozpoznanie obszarow przedmiotowych i tematéw, w ktoérych AR/VR moze
zapewni¢ znaczace ulepszenia w nauce (np. eksperymenty naukowe,

symulacje historyczne).

b) Zaproponowanie innowacyjnych  dziatah  opartych na  AR/VR

i dostosowanych do réznych grup wiekowych ipozioméw edukacyjnych.

c) Projektowanie skutecznych planow lekcji zintegrowanych z AR/VR:

d) Opracowanie planow lekcji, ktore uwzgledniaja narzedzia AR/VR, jasno
okreslajac cele, dziatania, zasoby i metody oceny.

e) Tworzenie angazujacych i interaktywnych doswiadczen AR/VR, ktore sa
adekwatne do wieku uzytkownikoéw i zgodne z celami programu nauczania.

e Ewaluacja skutecznosci i efektywnos$ci dziatan w technologii AR i VR:

a) Wdrazaj metody oceny zaangazowania uczniéw i wynikdw nauczania z dziatan
w technologii AR/VR.

b) Przeanalizuj wptyw dzialania AR/VR na przebieg procesu uczenia si¢

I zidentyfikuj obszary, ktore ulegly poprawie.

Kluczowe pojecia:

integracja programu nauczania, zgodnos$é¢ edukacyjna, narzedzia i zasoby
AR/VR, planowanie lekcji dla integracji AR/VR, zaangazowanie uczniéw
i motywacja, ocena i ewaluacja dzialan AR/VR, pokonywanie wyzwan w

integracji AR/VR, dostepnos¢ i inkluzyjnos¢ w dzialaniach AR/VR

6 godzin
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Komponenet teoretyczny

Integracja rozszerzonej rzeczywistosci (AR) i wirtualnej rzeczywistosci (VR) z programem
nauczania oferuje transformacyjny sposob nauczania, zapewniajac immersyjne, interaktywne
dos$wiadczenia edukacyjne. Zamiast wykorzystywa¢ te technologie w izolacji, sa one
wkomponowywane w plany lekcji tak, aby wspiera¢ osiaganie okreslonych celow
edukacyjnych. AR umozliwia nauczycielom naktadanie tresci cyfrowych, takich jak modele 3D
czy filmy, na rzeczywisty $wiat, podczas gdy VR tworzy w pelni immersyjne wirtualne
srodowiska, w ktorych uczniowie moga wchodzi¢ w interakcje z tres$ciami, takimi jak:

eksploracja historycznych miejsc, wnetrza komorki, pojecia naukowe czy wirtualne laboratoria.

Korzys$ci ptynace z wykorzystania AR 1 VR obejmuja zwigkszone zaangazowanie uczniow,
poprawiong motywacj¢ oraz lepsze zapamigtywanie informacji. Na przyktad AR moze by¢
uzywane do wyswietlania 1 analizowania modeli 3D systemow mechanicznych, takich jak
silniki czy systemy robotyczne, pozwalajac uczniom na interakcj¢ z komponentami i lepsze
zrozumienie ich dzialania. VR moze by¢ wykorzystane do tworzenia wirtualnych scenariuszy
pierwszej pomocy, w ktorych uczniowie ¢wicza procedury takie jak resuscytacja krazeniowo-

oddechowa (RKO).

Nauczyciele musza okresli¢ konkretne cele edukacyjne, ktore beda wspierane przez dziatania
AR/VR. Na przyktad, jesli celem lekcji z zakresu nauk rolniczych jest zrozumienie rozwoju
roslin, uczniowie moga wykorzysta¢ aplikacje AR, aby obserwowac proces wzrostu roslin

w 3D, obserwujac rozne etapy ich rozwoju, takie jak kietkowanie, wzrost lisci czy kwitnienie.

Skuteczna integracja wymaga jednak starannego planowania, wyboru tatwych w uzyciu
narze¢dzi oraz zapewnienia dostepnosci dla wszystkich uczniéw. Nauczyciele mogg napotkaé
wyzwania, takie jak adaptacja do nowych technologii, ale rozwdj zawodowy oraz wspdtpraca
z kolegami z branzy s3 sposobami wsparcia tego procesu. Nauczyciele moga rowniez poglebic¢
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swoja wiedze na temat wptywu tych technologii, korzystajac z zasobow takich jak artykuty

badawcze i studia przypadkow.

Podsumowujac, integracja AR i VR z programem nauczania stanowi potencjat do
zrewolucjonizowania tradycyjnego nauczania, oferujac immersyjne, interaktywne i angazujace
doswiadczenia edukacyjne. Kiedy te technologie sa skutecznie dopasowane do celow
edukacyjnych, moga korzystnie i znaczaco wptynagé¢ na zrozumienie, zwigkszenie motywacji
1 wspierania zréznicowanej nauki, dostosowanej do réznych stylow i potrzeb uczniow. W celu
dalszego zglebiania tematu, nauczyciele sg zachecani do zapoznania si¢ z artykulami
i materiatlami wideo zamieszczonymi na liscie zasobow, ktére dostarczaja dodatkowych
przyktadow oraz opartych na dowodach wnioskdéw dotyczacych korzysci 1 najlepszych praktyk
wykorzystania AR/VR w edukaciji.
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Bibliografia i zrodla:

e Journal of Educational Technology Research and Development
- Link: Educational Technology Research
e TED Talk: Virtual Reality in Education
- Prelegent: Chris Milk
- Tytut: How Virtual Reality Can Create the Ultimate Empathy Machine

-Link: TED Talk Video

e Google for Education: AR & VR Resources
- Google oferuje kompleksowe przewodniki i narzgdzia do integracji AR/VR w
klasach, takie jak Google Expeditions i Google Lens.

e Artykul badawczy: The Impact of AR on Student Learning
- Autorzy: Billinghurst, M., & Diinser, A.
- Tytul: Augmented Reality in the Classroom
- Streszczenie: Artykut omawia pozytywny wptyw AR na zaangaZzowanie uczniow
oraz zrozumienie materiatu, szczegdlnie w naukach przyrodniczych.

- Link: ResearchGate Article

o Ksigzka: Learning Transformed: 8 Keys to Designing Tomorrow’s Schools
Today
- Autorzy: Eric C. Sheninger i Thomas C. Murray
- Opis: Ksigzka zawiera rozdziaty na temat roli AR i VR we wspoélczesnej edukac;i,
koncentrujac si¢ na tym, jak technologie immersyjne moga zrewolucjonizowaé
nauczanie i uczenie sig.

- Link: Amazon Link
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Struktura modulu

Temat 1: Wprowadzenie do integracji z programem nauczania (1,5 godz.)
DZIALANIE 1: Debata na temat integracji AR/VR (45 minut)

DZIALANIE 2: Dopasowanie dzialan AR/VR do celow programowych w edukacji

zawodowej (45 minut)

Temat 2: Identyfikowanie mozliwosci integracji AR/VR w ksztalceniu zawodowym (1,5

godz.)

DZIALANIE 1: Identyfikowanie wyzwan, mozliwos$ci oraz strategii pedagogicznych
(45 minut)

DZIALANIE 2: Eksploracja darmowych narzedzi AR/VR (45 minut)
Temat 3: Opracowywanie planéw lekcji AR/VR (1,5 godz.)
Wprowadzenie i cele (5 minut)

Ramowy plan projektowania lekcji AR/VR (20 minut)

Praktyczne warsztaty: Opracowywanie planu lekcji AR/VR (40 minut)\

DZIALANIE 1: Rozpoczgcie od tradycyjnego planu lekcji / Eksploracja mozliwosci AR/VR
(12 minut)

DZIALANIE 2: Projektowanie aktywnosci AR/VR / Okre$lanie celéw AR/VR (13 minut)
DZIALANIE 3: Planowanie oceny i wynikow / Refleksja i polaczenie (15 minut)

Prezentacja i opinie (20 minut)
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DZIALANIE 4: Prezentacja planu nauczania i dyskusja (20 minut)

Podsumowanie i zasoby (5 minut)

Temat 4: Ocena integracji AR/VR w szkolach ksztalcenia zawodowego (1,5 godz.)
KOMPONENT TEORETYCZNY (20 minut)

DZIALANIE 1: Analiza studium przypadku (20 minut)

DZIALANIE 2: Ocena narzedzi AR/VR (20 minut)

DZIALANIE 3: Opracowanie planu oceny AR/VR (20 minut)

DZIALANIE 4: Aktywnos¢ oceniajaca (10 minut)
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Temat 1: Wprowadzenie do integracji z programem nauczania

DZIALANIE 1: Gra debatowa na temat integ rac'!i AR/VR

2% Cele:

e Zidentyfikowanie 1 przedstawienie korzysci oraz potencjalnych obaw lub wyzwan
zwigzanych z integracja AR/VR w ksztalceniu zawodowym.

e Rozwijanie umiej¢tnosci krytycznego mys$lenia oraz wspdipracy w rozwigzywaniu
problemow.

e Proponowanie praktycznych rozwigzan, ktdre pozwola na przezwyci¢zenie obaw,

a jednocze$nie pozwola na wykorzystanie korzysci ptynace z zastosowania AR/VR.

‘ll__l Opis:

Ta gra druzynowa zachegca uczestnikow do rozwazenia korzysci oraz wyzwan zwiazanych
z integracja AR/VR w programie edukacyjnym. Druzyny prezentuja argumenty na rzecz
korzys$ci lub obaw zwigzanych z tymi technologiami. Poprzez debatg i wspdlne opracowywanie
rozwiazan, uczestnicy zdobywaja zrdwnowazong perspektywe na temat wdrazania AR/VR

w ksztatceniu zawodowym.

Potrzebne materialy:

o Karty Korzysci: Kazda karta zawiera korzys$¢ z zastosowania AR/VR (np. zwigksza
zaangazowanie uczniow, zapewnia bezpieczne srodowiska symulacyjne).

o Karty Obaw: Kazda karta zawiera obawe zwigzang z AR/VR (np. wysoki koszt
sprzetu, potrzebne szkolenia dla nauczycieli).

e Stoper lub zegar do mierzenia czasu.

e Arkusz flipchartowi lub tablica suchoscieralna.

o Markery do pisania na tablicy.
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Illi Instrukcje:

1. Wprowadzenie (5 minut)

* Wyjasnij cel gry:

Celem jest zbadanie zar6wno korzysci, jak i obaw zwigzanych z integracja AR/VR, a takze

wspolne opracowanie rozwigzan.
* Podziel uczestnikow na dwie grupy:

a. Pro-Team (Korzy$ci) — druzyna, ktora bedzie przedstawia¢ argumenty na temat korzysci

z integracji AR/VR.
b.Con-Team (Obawy) — druzyna, ktora bedzie prezentowaé obawy zwigzane z AR/VR.
Omow zasady gry i przydziel kazdej druzynie zestaw kart (Korzysci lub Obawy).

2. Przygotowanie do debaty (10 minut)

e Kazda druzyna otrzymuje zestaw kart odpowiadajacych przypisanemu
stanowisku:
a) Pro-Team (Korzys$ci): Karty przedstawiajace korzysci z integracji AR/VR
w edukacji.
b) Con-Team (Obawy): karty przedstawiajace obawy i wyzwania zwigzane z ta
integracja.
e Druzyny dyskutuja i przygotowuja argumenty na podstawie kart.
a) Przyklad dla Pro-Team: AR/VR zwigksza zaangazowanie uczniéw, oferujac
immersyjne do§wiadczenia edukacyjne.
b) Przyklad dla Con-Team: AR/VR jest drogie, co sprawia, ze jest niedostepne

dla wielu szkot.
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Podczas tej fazy druzyny majg czas na opracowanie swoich argumentow, a takze na podzielenie

si¢ przemys$leniami wewnatrz grupy.

3. Runda Debaty (15 minut)

e Druzyny na przemian przedstawiaja swoje argumenty (1-2 minuty na karte).

e Po kazdym argumencie druzyna przeciwna ma 1-2 minuty na odpowiedz.
Przyklad:

e Pro-Team: "AR/VR umozliwia bezpieczng praktyke w przypadku niebezpiecznych
zadan, takich jak obstuga systemow elektrycznych."
e Con-Team: Moze to prowadzi¢ do rozbiezno$ci migdzy wirtualnym treningiem,

a rzeczywistym wykonaniem.

Kazda druzyna prezentuje swoje argumenty, a nastgpnie druzyna przeciwna ma czas na
przedstawienie kontrargumentu. Celem jest umozliwienie obu stronom przedstawienia swoich

racji 1 zrozumienia punktow widzenia.
4. Wspolne Opracowanie Rozwiazan (15 minut)

e Obie druzyny tacza si¢, aby wspolnie opracowaé rozwigzania dla poruszonych obaw.
e Rozwigzania powinny mie¢ na celu maksymalizowanie korzysci przy jednoczesnym

rozwigzywaniu wyzwan.

Przyklad:

o Obawa: Wysoki koszt sprzetu.
¢ Rozwigzanie: Wnioskowanie o dofinansowanie z instytucji publicznych lub innych

projektow.

W tej czesci uczestnicy maja okazje do wspolnej pracy nad poszukiwaniem rozwigzan, ktore
moga wspiera¢ integracje AR/VR w edukacji, uwzgledniajac zarowno korzysci, jak i
wyzwania. Dyskusja powinna prowadzi¢ do konkretnych, praktycznych rozwigzan, ktore moga

by¢ wdrozone w szkotach.
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225
™ (Ocena

e Sila i trafno$¢ argumentéw dotyczacych korzysci i obaw przedstawionych podczas
debaty.

e Kreatywnos$¢ i mozliwo$¢ wdrozenia zaproponowanych rozwiazan w odpowiedzi
na wyzwania zwigzane z integracja AR/VR.

o Wspolpraca i zaangazowanie uczestnikow w trakcie catej aktywnosci.

45 minut
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Dzialanie 2: Dostosowanie dzialan AR/VR do celéw programowych w
edukacji zawodowej

2o Cele:

e Zrozumienie sposoboéw dostosowywania dziatan z wykorzystaniem technologii AR/VR do
celow 1 wynikow edukacyjnych w ramach formalnego programu nauczania w edukacji
zawodowej.

® Przeanalizowanie i dobor odpowiednich narzedzi oraz aplikacji AR/VR, dostosowanych do

specyficznych obszaréw zawodowych.

e Opracowanie planu integracji dzialan AR/VR w taki sposob, aby spelnialy one wymagania

programowe i wspieraly osigganie zalozonych wynikéw edukacyjnych.

]
o Opis:

Aktywno$¢ ta koncentruje si¢ na integracji technologii AR/VR w edukacji zawodowej poprzez
ich dostosowanie do celéw programowych. Uczestnicy zapoznaja si¢ z odpowiednimi
narzgdziami AR/VR, ocenig ich przydatno$¢ w kontekscie konkretnych dziedzin zawodowych
oraz opracuja plan, ktory umozliwi poprawe wynikdw edukacyjnych poprzez skuteczng

integracj¢ tych technologii.

Potrzebne materialy:

e Ramy programowe i cele edukacyjne dla programéw/obszaréw edukacji zawodowej (w
formie papierowej lub cyfrowej), np. (Mechanika, Technologie Zywnosci, Opieka

Zdrowotna).
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e Arkusze robocze do analizy i mapowania dziatah AR/VR wzgledem celow edukacyjnych 1
wynikdéw nauczania.

e Urzadzenia (tablety lub laptopy) z zainstalowanymi aplikacjami AR/VR, np. symulator
mechanika samochodowego, symulacje przetwarzania zywnosci lub modele anatomiczne w
opiece zdrowotnej.

e Tablice flipchart, karteczki samoprzylepne i markery do burzy mo6zgow.

e Projektor i ekran do prezentacji grupowych.

4% Cel:

Dostosowanie dzialan AR/VR do konkretnych celow programowych w celu poprawy wynikow

edukacyjnych i przygotowania uczniow do wymagan branzowych.

Wprowadzenie:

e Rozpocznij krotka dyskusje na temat transformacyjnego potencjatu technologii AR/VR
w edukacji zawodowej, przedstawiajac przyktady, takie jak symulacje wirtualne, ktore
wspomagaja rozwoj umiejetnosci. Wyjasnij cel sesji: dostosowanie dziatan AR/VR do celéw

programowych.

e Zaprezentuj 2-3 przyklady dzialan AR/VR oraz omow, w jaki sposob te dzialania

odpowiadajg celom edukacyjnym.

Przyklad 1: Wykorzystanie AR do wizualizacji warstw sktadnikow odzywczych w glebie w

edukacji rolniczej.

Przyklad 2: Symulacja VR warsztatu motoryzacyjnego w szkoleniu mechanikow.
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2. Analiza Celéw i Rezultatow (10 minut)

Instrukcje:

e Podzial uczestnikow na mate grupy. Podziel uczestnikéw na grupy w zaleznosci od
ich dziedziny zawodowej (Mechanika, Technologia Zywnosci, Rolnictwo, Opieka
Zdrowotna).

e Analiza standardéw programowych. Przydziel kazdej grupie:

a) Liste kluczowych celow edukacyjnych dla ich dziedziny, opartych na
dokumentach programowych.

b) Arkusz roboczy zawierajacy kolumny.

* Cel edukacyjny: Jaka umiej¢tno$¢ lub wiedze (1-2) powinni naby¢é uczniowie?
» Wynik: W jaki sposob uczniowie beda wykazywaé opanowanie materiatu?

» Aktywno$¢ AR/VR: Jakie narzedzia AR/VR mogg pomdc w osiggnigciu tego celu?

Grupy identyfikujg cele edukacyjne, ktore mogg stanowi¢ wyzwanie i ktore moga skorzystac

z integracji AR/VR, a nastepnie wypeltniajg arkusz roboczy.

3. Dostosowanie AR/VR do celow edukacyjnych

Instrukcje:
Cwiczenie 1: Eksploracja narzedzi AR/VR (10 minut)

o Grupy zapoznaja si¢ z wezesniej zatadowanymi aplikacjami AR/VR.
e Nalezy poprosi¢ uczestnikow, aby wybrali narzedzia lub symulacje, ktore najlepiej

odpowiadaja zidentyfikowanym celom edukacyjnym.

Cwiczenie 2: Mapowanie i planowanie (10 minut)

1. Projektowanie aktywnosSci:
a) Grupy korzystaja z dostarczonego szablonu, aby powigza¢ aktywnos$ci AR/VR
z wezedniej zidentyfikowanymi celami edukacyjnymi.
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b) Pola w szablonie:
= Cel edukacyjny: Jakie umiejetnosci lub wiedzg powinni zdoby¢

uczniowie?
= Aktywno$¢ AR/VR: Jakie konkretne narzgdzie/aktywnos¢ bedzie

uzyte?
=  Wynik uczenia sie: Jak ta aktywno$¢ pomoze osiagnac¢ cel?
= Metoda oceny: Jak zmierzymy sukces?

2. Przykladowe mapowanie (dla obszaru rolnictwa):
- Cel edukacyjny: Wyjasnienie procesu zarzadzania szkodnikami w uprawach.
- Aktywnos$¢ AR/VR: Uzycie aplikacji AR do identyfikowania wirtualnych
szkodnikow na uprawach i ¢wiczenie metod ich kontroli.

- Wynik uczenia si¢: Uczniowie beda potrafili poprawnie zidentyfikowaé szkodniki 1

zaproponowac¢ metody ich zwalczania.

- Metoda oceny: Test oraz dyskusja w klasie.

4. Prezentacje i opinie (10 minut)

Instrukcje:
1. Kazda grupa prezentuje swoje mapowanie i uzasadnienie wyboru (2-3 minuty na

grupg).
2. Umozliwienie udzielenia feedbacku i prowadzenie dyskusji na temat wykonalno$ci

oraz efektywnos$ci wybranych dziatan AR/VR.

225
™ (Ocena:

e Zapewnienie aktywnego udziatu uczestnikow.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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® Jasnos$¢ 1 praktycznos¢ planu integracji AR/VR.

® Zgodno$¢ z standardami programowymi.

45 minut
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Temat 2: Identyfikacja mozliwosci integracji AR/VR w edukacji zawodowej

(O
4% Cel:

Wyposazenie nauczycieli w wiedzg i umiejgtnosci umozliwiajace identyfikacj¢ potencjalnych
zastosowan technologii AR/VR w ich specyficznych obszarach ksztalcenia zawodowego
(VET) z uwzglgdnieniem wyzwan i1 ograniczen oraz podkreSlenie znaczenia strategii

pedagogicznych.

DZIALANIE 1: Identyfikacja wyzwan, mozliwosci i strategii
pedagogicznych (45 minut)

% Cel:

Zachgcenie uczestnikow do krytycznej analizy swojego konkretnego obszaru ksztalcenia
zawodowego (VET) oraz zidentyfikowania potencjalnych wyzwan, mozliwosci oraz

odpowiednich strategii pedagogicznych dla integracji technologii AR/VR.

Opis:
il P
Dyskusja grupowa, w ktorej uczestnicy omawiajg specyficzne wyzwania, mozliwosci oraz
strategie pedagogiczne zwigzane z integracja technologii AR/VR w swoim obszarze ksztatcenia

zawodowego.

Potrzebne materialy :

e Tablica lub flipchart
e Markery
o Karteczki samoprzylepne

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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Instrukcje:

1. Dyskusja grupowa: Podziel uczestnikow na grupy w zaleznosci od ich specjalizacji
zawodowej.

2. Identyfikacja wyzwan: Kazda grupa powinna omoéwic potencjalne wyzwania
zwigzane z wdrazaniem AR/VR w swojej dziedzinie, takie jak trudnosci techniczne,
koszty 1 dostepnosc.

3. Identyfikacja mozliwosci: Kazda grupa powinna zidentyfikowa¢ konkretne rezultaty
ksztatcenia lub umiejetnosci, ktore moga zosta¢ wzmocnione poprzez AR/VR.

4. Wybor strategii pedagogicznych: Kazda grupa powinna oméwi¢ i1 wybraé
odpowiednie strategie pedagogiczne do zidentyfikowanych mozliwosci. Nalezy
rozwazy¢ nastepujace strategie:

a) Uczenie si¢ przez dociekanie: Wykorzystanie VR do eksploracji réznych
ekosystemow (np. wirtualne wycieczki do miejsc historycznych lub srodowisk
naturalnych).

b) Uczenie si¢ przez doSwiadczenie: Wykorzystanie AR do rozwigzywania
interaktywnych probleméw matematycznych (np. wizualizacja bryt 3D lub
symulacje).

c) Roznicowanie nauczania: Wykorzystanie VR do  zapewnienia
zindywidualizowanych do§wiadczen edukacyjnych (np. dostosowane symulacje
lub interaktywne samouczki).

d) Uczenie si¢ oparte na problemach: Prezentowanie problemoéw rzeczywistych
1 wykorzystanie AR/VR do symulacji rozwigzan (np. wirtualne warsztaty lub
studia przypadkow).

e) Uczenie sie wspolpracy: Wykorzystanie VR do utatwienia dyskusji grupowych
1 rozwigzywania problemow w grupach (np. wirtualne spotkania zespotowe lub
sesje burzy mozgow).

f) Uczenie si¢ samodzielne: Udostepnienie studentom narzedzi AR/VR do
samodzielnego zgltebiania tematow (np. wirtualne laboratoria lub interaktywne
podreczniki).

g) Prezentacja grupowa: Kazda grupa prezentuje swoje wyniki, w tym wyzwania,
mozliwos$ci oraz wybrane strategie pedagogiczne, przed cala grupa.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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22% Ocena:

o Aktywne uczestnictwo w dyskusji grupowej.
e Zdolnos¢ identyfikacji odpowiednich wyzwan 1 mozliwosci.
e Umiejetnos¢ krytycznego myslenia i rozwigzywania problemow.

e Zrozumienie odpowiednich strategii pedagogicznych do integracji AR/VR.

Poprzez wdrozenie tych strategii pedagogicznych oraz uwzglednienie wyzwan i ograniczen,
nauczyciele beda mogli efektywnie wykorzystywa¢ AR/VR do tworzenia angazujacych
i efektywnych doswiadczen edukacyjnych w edukacji zawodowej (VET).

45 minut

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wylgcznie do
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DZIALANIE 2: Eksploracja darmowych narzedzi AR/VR (45 minut)

Qe .

Celem jest zapoznanie uczestnikéw z réznorodnymi darmowymi narzgdziami AR/VR oraz ich
potencjalnymi zastosowaniami w edukacji zawodowej, ze szczegdlnym uwzglednieniem

symulacji rzeczywistych i praktycznych zastosowan.

”'__| Opis:

Praktyczne  ¢wiczenie, w  ktéorym  uczestnicy maja  okazje  eksplorowad
i eksperymentowaé¢ z darmowymi narzgdziami AR/VR, ktore sa istotne dla ich dziedziny

zawodowej.

Potrzebne materialy:

e Komputery lub tablety

e Dostep do internetu

e Lista darmowych narzedzi AR/VR:

0 Mechanika:

= Tilt Brush: Tworzenie modeli 3D cze$ci silnika.

= Engauge: Symulowanie ztozonych maszyn i urzadzen.

0 Ekonomia:

= Google Earth VR: Eksploracja §wiatowych gospodarek i szlakow handlowych.

= Virtually Better: Symulowanie scenariuszy biznesowych i podejmowania decyzji.
olT:

= CoSpaces Edu: Tworzenie doswiadczen VR do nauki kodowania i programowania.

= Unity: Rozwoj interaktywnych symulacji 3D.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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0 Zywienie:

= Anatomy 4D: Eksploracja ludzkiego ciata i zrozumienie procesow zywieniowych.

= Quiver Vision: Tworzenie interaktywnych modeli 3D koncepcji zywienia i jedzenia.
0 Zdrowie:

= Virtual Reality Therapy: Symulacja procedur medycznych i interakcji z pacjentami.

= Google Expeditions: Eksploracja wirtualnych szpitali i placowek medycznych.

“_Ii Instrukcje:

1. Demonstracja narzedzi: Krotka prezentacja, jak korzysta¢ z kilku wybranych
narzedzi AR/VR.

2. Eksploracja w grupach: Podziel uczestnikow na grupy i przypisz im konkretne
narzgdzia AR/VR do odkrycia.

3. Eksperymentowanie w praktyce: Kazda grupa powinna eksperymentowac z
przypisanymi narz¢dziami, tworzac prostg aplikacje AR/VR zwiazang z ich dziedzina.

4. Prezentacja grupowa: Kazda grupa prezentuje swojg stworzong aplikacje AR/VR

przed wicksza grupa.

% Ocena
0e®

o : .. .
®™  * Aktywne uczestnictwo w eksploracji narzedzi

* Kreatywnos¢ 1 adekwatnos$¢ stworzonych doswiadczen AR/VR
* Zdolno$¢ do przedstawienia potencjatu edukacyjnego narzedzia oraz wskazania

potencjalnych wyzwan

45 minut
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Temat 3: Opracowanie planéw lekcji AR/VR.

Wprowadzenie i cele (5 minut)

LiOM
).
Celem tej sesji jest przekonanie uczestnikow do tworzenia strukturalnych i skutecznych planéw

lekcji z wykorzystaniem technologii AR/VR oraz ukazanie ich znaczenia w konteks$cie

wzmacniania procesu uczenia si¢ uczniow.

;'/__| Opis:

Kroétka prezentacja celu sesji oraz jej powigzania z szerszym modutem. Podkreslenie znaczenia

planowania lekcji dla skutecznej integracji AR/VR.

Potrzebne materialy:

e Komputer, Projektor

e Dostep do Internetu

Instrukcje:
W tej czesci zostanie opracowana i wykorzystana Prezentacja. Nalezy skupic¢ si¢ na ponizszych
elementach:

e Wprowadzenie do sesji: tworzenie planow lekcji z uzyciem AR/VR.

e Wyjasnienie celu tworzenia strukturalnych planow lekcji zgodnych z programem nauczania

z wykorzystaniem AR/VR.

e Wyjasnienie celu sesji, ktorym jest wyposazenie uczestnikOw w umiejetnosci projektowania

1 wdrazania skutecznych planow lekcji z uzyciem AR/VR.

e Podkreslenie znaczenia planowania lekcji dla udanej integracji AR/VR.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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e Omowienie struktury sesji, obejmujacej przeglad ram, warsztat praktyczny oraz sesj¢

feedbackowg ( informacja zwrotna).

e Okreslenie oczekiwan wobec uczestnikow. Po zakonczeniu sesji uczestnicy nabeda

umiejetnosci i pewnos$¢ siebie niezbedne do tworzenia plandw lekcji z uzyciem AR/VR.

® Zachecanie do aktywnego udziatu, poprzez zapisanie przez uczestnikow pytan do pdzniejszej

dyskusji.

Ramy projektowania lekcji z wykorzystaniem technologii AR/VR

% Cel:

Wyposazenie uczestnikOw w jasne ramy do tworzenia planow lekcji z wykorzystaniem AR/VR,
z naciskiem na zgodno§¢ z celami programowymi oraz najlepszymi praktykami

pedagogicznymi.

”I_—I Opis:

Prezentacja ram projektowych. Przejscie przez poszczegdlne elementy. Objasnienia i dyskusja,

ilustrowane przyktadami..

Potrzebne materialy:

e Komputer,
e Projektor,

e Internet

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wylgcznie do
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"ﬂ Instrukcje:

W tej sekcji prowadzacy przeprowadzi uczestnikow przez ramy tworzenia planow lekcji

z wykorzystaniem AR/VR. Skupi si¢ na identyfikowaniu kluczowych celow edukacyjnych

w tradycyjnym planie lekcji 1 przeksztalceniu ich w konkretne cele AR/VR. Celem jest

dopasowanie immersyjnego doswiadczenia AR/VR do zamierzonych wynikéw lekcji.

Ramowy model projektowania lekcji z wykorzystaniem technologii AR/VR

Etapy

1.
Zidentyfikowa
nie celow
edukacyjnych

2.
Identyfikacja
potencjatu
AR/VR

3.
ustalenie
celow

Dzialanie

Przeglad celéw edukacyjnych w
standardowym planie lekcji. Czesto
sg one zapisane w odniesieniu do
wiedzy, umiejetnosci lub pojeé,
ktore uczniowie powinni opanowac.

Proszg poszukiwa¢ konkretnych
celow edukacyjnych, ktore moga
zyskac na wartosci dzigki
immersyjnemu do$wiadczeniu,
takich jak zagadnienia abstrakcyjne,
trudne do zobrazowania lub
wymagajace interakcji.

Przeksztal¢ ogolne cele edukacyjne
na cele specyficzne dla AR/VR.
Powinny one okresla¢, w jaki sposéb
AR/VR zostang wykorzystane do

Kluczowe punkty

- Zacznij od jasnych, mierzalnych
celow edukacyjnych (np.
"Uczniowie beda rozumie¢ cykl

wodny").

Skup si¢ na celach, ktore moga
zosta¢ wzmocnione przez
immersyjne doswiadczenia
AR/VR (np. nauka przestrzenna,
wizualizacja skomplikowanych

pojec).

Przyktady celéw edukacyjnych:
,Pozna¢ uktad stoneczny” lub
»Zrozumie¢ strukture komorki”.

Nalezy rozwazy¢ cele edukacyjne,
ktore mogg stac si¢ bardziej
angazujace dzicki wizualnej lub
interaktywnej reprezentacji.

Przyktad: Z "Zrozumienie cyklu
wody" na "Uzyj AR, aby zobaczy¢
proces cyklu wody w 3D."

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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edukacyjnych
dla AR/VR

4,
Plan dziatanie
dla AR/VR

5.
Okresl
znaczenie

6.
Refleksja po
zajgciach

G

THE POWER OF AR

wzbogacenia doswiadczenia
edukacyjnego.

Zaprojektuj aktywnos¢ AR/VR,
ktora bedzie odpowiadaé
okreslonym celom edukacyjnym
AR/VR. Zaplanuj przebieg
aktywnosci, czas jej trwania oraz
stopien interaktywnosci.

Okresl, jak oceni¢ zrozumienie i
zaangazowanie ucznidow po
aktywnosci AR/VR. Moze to
obejmowac quizy, dyskusje grupowe
lub refleksyjne ¢wiczenia.

Zaplanuj czas, aby uczniowie mogli
zastanowi¢ si¢ nad swoim
doswiadczeniem z AR/VR i
polaczy¢ je z ogdlnymi celami
lekcji.

Przyklad: Z "Zidentyfikowanie
czes$ci komorki" na "Uzyj VR, aby
zbada¢ wnetrze komorki
roslinnej."

Zastanow sie, w jaki sposob
uczniowie beda wchodzi¢ w
interakcj¢ z do§wiadczeniem
AR/VR (np. korzystanie z AR do
manipulowania obiektami 3D, VR
do poruszania si¢ po symulacjach).

Uwzglednij jasne instrukcje
dotyczace dostepu do narzedzi
AR/VR oraz ich uzywania.

Przyktady oceniania:

Ocena formacyjna: Quizy w
trakcie gry lub refleksje po
do$wiadczeniu VR.

Ocena summatywna: Projekty
grupowe lub prezentacje oparte na
doswiadczeniu AR/VR.

Przyktad: Dyskusja w klasie lub
kroétkie pisemne podsumowanie na
temat tego, czego uczniowie
nauczyli si¢ podczas
doswiadczenia AR/VR.

Zachgcaj uczniow do
nawigzywania powigzan miedzy
wirtualnym do$wiadczeniem a
jego zastosowaniami w
rzeczywistym $wiecie.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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1. Zacznij od tradycyjnego planu lekcji:

Rozpocznij od przegladu celow edukacyjnych zawartych w istniejagcym planie lekcji. Cele te
zazwyczaj koncentrujg si¢ na pojeciach, wiedzy lub umiejetnosciach, ktore uczniowie powinni

przyswoic.

Przyktad: ,,Uczniowie zrozumiejg proces fotosyntezy.”

2. Zbadaj mozliwosci AR/VR:

Nastepnie zidentyfikuj obszary lekcji, w ktorych technologie AR/VR moga wzbogaci¢ proces
nauczania. Moze to obejmowac wizualizacj¢ abstrakcyjnych poje¢ (np. struktura czasteczki),
dostarczanie interaktywnych doswiadczen (np. badanie ludzkiego ciata w 3D) lub oferowanie

weciggajacych srodowisk (np. wirtualne wycieczki).

1. Ustaw cele AR/VR:

Przeksztat¢ ogdlny cel w konkretny cel edukacyjny zwigzany z AR/VR. Ten krok pomaga w
polaczeniu tradycyjnego planu lekcji z technologia AR/VR, okreslajac w jaki sposob narzgdzie

immersyjne pomoze osiaggnac¢ zamierzony cel.

Przyklad: Zrozumie¢ fotosyntez¢ - uczen ma uzy¢ AR do wizualizacji procesu fotosyntezy na

poziomie komorkowym.

2. Zaprojektuj aktywno$¢ AR/VR:

Teraz zaplanuj aktywnos¢ AR/VR, ktora bedzie odpowiadaé okre§lonemu celowi zwigzanym
z AR/VR. Powinna by¢ jasno zaplanowana, uwzgledniajac przebieg aktywnosci, czas jej

trwania i konkretne elementy interaktywne.

Przyklad: Uczniowie uzyja aplikacji AR, aby zbada¢ model 3D komorki roslinnej 1 wchodzi¢

w interakcj¢ z chloroplastami, aby wizualizowac proces fotosyntezy.

3. Planuj oceng¢ i wyniki:

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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Okresl, w jaki sposob bedzie oceniane uczenie si¢ ucznidéw po aktywnosci. Moze to obejmowac
quizy, dyskusje grupowe lub pisemne refleksje, ktore maja na celu oceng, w jakim stopniu

doswiadczenie AR/VR pomogto osiagna¢ cele edukacyjne.
Przyklad: Po aktywnosci AR uczniowie wypetnig krotki quiz na temat procesu fotosyntezy.
4. Refleksja i powigzanie z nauky:

Na koncu zapewnij uczniom mozliwo$¢ refleksji nad do§wiadczeniem AR/VR 1 polaczenia go

z ich ogbélnym uczeniem si¢. Pomaga to w utrwaleniu tresci i umozliwia glebsze zrozumienie.

Przyklad: Uczniowie omowia, jak doswiadczenie AR zmienito ich zrozumienie fotosyntezy i

jak jest to stosowane w rzeczywistosci.

Praktyczne warsztaty; Tworzenie planu lekcji z wykorzystaniem
technologii AR/VR

e Cel:

Wzmocnienie kompetencji nauczycieli w zakresie projektowania i wdrazania planu lekcji
wzbogaconego o technologie AR/VR. Po zakonczeniu warsztatow uczestnicy opracuja szkic
planu lekcji, ktory bedzie integrowac technologie AR/VR, bedzie zgodny z celami

edukacyjnymi oraz zawiera¢ odpowiednie metody oceny.

]
- Opis ogolny:
Ta cze$¢ sesji to warsztaty praktyczne. Uczestnicy beda pracowac w grupach. Liczba cztonkow

w kazdej grupie zostanie ustalona na podstawie liczby uczestnikow.
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DZIALANIE 1: Rozpocznij od tradycyjnego planu lekcji /zbadaj
mozliwosci AR/VR

o '
=% Cele:

Dostarczenie podstawowego planu lekcji, ktory postuzy jako fundament do integracji
technologii AR/VR. Zapoznanie uczestnikow z narzgdziami AR/VR oraz wspdlne opracowanie

pomystow, jak te technologie moga wzbogacic¢ tradycyjne lekcje.

”l__IOpis

Uczestnicy wybiorg tradycyjny temat lub plan lekcji, ktory jest im dobrze znany, a nastgpnie
opracuja zarys kluczowych elementow: celéw, dziatan, zasoboéw oraz metod oceny.
Nastepnie uczestnicy zapoznaja si¢ z aplikacjami AR/VR, ktore sa zwigzane z ich obszarem

przedmiotowym, oraz opracuja pomysty na sposob wiaczenia tych narz¢dzi do swoich lekcji.

Potrzebne materialy:

1. Przyktady tradycyjnych planow lekcji

2. Szablon do opracowania planu lekcji

3. Dlugopisy, papier, urzadzenia cyfrowe, dostep do internetu

4. Lista wcze$niej wybranych aplikacji AR/VR lub urzadzen (np. Google Expeditions,

Merge Cube, Oculus Quest) pogrupowanych wedlug przedmiotow

Instrukcje:

1. Rozpocznij od krotkiego wyjasnienia, dlaczego wazne jest posiadanie solidnego
tradycyjnego planu lekcji jako fundamentu. / Rozdaj szablon planu lekcji.
2. Popro$ uczestnikdw, aby wybrali temat, ktdry nauczaja lub z ktérym czuja si¢
komfortowo.
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3. Poprowadz ich do okreslenia celéw, kluczowych dziatan, zasobow i poczatkowych
pomystow na oceng.

4. Umozliw krotka dyskusje lub sesje pytan i odpowiedzi, aby wyjasni¢ watpliwosci.

5. Przeprowadz demonstracj¢ kilku aplikacji AR/VR, aby zainspirowa¢ uczestnikow.

6. Podziel si¢ lista aplikacji 1 narzedzi do ich eksploracji oraz zache¢ uczestnikow do
eksperymentowania z aplikacjami, ktore odpowiadajg ich obszarowi nauczania.

7. Utatw dyskusje w matych grupach, aby dzieli¢ si¢ pomystami, jak AR/VR mogtyby

zosta¢ wiaczone do wybranych tematow lekcji.

00
#&® Ocena:
1. Przejrzyj wypetione szablony planow lekcji uczestnikow, aby upewnic¢ sig, ze cele 1
dziatania sg wyraznie okres$lone.
2. Udostepnij informacj¢ zwrotng dotyczaca kompletnosci 1 klarownosci ich plandw.
3. Monitoruj zaangazowanie podczas eksploracji aplikacji 1 dyskusji grupowych.
4. Popro$ uczestnikodw, aby zapisali jedno lub dwa pomysty na AR/VR, ktore chcieliby

kontynuowac w przysztosci.

12 minut
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DZIALANIE 2: PROJEKTOWANIE AKTYWNOSC AR/VR ;

OKRESLANIE CELOW AR/VR

e o

Stworzenie szczegdlowego planu wiaczenia AR/VR do planu lekcji. Zapewnienie, aby
aktywnosci AR/VR miaty jasne, mierzalne cele edukacyjne, ktore sa zgodne z ogdlnymi celami

lekcji.

[ ]

‘/l__l Opis:

Uczestnicy zaprojektuja aktywnos¢ AR/VR, ktora bedzie zgodna z celami lekcji 1 pomoze w
rozwoju umiejetnosci ucznidow. Uczestnicy okresla konkretne cele dla aktywnosci AR/VR,

skupiajac si¢ na osiggni¢ciu wymiernych rezultatow.

Potrzebne materialy:

Szablon projektowania aktywnosci AR/VR

Przyktady aktywnosci lekcyjnych z wykorzystaniem AR/VR
Arkusz odniesienia do taksonomii Blooma

Przyktady celow edukacyjnych specyficznych dla AR/VR

A A o

Szablony do pisania celéw edukacyjnych
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Instrukcje:

1. Rozdaj uczestnikom Szablon Projektowania Aktywnosci AR/VR.

2. Wyjasnij kluczowe elementy aktywnosci AR/VR: cel, narzedzia, przygotowanie,
realizacja i organizacja pracy.

3. Prowadz uczestnikoéw w tworzeniu aktywnosci, ktora bedzie zgodna z ich celami lekcji.

4. Zachec uczestnikéw do przeprowadzenia wzajemnych recenzji, aby uzyskac opinie na
temat wstepnych wers;ji.

5. Omow taksonomi¢ Blooma i jej zastosowanie w kontekscie aktywnosci AR/VR.

6. Podziel si¢ przyktadami dobrze napisanych celéw edukacyjnych AR/VR.

7. Popro$ uczestnikéw o stworzenie co najmniej trzech celow edukacyjnych dla ich
aktywnosci AR/VR.

8. Zapewnij wsparcie indywidualne, aby udoskonali¢ cele.

223
™ (Ocena:

1. Ocen klarowno$¢, wykonalno$¢ i zgodnos¢ aktywnosci AR/VR z celami lekcji.
2. Zapewnij konstruktywna opini¢ i sugestie dotyczace ulepszen.
3. Przejrzyj zaprojektowane cele pod katem klarownosci, zgodnosci 1 mierzalnosci.

4. Udostepnij indywidualng opinig.

13 minut
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DZIALANIE 3: PLANOWANIE OCENY I WYNIKOW/ REFLEKSJE |
POLACZENIE

k(O
A\
o Cel:
Opracowanie planu oceny wynikéw ucznidw oraz oceny skutecznos$ci dziatalnosci AR/VR.

Sfinalizowanie planu lekcji AR/VR i polaczenie go z rzeczywistymi praktykami nauczania.

‘.'/__I Opis:

Uczestnicy opracuja narzgdzia oceny 1 kryteria do mierzenia wynikow nauczania z
wykorzystaniem lekcji wzbogaconych o AR/VR. Uczestnicy przeanalizujg swoje ukonczone
plany, zastanowia si¢ nad zdobytymi umiej¢tno$ciami i przedyskutuja strategie integracji

AR/VR w swoich klasach.

Potrzebne materialy

Szablony planowania oceny

Przyktady ocen z wykorzystaniem AR/VR

Narzgdzia cyfrowe do tworzenia quizéw lub interaktywnych ocen
Ukonczone projekty planow lekcji

Wzory pytan do refleks;ji lub lista kontrolna

o g > w D E

Formularze do zbierania opinii

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wylgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci

95



Co-funded by
the European Union

Instrukcje:

1. Wyjasnij znaczenie oceny w ocenie wptywu AR/VR na uczenie sig.

2. Podziel si¢ przykladami ocen formacyjnych i sumacyjnych odpowiednich do
dziatan AR/VR.

3. Poprowadz uczestnikéw w projektowaniu narzedzi oceny dostosowanych do ich

celow.
4. Pozw6l uczestnikom testowac i poprawiaé swoje oceny.

5. Popro$ uczestnikoOw 0 przeglad ich planow lekcji i dokonanie ostatecznych poprawek.

6. Utatw dyskusj¢ refleksyjng: czego si¢ nauczyli? Jakie wyzwania przewiduja?

7. Zache¢¢ uczestnikow do dzielenia si¢ swoimi planami lekcji w matych grupach w celu

uzyskania informacji zwrotnej od rowiesnikow.

8. Zapewnij dodatkowe wskazowki i zasoby do integracji AR/VR.

223
@™ (Ocena

1. Przejrzyj plany ocen uczestnikow pod katem zgodnosci z celami i dziataniami

lekcyjnymi.
2. Podaj informacje zwrotne na temat roéznorodnosci i skuteczno$ci metod oceny.
3. Zbieraj i przegladaj ostateczne plany lekcji.

4. Uzyj formularzy opinii, aby oceni¢ pewno$¢ siebie uczestnikow i gotowos¢ do

wdrozenia ich planow.

15 minut
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Dzielenie si¢ informacja zwrotna
< Cel ogélny:

Zachegcenie uczestnikow do przedstawienia swoich planow lekcji, uzyskania
konstruktywnej informacji zwrotnej i udoskonalenia swojego podejscia na podstawie

wspolnych spostrzezen.

[ ]
-/'__I Opis ogolny:

Grupy przedstawiaja swoje plany lekcji klasie. Przydziel czas prezentacji w zaleznosci
od liczby grup. Rowiesnicy i prowadzacy udzielajg konstruktywnej informacji
zwrotnej. Omow wspolne wyzwania 1 rozwigzania napotkane podczas procesu

tworzenia.

DZIALANIE 4: Prezentacja planu nauczania i dyskusja

2k )

Przekonanie uczestnikow do przedstawienia swoich planoéw lekcji, uzyskania
konstruktywnej informacji zwrotnej i udoskonalenia swojego podejscia na podstawie

wspolnych spostrzezen.

[ ]
‘/l__l Opis:
Uczestnicy zaprezentuja swoje plany lekcji wzbogacone o AR/VR w matych grupach lub

przed klasa. Sesja koncentruje si¢ na informacji zwrotnej od rowiesnikoéw i

prowadzacego, promujac wspolne rozwigzywanie problemdéw i wymiang pomystow.
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Potrzebne materialy:

1. Ukonczone plany lekcji AR/VR

2. Formularze informacji zwrotnej lub rubryki

3. Tablica lub narzedzie cyfrowe do podsumowania wspolnych wyzwan i rozwigzan

4. Stoper lub zegar odmierzajacy Czas.

Instrukcje:
1. Przydziel 2-3 minuty dla kazdego uczestnika na przedstawienie swojego planu lekcji.

2. Po kazdej prezentacji, pozwol na 1-2 minuty dla rowiesnikéw i instruktora na

udzielenie konstruktywnej informacji zwrotnej.

3. Uzyj formularza oceny lub rubryki, aby poprowadzi¢ proces udzielania informacji

zwrotnej (np. jasnos$¢ celow, wykonalno$¢ aktywnosci AR/VR, zgodno$¢ z ocena).

4. Utatw krotka dyskusje grupowa na koniec, aby zidentyfikowa¢ wspolne wyzwania i

skuteczne rozwigzania.

2232
™ (Ocena

1.Monitoruj jakos¢ informacji zwrotnej udzielanej przez uczestnikow, aby upewnié
sig, ze jest konstruktywna i mozliwa do wdrozenia.

2.Przejrzyj formularze oceny pod katem doktadnosci i trafnosci.

3.0bserwuj, jak uczestnicy wprowadzaja informacje zwrotne do swoich planéw lekcji

lub ustnych refleksji podczas sesji.

20 minut
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Podsumowanie

< Cel:

Podsumowanie kluczowych wnioskow i podzielenie si¢ dodatkowymi zasobami oraz
szablonami celem wsparcia uczestnikéw w samodzielnym wdrazaniu planow lekcji
AR/VR.

[ ]
'/l__l Opis:
Podsumowanie procesu planowania lekcji AR/VR. Otworz dyskusje na wszelkie ostatnie

pytania.

"Ii Instrukcje:

Prezentacja zostanie opracowana i wykorzystana w tej czesci.

1.Znaczenie solidnych podstaw: upewnij si¢, ze dzialania AR/VR sg 0sadzone w jasnych

celach i dobrze zorganizowanym tradycyjnym planie lekcji.

2.Zgodnos¢ z celami edukacyjnymi: zawsze tacz dziatania AR/VR z mierzalnymi
i znaczagcymi wynikami edukacyjnymi.
3.Wykonalno$é¢ praktyczna: wez pod uwage zasoby, czas i gotowos¢ uczniow przy

projektowaniu doswiadczen AR/VR.

4.1teracyjne doskonalenie: wykorzystaj opinie i refleksje, aby udoskonali¢ plany lekcji

dla lepszej skutecznosci.

5.Dostepne wsparcie: podkresl zasoby takie jak szablony, samouczki, katalogi aplikacji

AR/VR, i profesjonalne spotecznosci dla ciagtego wsparcia.

6.Innowacja i elastyczno$¢: zachecaj do eksperymentowania z narz¢dziami AR/VR,

pozostajac elastycznym w réznych kontekstach nauczania.
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Szablony, materialy uzupekiajace i zasoby

A. Lista celéw ksztalcenia i opis

Cele ksztalcenia

1. Zrozumienie podstawowych
zasad spalania.

2. Zidentyfikowanie gléwnego
elementu silnika spalinowego.

3. Wyjasnienie cyklu czterosuwo
pracy i wydechu w dzialaniu

4. Zrozumienie, w jaki sposéb
paliwo jest zapalane i spalane w
silniku.

5.Zbadanie zaleznoSci mi¢dzy
mieszanka powietrzno-paliwowa a
wydajnoscig silnika.

6.Analiza znaczenia ukladu
wydechowego w kontroli emisji
spalin.

7. Zrozumienie roli ukladu
chlodzenia w wydajnosci silnika.

8. Zbadanie rozwigzywania
typowych problemow silnika.”

Opis

Wyjasénij, jak dziata spalanie w silniku oraz role
paliwa, powietrza i iskry w procesie spalania.

Zidentyfikuj 1 opisz funkcje¢ ttokdéw, watu
korbowego, cylindra, $wiec zaptonowych i
uktadu wydechowego.

Opisz cykle ssania, sprezania, pracy i wydechu w
dziataniu silnika spalinowego.

Zademonstrowac¢ proces spalania paliwa w silniku
oraz sposob, w jaki napedza on pojazd.

Zbada¢, jak zmiany w stosunku powietrza do
paliwa wplywaja na moc silnika, jego wydajno$¢
oraz emisj¢ spalin.

Wyjasni¢, w jaki sposob uktad wydechowy
pomaga redukowac szkodliwe emisje 1 przyczynia
si¢ do wydajnosci silnika.

Opisac cel 1 dziatanie uktadu chiodzenia silnika
oraz jego komponentow, takich jak chtodnica i
termostat.

Zidentyfikowa¢ i rozwigzac¢ podstawowe problemy
w silnikach spalinowych, takie jak nieréwna praca
silnika lub przegrzewanie.
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9. Omowienie wplywu silnikéw Zbadac¢ skutki ekologiczne silnikow spalinowych,
spalinowych na srodowisko.” w tym zanieczyszczenie, zuzycie paliwa i zmiany
klimatyczne.

B. Lista kryteriow do okres$lenia, czy AR/VR bedzie korzystne dla celu edukacyjnego

Kryteria Tak/ Nie
Zwi¢ksz wizualizacj¢ skomplikowanych lub abstrakcyjnych TAK NIE
pojec.
Zapewnij interaktywna forme nauki (np. manipulowanie TAK NIE
elementami).
Pomoz uczniom lepiej zrozumiec¢ zaleznosci miedzy TAK NIE
komponentami.
Uczyn nauke bardziej angazujacq i zapadajgca w pamieé. TAK NIE
Ulatw zrozumienie trudnych do przyswojenia proceséw (np. TAK NIE
cyklu spalania).
Zapewnij praktyczne zastosowanie poprzez immersyjne TAK NIE

doswiadczenia.

C. Przyklad szablonu planu lekcji wzbogaconego o AR/VR

Sekcja Szczegoly
Temat lekcji Whpisz tytut swojej lekcji tutaj
Poziom Okresl poziom klasy i obszar przedmiotu
Cele lekcji Cel 1: Z tradycyjnego planu
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Cel 2: Z tradycyjnego planu

Cel 3: Z tradycyjnego planu

AR/VR Integration Cel 1: Jak AR/VR wzbogaci proces nauki
Objectives

Cel 2: Jak AR/VR pomoze osiggna¢ tradycyjne cele
Tradycyjne aktywno$ci Dziatanie 1: Opisz aktywnos¢ bez wykorzystania AR/VR
Dziatanie 2: Opisz aktywnos$¢ bez wykorzystania AR/VR

Aktywnosci Dzialanie 1: Opisz aktywnos$¢ wzbogacong o AR/VR, ktora
wzbogacone 0 AR/VR  odpowiada tradycyjnej aktywnosci

Dziatanie 2: Opisz aktywnos$¢ wzbogacong o AR/VR, ktora
odpowiada tradycyjnej aktywnosci

Potrzebne zasoby Lista tradycyjnych materiatdéw dydaktycznych
Lista narzedzi AR/VR lub aplikacji wymaganych do realizacji
lekcji

Plan oceny Wyjasnij, jak bedzie oceniane uczenie si¢, uwzgledniajac

tradycyjne metody oraz metody specyficzne dla AR/VR

Okresl narzedzia takie jak rubryki, quizy, obserwacje czy

wyniki aktywnosci AR/VR
Refleksja i dzialania Jak uczniowie beda reflektowac nad tym, czego si¢ nauczyli?
nastepcze

Jakie dziatania nastepcze lub dyskusje beda wzmacniad

integracje AR/VR?

D. Szablon celu edukacyjnego z wykorzystaniem AR/VR
Komponent Szczegoly

Nazwa celu Podaj zwiezty tytul celu edukacyjnego z wykorzystaniem

AR/VR
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Cel Okresl, czego uczniowie si¢ naucza lub co osiagna, korzystajac
z AR/VR w odniesieniu do tradycyjnego planu lekcji

Wykorzystane Wymien konkretne narzedzia AR/VR, aplikacje lub platformy,
technologie AR/VR ktore beda uzywane do realizacji tego celu

Powiazanie z Opisz, w jaki sposob ten cel edukacyjny z wykorzystaniem
tradycyjnym celem AR/VR jest powigzany z tradycyjnym celem lub go wzbogaca
Opis aktywnoSci Szczegoélowy opis aktywnosci wzbogaconej o AR/VR, ktora

pomoze uczniom osiagnaé ten cel
Oczekiwany rezultat Opisz mierzalny rezultat edukacyjny zwigzany z tym celem

Metoda oceny Wyjasnij, jak bedzie oceniane osiggniecie tego celu, np. quiz,
obserwacja, projekt

E. Przyklad szablonu projektowania aktywnosci AR/VR

Kategoria Szczegoy

Tytul aktywnoSci Podaj jasny 1 angazujacy tytut dla aktywnosci.

Cel/Zalozenia Opisz cel edukacyjny, rozrywkowy lub doswiadczalny (np.
nauka pojeé, eksploracja srodowisk, budowanie zespotu itp.).

Docelowa grupa Dla kogo jest zaprojektowana ta aktywnos$¢? (np. grupa

odbiorcow wiekowa, poziom do$wiadczenia, tto edukacyjne itp.)

Czas trwania Jak dhugo potrwa aktywnos¢? (np. 10 minut, 1 godzina itp.)

Wymagania Wymien wymagane urzadzenia i platformy (np. Oculus Rift,

platformy/sprzetu HTC Vive, mobilny AR z uzyciem smartfonéw, okulary AR
itp.).

Typ dos$wiadczenia Wybierz typ doswiadczenia: VR, AR, Mixed Reality (MR)

Motyw/Scenariusz Jaki jest motyw lub scenariusz? (np. eksploracja historyczna,

wirtualna wycieczka, eksperyment naukowy itp.)

Srodowisko/Ustawienie  Opisz wirtualny lub rozszerzony §wiat (np. wewnatrz, na
zewnatrz, naturalny, fantastyczny itp.).

Cel/Zadania Jakie konkretne zadania lub wyzwania beda staly przed
uzytkownikiem? (np. znalezienie ukrytych przedmiotow,
rozwigzanie zagadki, eksploracja Ssrodowiska).
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Cel/ Zadanie

Informacja zwrotna/
nagradzanie

Srodki
bezpieczenstwa

Interface (Ul)

Metoda kontroli

Przeplyw
narracji/Sekwencja

Opcja wieloosobowa

Zaangazowanie po
zakonczeniu
aktywnosci

Testowanie/
uzytecznosé

Wydajnosé

Jakie dzialania moze podja¢ uzytkownik? (np. nawigacja,
podnoszenie przedmiotéw, rozwigzywanie zagadek,
interakcja z postaciami itp.).

Jaki rodzaj informacji zwrotnej otrzymuja uzytkownicy? (np.
Wskazowki wizualne/dzwickowe, §ledzenie postepow

Wymien wszelkie instrukcje lub $rodki ostroznosci (np.
wymagania dotyczace przestrzeni do ruchu, limity czasowe

lub zalecenia zdrowotne).

Opisz elementy interfejsu uzytkownika (np. menu,

przyciski, elementy HUD, kontrolki).

Jak uzytkownicy beda integrowac z systemem? (np.

kontrolery, gesty rak, sledzenie wzroku, polecenia gtosowe).

Jaka jest struktura lub sekwencja wydarzen w aktywnosci?

(np. wprowadzenie, zadania, zakonczenie, postgp narracji).

Czy aktywnos¢ bedzie wspieraé tryb wieloosobowy? Jesli tak,

opisz interakcje¢ i dostgpne funkcje.

W jaki sposéb uzytkownicy beda angazowac si¢ po zakonczeniu
aktywno$ci? (np. dzielenie si¢ doswiadczeniami, tablice
wynikow, kolejne kroki w ramach aktywnosci, tresci
uzupetniajace).

Jak przetestujesz aktywnos¢ pod katem uzytecznosci i testy
beta, opinie uzytkownikéw, testy gry).

Rodzaj metryk stosowanych do pomiaru, wskazniki.
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THE POWER OF AR & VR

Funkcje dostepnosci Wymien wszelkie funkcje zapewniajace dostepnosé (np.

napisy dla osob z daltonizmem, regulowane sterowanie).

F. Przyklad listy kontrolnej refleksji dotyczacej integracji AR/VR w

planie lekcji

Kategoria

Dopasowanie
celow

Zaangazowanie
uczniow

Integracja
technologii

Wyniki
uczenia sie

11

Wsparcie
nauczyciela

Wspolpraca
uczniow

Myslenie
krytyczne

Lista Kontrolna/ Checklist Ukonczone
)

Czy aktywno$¢ AR/VR byla zgodna z celami
nauczania lekcji?

Czy uczniowie byli aktywnie zaangazowani w
doswiadczenie AR/VR? Czy wykazywali
zainteresowanie i uczestnictwo?

Czy technologia AR/VR zostata ptynnie
zintegrowana w lekcji? Czy uczniowie napotkali
jakiekolwiek problemy techniczne lub wyzwania?

Czy uczniowie osiggneli pozadane wyniki uczenia
si¢? Czy byli w stanie zrozumie¢ kluczowe pojecia
lub umiejetnosci w wyniku doswiadczenia AR/VR?

Czy uczniowie byli w stanie efektywnie wchodzi¢ w
interakcje ze Srodowiskiem AR/VR? Czy
interaktywnos$¢ przyczynita si¢ do poglebienia
doswiadczenia edukacyjnego?

Czy nauczyciel zapewnit odpowiednie wsparcie i
wskazowki w trakcie realizacji aktywnos$ci AR/VR?
Czy uczniowie mieli mozliwos¢ skorzystania z pomocy
W razie potrzeby?

Czy uczniowie wspotpracowali lub dzielili si¢
spostrzezeniami podczas aktywnosci AR/VR? Czy
promowano prace zespotowa (jesli miato to
zastosowanie)?

Czy doswiadczenie w srodowisku AR/VR stymulowalo
rozw0j myslenia krytycznego lub rozwigzywania
probleméw wsrod uczniow?
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Odniesienie do
rzeczywistosci

Ocena efektow
uczenia si¢

Informacja
zwrotna od
uczniow

Wilaczajaca
edukacja
(inkluzja)

Zarzadzanie
czasem

Refleksja po
lekcji

Ograniczenia
technologiczne

Mozliwosci
ulepszen

Ogolne
wrazenia

" THE POWER OF AR & VR

Czy tresci AR/VR byty powigzane z rzeczywistymi
zastosowaniami lub doswiadczeniami zyciowymi
uczniow?

Czy aktywnos$¢ AR/VR umozliwita skuteczng oceng
postepow uczniow? Czy istniala metoda monitorowania
ich zrozumienia i osiggni¢¢ edukacyjnych?

Jaka opini¢ wyrazili uczniowie po zakonczeniu lekcji z
wykorzystaniem AR/VR? Czy uznali aktywnos$¢ za
uzyteczng, interesujaca lub trudna?

Czy doswiadczenie AR/VR byto dostepne dla
wszystkich uczniow, w tym osob z
niepetnosprawnos$ciami lub réznorodnymi stylami
uczenia si¢?

Czy lekcja zostata przeprowadzona zgodnie z
zaplanowanym harmonogramem? Czy uczniowie mieli
wystarczajaco duzo czasu na wykonanie zadan i
refleksje nad wlasnym procesem uczenia si¢?

Czy po zakonczeniu zaje¢¢ uczniowie mieli okazje do
refleksji nad do$wiadczeniem i powigzania zdobytej
wiedzy AR/VR z innymi lekcjami lub rzeczywistymi
zastosowaniami?

Czy wystapity jakiekolwiek ograniczenia technologii
AR/VR, ktore mialy wptyw na przebieg lub efekty
lekcji? Co mozna by poprawi¢ w przysztych sesjach?

Jakie zmiany lub usprawnienia mogtyby zwiekszy¢
efektywnos¢ lekcji z wykorzystaniem AR/VR w
przysztosci? Jakie dodatkowe zasoby lub narzedzia
moglyby wzbogaci¢ to doswiadczenie?

Czy integracja technologii AR/VR wzbogacita
doswiadczenie edukacyjne? Czy planowane jest jej
ponowne wykorzystanie w kolejnych lekcjach?

C. AR/VR aplikacje i zrédla

https://artsandculture.google.com/

https://anatomylearning.com/webqgl2024v2/browser.php
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.zoiclabs.stpn2.sib&hl=en
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.miragestudio.nuclearplants&hl=en

Taksonomia H. Blooma i jej zastosowanie w dzialaniach AR/VR (krétkie opisy)

Taksonomia Blooma to hierarchiczny model uzywany do klasyfikacji celow
edukacyjnych wedlug poziomdéw ztozonosci i specyficznosci. Oryginalna taksonomia
zostata stworzona w 1956 roku przez Benjamina Blooma, a nastepnie zrewidowana w
2001 roku. Klasyfikuje umieje¢tnosci poznawcze na sze$¢ pozioméw, od myslenia

nizszego rzedu do myslenia wyzszego rzedu. Te poziomy to:
Zapamigtywanie (Wiedza)

Rozumienie (zrozumienie)

Stosowanie (zastosowanie)

Analizowanie (Analiza)

Ocean (Evaluacja)

Tworzenie (Syntheza)

Technologie AR/VR cechujg si¢ wysokim poziomem immersji i interaktywnosci, co stwarza
unikalne mozliwosci dla edukatoréw do realizacji celoéw dydaktycznych na wszystkich
poziomach taksonomii Blooma. Ponizej przedstawiono naukowe wyjasnienie zastosowania

kazdego poziomu taksonomii Blooma w kontekscie aktywnosci z wykorzystaniem AR/VR:

Poziom taksonomii Opis Przyklad zastosowania AR/VR
Blooma
1. Zapamictywanie = Umiejgtnosé AR: Uczen kieruje urzadzenie na obiekt (np.
(Wiedza) przypominania sobie ro$ling), a rozszerzona rzeczywistos¢ wyswietla
faktow, termindw i informacje, takie jak nazwa, gatunek oraz

podstawowych pojec. ciekawostki.
VR: Uczen eksploruje wirtualne muzeum,
identyfikujac zabytki i przypominajac sobie
zwigzane z nimi fakty historyczne.
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2. Rozumienie
(Zrozumienie)

3.Zastosowanie
(Stosowanie)

4.Analiza
(Analizowanie)

5. Ewaluacja
(Ocenianie)

6. Tworzenie
(Synteza)

'THE POWE

Umiejetnosé
wyjasniania idei lub
pojec.

Umiegjetnosé
wykorzystania zdobytej
wiedzy w nowych
sytuacjach.

Umiegjetnos¢ rozbicia
informacji na czgsci
sktadowe i zrozumienia
ich struktury oraz
relacji.

Umiejetnosé
formulowania sadoéw na
podstawie kryteriow i
norm.

Umiegjetnosé
konstruowania nowych
struktur lub modeli w
oparciu o zdobyta
wiedzg.

AR: Aplikacja AR umozliwia uczniowi
obserwacje warstw Ziemi i zrozumienie
procesow geologicznych dzieki interaktywnym
wizualizacjom.

VR: Uczniowie wchodza do wirtualnego
srodowiska przedstawiajacego starozytne
cywilizacje i potrafia wyjasni¢, jak
wykorzystywano dane narzgdzia czy struktury.

AR: Na lekcji matematyki uczniowie
wykorzystuja rozszerzona rzeczywisto$¢ do
pomiaru i manipulowania rzeczywistymi
obiektami, np. obliczania pdl powierzchni
nieregularnych ksztattow.

VR: W wirtualnej lekcji gotowania uczniowie
stosuja przepisy, wchodzac w interakcje ze
sktadnikami i narzedziami kuchennymi w celu
przygotowania potraw.

AR: Uczniowie analizujg wydarzenie
historyczne z roznych perspektyw (np.
politycznej, ekonomicznej, spotecznej) za
pomoca warstw informacyjnych w AR.

VR: Uczniowie badaja wirtualne miejsce
zbrodni, analizuja dowody i taczg informacje,
aby rozwigza¢ zagadke.

AR: Uczniowie oceniaja dane naukowe
prezentowane w formie nakladek AR, np.
analizujac wzorce pogodowe i porownujac je z
rzeczywistymi danymi.

VR: W symulacji wirtualnej sali sgdowe;j
uczniowie oceniajg argumenty i dowody,
formutujg krytyczne uwagi oraz wydajg osad w
oparciu o logiczne rozumowanie.

AR: Uczniowie projektuja trojwymiarowy model
budynku lub innej struktury, a nastepnie ogladaja
i modyfikujg go w przestrzeni rzeczywistej.
VR: Uczniowie biorg udziat w ¢wiczeniu z
kreatywnego pisania w VR, tworzac wilasne
$wiaty, skrypty wydarzen i interaktywne historie.
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Temat 4: Ocena integracji technologii AR/VR w szkole zawodowej (VET)
"@z'Cele:

1. Analiza potencjalnych korzysci i wyzwan zwigzanych z integracjg technologii AR i VR

W programach nauczania szkéot zawodowych.

2. Badanie praktycznych strategii integracji AR i VR w ksztatceniu zawodowym.

3. Rozwoj umiejetnosci oceny narzedzi AR/VR na podstawie ich znaczenia i skutecznosci w

ksztalceniu zawodowym.
4. Ocena skutecznosci AR i VR w poprawie wynikow uczenia si¢ uczniow oraz

rozZwoju umiejetnosci.

”lj Opis/ wyniki uczenia sie:

Po zakonczeniu modulu nauczyciele beda potrafili:

» Zidentyfikowac kryteria oceny technologii AR i VR w konteks$cie edukacyjnym.

» Zdoby¢ praktyczne umiejetnosci i kompetencji w przeprowadzaniu ocen i

+ analizowaniu danych zwigzanych z wykorzystaniem AR i VR w edukacji.

* Planowaé¢ dziatania z wykorzystaniem technologii AR/VR w szkotach
zawodowych.

*  Oceni¢ wptyw wdrozenia AR 1 VR na zaangazowanie uczniéw i wyniki uczenia si¢

uczniow.
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Komponent teoretyczny

Temat: Umiejetnosci nauczycieli po ukonczeniu modutu.

Kluczowe punkty do omowienia:

1. Znaczenie w  Kkontek$cie standardowych przedmiotéw VET:

Ocena, czy treSci AR/VR s3 zgodne z wymaganiami programowymi
1 potrzebami nauczania w szkotach zawodowych.

Latwos¢ obshugi:

Ocena komfortu uzytkowania technologii przez nauczycieli i ucznidw,
zapewniajaca intuicyjnos¢ interfejsow oraz prostote obstugi.

Analiza kosztow i korzysci:

Ocena optacalnos$ci inwestycji w technologie AR/VR w kontekscie ich wptywu
edukacyjnego, uwzgledniajac koszty zakupu oraz potencjalne korzysci.
Dostepnosé:

Zapewnienie, ze technologie sa dostgpne 1 inkluzywne, umozliwiajac
korzystanie z nich uczniom o réznych potrzebach edukacyjnych i stylach
uczenia

Efekty nauczania:

Ocena efektywnosci technologii AR/VR w kontekScie wspierania rozwoju
umiejetnosci praktycznych oraz zrozumienia teoretycznego.

Zréwnowazony rozwadj i skalowalnos$¢:

Ocena dlugoterminowej wykonalnos$ci technologii oraz mozliwosci ich
szerszego zastosowania w szkolach zawodowych, zaréwno w zakresie

przedmiotow, jak 1 w wiekszej liczbie klas.
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Przyklady dobrych praktyk (beda skupione w dzialaniach):

1.Studium przypadku: Wykorzystanie AR w szkoleniu mechanikow
samochodowych do symulacji napraw silnikow.

2 Studium przypadku: Aplikacje VR w szkoleniu w zakresie opieki

zdrowotnej, takie jak ¢wiczenie procedur chirurgicznych.
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DZIALANIE 1: Analiza studium przypadku.

o\
4% Cele:

Analiza rzeczywistych przyktadéw integracji AR 1 VR w szkotach zawodowych oraz

identyfikacja kluczowych wnioskow.

Opis:
7
Studium przypadku szkoly zawodowej, ktora wykorzystuje VR do symulacji

rzeczywistych srodowisk pracy dla technikow samochodowych.

Potrzebne materialy i zasoby:

e Dostep do wezesniej wybranego przyktadu AR/VR.
e Flipcharty lub tablice biate .

e Markery lub interaktywne narzedzia do wspotpracy cyfrowej (np. Mentimeter, Miro).

|I_|i Instrukcje:

=

Podziel uczestnikow na male grupy.

N

Przypisz kazdej grupie studium przypadku szkoty zawodowej, ktora pomyslnie
wdrozyta AR lub technologi¢ VR.
3. Popro$ grupy o0 analize studium przypadku, koncentrujac si¢ a hastepujacych
pytaniach:
- Jakie konkretne cele edukacyjne byty realizowane za pomocg AR lub VR?
- W jaki sposob technologie AR lub VR byly wykorzystywane do wzbogacenia
doswiadczenia edukacyjnego?
- Jakie byly wyniki wdrozenia w zakresie zaangazowania ucznidw, wynikow
nauczania i rozwoju umiejetnosci?
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-Jakie wyzwania napotkano i jak je rozwigzano?

4. Utatw dyskusje¢ grupows, aby podzieli¢ si¢ spostrzezeniami i zidentyfikowac

wspolne tematy.

20 minut
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DZIALANIE 2: Ocena narzedzi AR/VR (20 minut)

e- JoNt

Zastosowanie teoretycznych kryteriow oceny do rzeczywistego narzgdzia AR/VR 1 ocena
przydatnosci réznych narzedzi AR i VR w kontekscie okreslonych celéw ksztalcenia

zawodowego (VET).

H'_—I Opis:

Uczestnicy przeanalizuja aplikacj¢ AR lub VR, ktoéra jest zwiazana z ich specjalizacja

zawodowa (VET), 1 ocenig jej skutecznos¢.

Potrzebne materialy i zasoby:

e Dostep do wezesniej wybranego dema AR/VR lub wideo:
e \Wydrukowana lub cyfrowa lista kontrolna oceny (oparta na kryteriach teoretycznych):
e Flipcharty lub tablice biate.

e Markery lub interaktywne narzedzia do wspotpracy cyfrowej (np. Mentimeter, Miro):

Instrukcje:

1.Dostarcz uczestnikom liste narzedzi AR i VR powszechnie wykorzystywanych w edukacji.

2. Podziel uczestnikow na mate grupy i przypisz kazdej grupie konkretny obszar ksztatcenia

zawodowego (np. motoryzacja, opieka zdrowotna, budownictwo).
3. Popros grupy o ocene narzedzi AR i VR na podstawie nastgpujacych kryteriow:

e Zgodno$¢ z celami nauczania

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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« Latwos$¢ uzytkowania i wymagania techniczne
e Optacalnos¢ kosztowa
o Potencjat angazowania i motywowania uczniow

o Jakos¢ tresci edukacyjnych

4. Zorganizuj dyskusje grupowa, aby porowna¢ 1 skontrastowa¢ wyniki
oraz zidentyfikowal najbardziej obiecujace narzgdzia dla kazdego obszar

ksztatcenia zawodowego.

ege Ocena:
[ AN ]

+ Jako$¢ wypehionych list kontrolnych.

e Wkiad w dyskusje grupowe.

20 minut

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wylgcznie do
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DZIALANIE 3: Projektowanie planu oceny AR/VR (20 minut)

(O
4% Cel:

Opracowanie kompleksowego planu oceny projektu AR/VR w szkole zawodowej (VET).

A'I_—I Opis

Uczestnicy beda wspotpracowaé w malych grupach, aby zaprojektowaé plan oceny

dla swojego konkretnego obszaru ksztalcenia zawodowego, uwzgledniajac technologie
AR/VR.

Potrzebne materialy i zasoby:

Szablony planéw oceny

Przyktady zastosowan AR/VR w edukacji:

Flipcharty lub tablice biale.

Markery lub interaktywne narzgdzia do wspolpracy cyfrowej (np. Mentimeter, Miro).

II_I: Instrukcje:

1. Podziel uczestnikéw na mate grupy i przypisz kazdej grupie konkretny pomyst na
projekt AR lub VR.
2. Popro$ grupy o opracowanie planu oceny, ktory obejmuje nastgpujace elementy:
Jasno okreslone pytania badawcze i hipotezy
= Metody zbierania danych (np. ankiety, wywiady, obserwacje, oceny
wydajnosci)
= Techniki analizy danych
= Rozwazania etyczne

= Harmonogram i budzet

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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3 Zorganizuj dyskusje¢ grupowsa, aby podzieli¢ si¢ 1 omoéwi¢ zaprezentowane

plany oceny.

% Ocena:

0e®
Toan

Ocena Formatywna:

a. Obserwacja zaangazowania uczestnikow 1 ich aktywnos$ci w trakcie zajgc.

b. Nieformalne opinie uczestnikow
Ocena Sumatywna:

a. Pisemne zadania lub raporty na temat analizy studium przypadku, oceny narzedzi

i opracowania planu oceny.

b. Ankieta po szkoleniu w celu oceny satysfakcji uczestnikow i wynikow nauczania.
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DZIALANIE 4: OCENA INDYWIDUALNA | OPINIE

él_—' Opis:

Zadaj pytanie:

Zastandw sie, w jaki sposob technologie AR/VR moga zrewolucjonizowa¢ nauczanie i uczenie
si¢ w Twojej dziedzinie zawodowej. Jaki bytby najwickszy korzysc¢? Jakie wyzwania

przewidujesz?

Uczestnicy pisza krotkie odpowiedzi, a nastepnie odbywa si¢ krotka dyskusja n

otwartym forum.

Materialy & Zrédla:

e Flipcharty lub tablice biate.

e Markery lub interaktywne narze¢dzia do wspotpracy cyfrowej (np. Mentimeter, Miro)
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Bibliografia:

e Artykuly internetowe / Studium przypadkow:
,otudia  przypadkbw na temat VR w  edukacji” (Education Next)
AR w  naprawie pojazdow na  podstawie  raportdw  branzowych.
VR w szkoleniu medycznym: przyktady z laboratoriow symulacyjnych na calym
Swiecie.

e Artykul naukowy:
,»Rozszerzona rzeczywisto$¢ i wirtualna rzeczywisto$¢ w edukacji” autorstwa M.
Billinghursta i innych.
3. Narzedzia i platformy internetowe:
Unity Learn (przyktady tworzenia AR/VR)

Oculus Education Resources
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Modut 4 e _ |
Praktyczne tworzenie tresci AR i VR "&&&

LiOM
e cole.
» Zapoznanie z podstawami tworzenia tresci AR i VR.

* Wyjasnienie oraz zapewnienie praktycznego doswiadczenia w tworzeniu i manipulacji
modelami 3D przeznaczonymi do zastosowan w AR i VR.

* Dostarczenie wiedzy i umiejetnosci w zakresie eksportowania modeli 3D do §rodowisk
VR przy uzyciu Blender i powigzanych narzedzi, co zwigkszy ich kompetencje
techniczne.

» Zbadanie kluczowych zasad projektowania interakcji w AR/VR.

e Zapewnienie jasnego zrozumienia procesu integracji obiektow w srodowiskach AR i

VR, umozliwiajac im tworzenie w petni immersyjnych 1 interaktywnych doswiadczen.
Przewidywane efekty:

e Tworzenie modeli 3D: zrozumienie podstawowych zasad modelowania 3D i ich
zastosowanie do tworzenia obiektow dla AR 1 VR przy wuzyciu Blendera.
e Eksportowanie modeli 3D: eksportowanie modeli z Blendera do formatow plikow
kompatybilnych ze $rodowiskami AR/VR, takich jak FBX, STL, GLB, OBJ i inne.
e Konfiguracja Srodowiska AR lub VR: Korzystanie z prostych narzedzi lub silnikow gier
do importowania 1 manipulowania modelami 3D w $rodowisku AR lub VR.
o Rozwigzywanie problemow: nauka identyfikowania 1 rozwigzywania problemow

pojawiajacych si¢ w procesie modelowania 3D i integracji AR/VR.

Kluczowe pojecia:
Modelowanie 3D: Blender, Popularne formaty: FBX, STL, OBJ, GLB,
Rzeczywisto§¢ rozszerzona (AR), Rzeczywisto§¢ wirtualna (VR),

_ Immersyjnego  $Srodowiska cyfrowego, Projektowanie interakcji,
6 godzin MakeHuman

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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Komponent teoretyczny

Tworzenie tresci AR i VR w edukacji zawodowej IT stanowi istotng mozliwo$¢ wzbogacenia
doswiadczenia edukacyjnego uczestnikow. Technologie te pozwalaja nauczycielom na
tworzenie immersyjnych i interaktywnych srodowisk, ktére wykraczajg poza tradycyjne formy
nauczania, oferujgc uczniom symulacje rzeczywistych sytuacji oraz dos§wiadczenia praktyczne.
Na przyktad nauczyciele IT mogag projektowa¢ wirtualne sieci komputerowe lub srodowiska
programistyczne, w ktorych uczniowie mogg aktywnie angazowac si¢ w material,
eksperymentowa¢ z réznymi narzedziami i rozwigzywaé problemy w czasie rzeczywistym.
Tego typu wirtualne przestrzenie umozliwiajg uczniom nabywanie umiejetnosci bez ryzyka

zwigzanych z systemami fizycznymi, tworzac dynamiczne 1 bezpieczne srodowisko nauki.

Jedna z kluczowych zalet technologii VR i AR w ksztatceniu zawodowym w branzy IT jest ich
zdolno$¢ do ulatwiania zrozumienia skomplikowanych koncepcji. Na przyklad nauczyciele
moga wykorzystywa¢ symulacje VR do wizualizacji abstrakcyjnych zagadnien
programistycznych, takich jak algorytmy czy struktury danych, w tréjwymiarowym
srodowisku. Dzieki immersji uczniowie lepiej rozumieja, jak te koncepcje dzialaja w praktyce.
Podobnie rzeczywisto$¢ rozszerzona (AR) moze by¢ uzywana do naktadania kluczowych
informacji na obiekty fizyczne, takie jak komponenty sprzetowe czy schematy sieciowe. Takie
podejscie zmniejsza dystans mi¢dzy teorig a praktyka, co ma kluczowe znaczenie w edukacji

zawodowej.

Chociaz zasoby przeznaczone na tworzenie tresci VR 1 AR do nauczania informatyki sg wcigz
ograniczone, zapotrzebowanie na nie stale rosnie. Nauczyciele coraz czeSciej dostrzegaja
warto$¢ tych technologii i podejmujg dziatania w celu ich opracowania oraz integracji
z programami nauczania. Narzedzia takie jak Blender i MakeHuman moga by¢
wykorzystywane do tworzenia modeli 3D oraz postaci przeznaczonych do uzycia w tych
immersyjnych Srodowiskach, co utatwia budowanie realistycznych 1 interaktywnych

doswiadczen edukacyjnych.
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Ostatecznie, tworzenie tresci VR i AR do nauczania informatyki zawodowej ma potencjal, by
zrewolucjonizowaé sposéb, w jaki uczone sg koncepcje IT. Tworzac realistyczne, interaktywne
symulacje, nauczyciele moga zapewni¢ uczniom nieocenione doswiadczenia praktyczne,
przygotowujac ich do sukcesu w nieustannie rozwijajacej si¢ branzy technologicznej. Wraz ze
wzrostem zapotrzebowania na te technologie, nauczyciele ksztalcenia zawodowego majg
unikalng szanse, by sta¢ si¢ pionierami przysztosci edukacji cyfrowej i wyposazy¢ uczniéw
w umiej¢tnosci niezbedne na wspolczesnym rynku pracy. Wniosek, ktory wynika z tego
modutu jest taki,, ze AR 1 VR to nie tylko efektowne gadzety; ale pot¢zne narzedzia
zaprojektowane w celu rewolucjonizowania nauki 1 przygotowania uczniow na cyfrowa
przyszto$¢. Dzigki transformacji sposobu interakcji ucznidow z wiedza, technologie te

zwigkszajg zaangazowanie 1 poprawiaja wyniki nauczania.

Zalozeniem modulu jest podkreslenie, ze AR 1 VR to nie tylko technologie przyciagajace
wzrok. To narzgdzia transformacyjne, ktore zmieniaja sposob, w jaki uczniowie angazujg si¢
w wiedze, przygotowujac si¢ tym samym na cyfrowa przyszto$¢. Dzigki integracji tych
technologii w edukacji, nauczyciele moga zwigkszy¢ zaangazowanie ucznidow, poprawic

wyniki nauczania i tworzy¢ dynamiczne, immersyjne do§wiadczenia.

Proces wdrozenia zaczyna si¢ od przygotowania specjalistycznych sal lekcyjnych, a nastgpnie
pracy w programie Blender, aby opracowa¢ modele 3D. Nastepnie nauczyciele odkrywaja
wirtualne $§rodowiska, korzystajac z gogli VR, a stopniowo przechodza do tworzenia
interaktywnych scen za pomocag UPBGE, doskonalgc swoje umiejetnosci w projektowaniu
cyfrowym. Podréz konczy si¢ calkowicie immersyjnym do$wiadczeniem, w ktorym

nauczyciele stosuja VR, aby wchodzi¢ w interakcje z wltasnymi kreacjami.

Takie uporzadkowane podejscie nie tylko wprowadza innowacyjne metody nauczania, ale takze
wspiera kreatywnos$¢ oraz bieglos¢ technologiczna, czynigc nauke ekscytujaca i interaktywng

przygoda.
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Struktura modulu

Temat 1: Przygotowanie sali komputerowej do modelowania 3D w AR i VR.
Temat 2: Wprowadzenie do podstaw Blendera.

Temat 3: Blender — techniki selekcji.

Temat 4: Wykorzystanie gogli VR w edukacji.

Temat 5: Tworzenie scen za pomocg UPBGE.

Temat 6: Nawigacja w Hubs — tworzenie interakcji w goglach VR.
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DZIALANIE 1

Przygotowanie sali komputerowej do modelowania 3D w AR i VR

[y
A% Cele:

e Wyposazenie nauczycieli w wiedze¢ i umiejetnosci tworzenia modeli 3D do AR i VR.
e Konfiguracja narzedzi programowych.

e Ustawienie systemu kontroli nauczyciel-uczen.

i’__l Opis:

Podczas tej aktywno$ci nauczyciele skoncentruja si¢ na przygotowaniu sali lekcyjnej,
zoptymalizowanej do integracji technologii Rzeczywistosci Rozszerzonej (AR)
i Rzeczywistosci Wirtualnej (VR). W trakcie sesji nauczyciele naucza sie, jak skonfigurowac
niezbgdne narzedzia programowe, w tym system kontroli nauczyciel-uczen do zdalnego
zarzadzania klasa. To dziatanie obejmowaé bedzie instalacje i konfiguracje oprogramowania
Veyon oraz dodanie adresow IP uczniow do komputera nauczyciela, umozliwiajac ptynne
monitorowanie i interakcj¢. Nauczyciele zapoznaja si¢ rowniez z kluczowymi formatami
plikéw AR i VR, takimi jak FBX, STL, GLB i OBJ, zapewniajac kompatybilnos¢ miedzy
roznymi platformami. Pod koniec tego ¢wiczenia sala lekcyjna bedzie w pelni przygotowana
do pracy z technologiami AR 1 VR, a nauczyciele zdobeda praktyczne dos$wiadczenie w
implementacji tych technologii, co uczyni ich lekcje bardziej interaktywnymi, angazujacymi 1

technologicznie zaawansowanymi.

E Potrzebne materialy:
e Laptop
e Projektor

e Dostep do Internetu
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Kliknij na obrazek, aby pobraé plik PDF

POWER OF AR AND VR

PREPARING
THE COMPUTER LAB
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243150

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/01 ENG.pdf

Aby pobra¢ programy niezbe¢dne do tego ¢wiczenia, najedz kursorem na ,,ALL PROGRAMS”
i pobierz duzg skompresowang paczke. Po jej rozpakowaniu, przejdz do instalacji wszystkich
programow na swoim komputerze. Programy te zostaly zaprojektowane dla systemu

operacyjnego Windows.

ALL PROGRAMS

Instrukcje:
Dzialanie 1:

e Zrozumienie AR, VR i modelowania 3D
e Odtworzenie krotkiego filmu demonstracyjnego AR i VR.
Visualization of the ruined City in the KOLOBRZEG 3D project.

Visualization using virtual reality in the KOLOBRZEG 3D project.

® Po obejrzeniu filmu zapro$ uczestnikow do podzielenia si¢ swoim

pierwszymi wrazeniami.

e Krotkie omdwienie, zapytaj uczestnikow:
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a. Co wiesz o technologii VR i AR? Jakie masz z nig do§wiadczenie?

b. Czy kiedykolwiek uzywate§ VR/AR w nauczaniu? Jesli tak, to w jaki sposob?

c. Jakie masz obawy lub watpliwosci dotyczace wykorzystania VR/AR w edukacji?

d. W jakich przedmiotach i tematach mozna zastosowa¢ VR/AR?

e. Jakie korzy$ci Twoim zdaniem uczniowie mogg czerpa¢ z nauki w §rodowisku VR/AR?

f. Jakie potencjalne wyzwania przewidujesz przy wdrazaniu tej technologii w szkolach?

e Przeglad formatoéw plikéw: FBX, STL, GLB, OBJ — kiedy i dlaczego ich uzywac.

e Przedstawienie kilku narzg¢dzi: Blender, MakeHuman, Ultimaker Cura. Te linki

prowadza do oficjalnych Zrédet, gdzie dostgpne sg wersje tych programéw

przeznaczone dla systemu macQOS.

Dzialanie 2:
Konfigurowanie systemu kontroli w klasie — instalacja i konfiguracja Veyon.
1. Podziat uczestnikdw na grupy:
Podziel uczestnikéw na mate grupy. Kazda grupa bedzie wykonywac te same zadania
Jednoczes$nie.

e Instalacja Veyon ( komputer nauczyciela) https://veyon.io./en/download T

Te linki prowadza do oficjalnych stron internetowych, z ktorych mozna pobrac

wersje systemu Windows.

2. Konfiguracja Veyon Master:
a. Wybierz uwierzytelnianie oparte na kluczach.
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b. W zaktadce Ustuga (Service) wybierz wbudowany serwer VNC.

c. W zakladce Kontrola dostepu (Access Control) ustaw domyS$lne grupy
uzytkownikow.
3. Konfiguracja komputeréw uczniow:
a. Importuj klucz publiczny na kazdym komputerze ucznia.
b. Zaakceptuj nazwe¢ komputera.
4. Dodanie komputerow uczniéw do systemu:
o Na komputerze nauczyciela dodaj adresy IP uczniow do listy komputerow w Veyon.
5. Zapisanie konfiguraciji:
e Zapisz wszystkie ustawienia, aby mozna byto je wykorzysta¢ w przyszlosci.
Dzialanie 3:
Instalacja i konfiguracja Blender dla modelowania 3D.

e Pobierz Blender 3.0 Oto link do strony internetowej, z ktorej mozna pobra¢ program
Blender 3.0, ktory bedzie wykorzystywany w nadchodzacych aktywnos$ciach.

e Zainstaluj program Blender i zapoznaj si¢ z jego interfejsem.

e Zainstaluj dodatek Hubs Blender Exporter (link do oficjalnej strony, z ktorej mozna

pobra¢ dodatek dla Blender 3.0, wersja Hubs 1.6.0), przeznaczony do interakcji VR:
a. Pobierz z GitHub — jest to link do oficjalnej strony, z ktorej mozna go pobrac.

b. Skopiuj skrypt moveable.py do odpowiedniego katalogu — szczegotowy opis, jak

to zrobi¢, znajduje si¢ w prezentacji PowerPoint 1.
¢c. Wprowadz nazwe konta systemowego.

d. Aktywuj dodatek w Blenderze.
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Dzialanie 4:

Dodatkowe narzedzia do AR i druku 3D

1.Zainstaluj MakeHuman do generowania postaci 3D. Oto link do strony internetowej, z ktorej

mozna pobra¢ program dla komputeréw Apple.

a. Pobierz i zainstaluj.

b. Wygeneruj podstawowa postac 3D.

2.Przygotowanie modeli do druku 3D

a. Zainstaluj Ultimaker Cura.

b. Zaimportuj model 3D do programu. Dostosuj ustawienia wydruku, takie jak

rozmiar, jako$¢ i materiat druku.

L L M4
#&m® Ocena i refleksja:

Przykladowe pytania:

a. Co bylo dla Ciebie najbardziej zaskakujgcym aspektem tego szkolenia?

b. Czy Twoje spojrzenie na VR/AR w edukacji zmienito si¢ po tej sesji? Jesli tak, to w

jaki sposob?

c. Czy czujesz si¢ gotowy/-a do wdrazania VR/AR w swoich lekcjach? Jesli nie, jakiego

dodatkowego wsparcia potrzebujesz?
d. Jakie wyzwania przewidujesz przy wprowadzaniu VR/AR w swojej szkole?

e. Czy dostrzegasz r6znice migdzy VR a AR pod wzgledem zastosowan edukacyjnych?
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f. Jakie pierwsze kroki podejmiesz, aby zintegrowa¢ VR/AR ze swoja praktyka

nauczania?

Dodatkowe uwagi

o Dobre praktyki:
a. ProwadZz szkolenia w sposob interaktywny — pozwol uczestnikom

samodzielnie wykonywac¢ kazdy krok.

b. Zachecaj nauczycieli do wspotpracy i wzajemnej pomocy przy rozwigzywaniu

problemow.

c. Zadanie domowe (jesli dotyczy): Cwiczenie instalacji oprogramowania w domu
oraz stworzenie prostego modelu 3D w programie Blender. To jest link do
oficjalnych stron internetowych, z ktérych mozna pobra¢ wersje przeznaczone

dla komputeréw Apple.

60 minut
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DZIAYL.ANIE 2

Wprowadzenie do podstaw Blender

[y
4% Cele:

e Zapoznanie nauczycieli z kluczowymi elementami Blender, w tym: widokiem 3D,
menu, Outlinerem, wlasciwo$ciami (Properties), narzedziami (Tools), osig czasu
(Timeline) i kamera.

o Nauczenie dodawania, usuwania i manipulowania obiektami, takimi jak sze$ciany
i siatki (meshes).

e Wyjasnienie, jak porusza¢ si¢ w przestrzeni 3D i dostosowywaé widok za pomoca
narzg¢dzia Gizmo.

o Opanowanie podstawowych technik manipulacji obiektami, takich jak przesuwanie,
obracanie, skalowanie i modyfikowanie ich wiasciwosci.

e Przekazanie wiedzy na temat systemu materialdw w Blenderze oraz omowienie, jak

naktada¢ kolory na obiekty.

",__l Opis:

Celem tego dziatania jest zapewnienie uczestnikom solidnego zrozumienia interfejsu Blender
oraz jego kluczowych elementow, takich jak widok 3D, menu, Outliner, panel Wtasciwosci
(Properties), Narzgdzia (Tools), O$ czasu (Timeline) i Kamera. Pod koniec sesji uczestnicy
beda potrafili dodawac i usuwac obiekty w programie oraz manipulowa¢ nimi za pomocg
podstawowych operacji, takich jak przesuwanie, obracanie i skalowanie. Naucza si¢ rowniez
stosowa¢ materialy i kolory do obiektow, co pozwoli im zrozumie¢ podstawy systemu
materialow w Blenderze. Dodatkowo uczestnicy poznaja sposdb konfigurowania programu,
zapisywania wlasnych preferencji oraz przywracania ustawien fabrycznych, co zapewni im
sprawng nawigacje 1 dostosowanie oprogramowania do swoich potrzeb.
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Potrzebne materialy:

o Oprogramowanie Blender zainstalowane na wszystkich komputerach
e Myszka z kétkiem przewijania lub myszka Apple z obstugg gestow

e Projektor lub ekran do prezentacji przez instruktora

Kliknij na obrazek, aby pobra¢ plik PDF.

BASICS
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https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/02 ENG.pdf

lig@ 1nstrukcje:

Dzialanie 1:

Pytania wprowadzajace:

a. Jak doda¢ materiat do obiektu i zmieni¢ jego kolor w Blenderze?
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b. Czy wazne jest, aby zrozumie¢ interfejs Blender?

c. Czy wiesz, jakie sg gtowne roéznice migdzy widokami: siatki (wireframe), stalym (solid),

materiatowym (material) i renderowanym (render) w Blenderze?

Dzialanie 2:

Wprowadzenie do interfejsu Blender:

1. Podziel uczestnikdw na mate grupy. Kazda grupa bedzie wykonywac te same zadania
jednoczesnie.

2. Uruchom Blender i wyjasnij podstawowe elementy interfejsu:
3D View — gldwny obszar roboczy, w ktorym edytujemy obiekty w przestrzeni 3D.
Outliner — panel, ktory pokazuje strukture sceny, w tym obiekty, kamery, Swiatla itp.

Properties Panel — umozliwia edytowanie wlasciwo$ci obiektow, materiatow, renderowania

itp.

Tools — narzedzia, ktore pozwalajg na manipulowanie obiektami (np. przesuwanie, obracanie,

skalowanie).
Timeline — stuzy do edycji animacji i kluczowych klatek.
3. Krotko opisz obiekty Kamera i Swiatto:
Kamera — uzywana do ustawiania perspektywy, z ktorej scena bedzie renderowana.
Swiatlo — pozwala o$wietli¢ sceng, wplywajac na wyglad i cienie obiektow.

4. Wyjasnij, jak zidentyfikowa¢ kazdy komponent i jak interaguja ze soba w przestrzeni

roboczej Blender.
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Wszystkie te elementy wspolpracuja, by stworzy¢ interaktywng przestrzen 3D, w ktérej mozna

edytowaé, animowac i renderowac obiekty.
Dzialanie 3:
Nawigacja w Widoku 3D

1. Pokazanie, jak klikna¢ obiekty, aby je wybra¢ za pomocg lewego przycisku myszy.
2. Demonstracja, jak uzywac Shift + A, aby doda¢ nowe obiekty (np. obiekty typu mesh,

jak szesciany).

Nacisnij Shift + A i wybierz odpowiedni obiekt, np. Mesh — Cube, aby doda¢ nowy obiekt
do sceny.

3. Wyjasnienie roznych dostgpnych widokow (siatka, staty, materiatowy, renderowany) i

jak je przelaczaé¢ za pomoca klawisza Z.
Wireframe (Siatka): pokazuje tylko krawedzie obiektow.
Solid (Staty): pokazuje obiekty jako petne, wypetnione kolorem.
Material (Materiat): wyswietla obiekty z nalozonymi materiatami i kolorami.
Render: pokazuje sceng w formie gotowego renderu.
Z — nacisnij klawisz Z i wybierz odpowiedni widok.

4. Przejécie przez proces przesuwania, obracania i skalowania obiektéw za pomoca

klawiszy G, R i S, odpowiednio.
G (Grab) — uzyj klawisza G, aby przesung¢ obiekt w przestrzeni 3D.
R (Rotate) — uzyj R, aby obrocié¢ obiekt.
S (Scale) — uzyj S, aby zmieni¢ rozmiar obiektu.
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Aby ograniczy¢ ruch wzdluz jednej osi (X, Y, Z), po naci$ni¢ciu G, R lub S, dodaj literg
odpowiadajacg osi (np. G — X).

Dzialanie 4:

Podstawowa manipulacja obiektami

1. Demonstracja, jak przesunaé¢ obiekt w przestrzeni 3D
Naci$nij G (Grab), a nastepnie przesun myszke, aby przesuna¢ obiekt w przestrzeni 3D.

Aby zatwierdzi¢ ruch, kliknij lewym przyciskiem myszy. Aby anulowa¢, naci$nij Prawy
przycisk myszy lub Esc.

2. Pokazanie, jak obraca¢ obiekty
Nacisnij R (Rotate), a nastgpnie przesun myszke, aby obroci¢ obiekt wokot osi.

Aby zatwierdzi¢ obrot, kliknij lewym przyciskiem myszy. Aby anulowaé, nacisnij Prawy
przycisk myszy lub Esc.

3. Pokazanie, jak skalowa¢ obiekty
Nacis$nij S (Scale), a nastgpnie przesun myszke, aby zmieni¢ rozmiar obiektu.

Aby zatwierdzi¢ skalowanie, kliknij lewym przyciskiem myszy. Aby anulowac, naci$nij

Prawy przycisk myszy lub Esc.
4. Wyjasnienie, jak ograniczy¢ transformacje do konkretnych osi

X, Y, Z—Nacisnij X, Y lub Z po nacis$ni¢ciu G, R lub S, aby ograniczy¢ przesuwanie,
obracanie lub skalowanie tylko do jednej z osi (X, Y, Z).

Na przyktad:

» G — X - przesuwa obiekt tylko wzdtuz osi X.
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= R — Z — obraca obiekt tylko wokot osi Z.
= S — Y —skaluje obiekt tylko wzdhuz osi Y.

Dzialanie 5:

Praca z materialami:

Pokazanie, jak naktada¢ kolory na obiekty za pomoca zakladki Materialty w panelu
wlasciwosci (Properties Panel).

Wyjasnienie, jak stworzy¢ nowy material, zmieni¢ kolor podstawowy i nalozy¢ go na
obiekt.

Wyjasnienie ustawien powierzchni materiatu (Material Surface) 1 jak wptywaja one na

wyglad obiektow.

Dzialanie 6:

Nawigacja po konfiguracji programu

Pokazanie, jak skonfigurowac¢ ustawienia Blender (np. interfejs, preferencje).

Zademonstrowanie, jak zapisa¢ i przywréci¢ ustawienia do domys$lnych ustawien

fabrycznych, jesli to konieczne.

Dzialanie 7:

Instalowanie i uzywanie dodatkow (Add-ons)

Przeprowadzenie uczestnikOw przez proces pobierania i instalowania dodatku
Screencast Keys, ktory pozwala wyswietla¢ skréty klawiaturowe podczas pracy w
Blenderze.

Wyjasnienie, jak aktywowac dodatek i dostosowac jego ustawienia.

Cwiczenie praktyczne:

a. Popro$ uczestnikow, aby stworzyli nowy obiekt (np. szeScian lub inny obiekt mesh)

1 zastosowali materiaty lub kolory.
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b.Zache¢ ich do przesuwania, obracania i skalowania obiektow, a nastepnie

eksperymentowania z ré6znymi widokami i materiatami.

0e0
#&® Ocena
e Informacja zwrotna i refleksja
a. Jak manipulujesz pozycja, rotacja i skalg obiektu w Blenderze?
b. Jakie skréty klawiaturowe mozesz uzy¢, aby przyspieszy¢ swoja prace w Blenderze?
c. Opisz, jak doda¢ materiat do obiektu i zmieni¢ jego kolor w Blenderze.
d. Dlaczego wazne jest, aby rozumie¢ interfejs Blender 1 jak poprawia to Twoja

efektywnos$¢ pracy?

60 minut

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wylgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci

136



Co-funded by
the European Union

DZIALANIE 3

Blender — techniki wyboru obiektéw

4% Cele:

1. Przekazanie nauczycielom praktycznego doswiadczenia w korzystaniu z interfejsu
Blendera oraz efektywnej nawigacji po nim.

2. Demonstracja, jak plynnie przetaczaé si¢ migdzy réznymi trybami wyboru
(wierzchotek, krawedz, $ciana).

3. Wyposazenie nauczycieli w wiedz¢ na temat korzystania z r6znych narz¢dzi wyboru, w
tym wyboru za pomoca pedzla (klawisz C) oraz wyboru prostokatnego (klawisz B).

4. Zapewnienie nauczycielom praktycznego doswiadczenia w manipulowaniu widokiem
3D, w tym obracaniu, powickszaniu, oddalaniu i przesuwaniu widoku za pomoca

kontroli myszy i skrétow klawiaturowych.

",__l Opis:

W trakcie tej lekcji uczestnicy zdobeda solidne podstawy w zakresie obstugi interfejsu
programu Blender oraz nauczg si¢ efektywnie porusza¢ w przestrzeni roboczej. Poznaja
podstawowe operacje zwiazane z zaznaczaniem elementéw, w tym zaznaczanie wierzchotkow
(vertices), krawedzi (edges) i Scian (faces), a takze ptynne przetgczanie si¢ pomiedzy trybami
zaznaczenia (vertex, edge, face mode).

Lekcja obejmie réwniez omoOwienie roznych narzedzi zaznaczania, takich jak narzedzie
zaznaczania p¢dzlem (brush selection, aktywowane klawiszem C) oraz narzg¢dzie zaznaczania
prostokatnego (box selection, aktywowane klawiszem B), ktore umozliwiajg szybkie

1 precyzyjne wybieranie obiektow w przestrzeni 3D.
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Uczestnicy zostang réwniez wprowadzeni w techniki manipulacji widokiem 3D — w tym
obracanie, przyblizanie/oddalanie (zoom) oraz przesuwanie widoku (panning) przy uzyciu

myszy i skrotow klawiaturowych.

Nabyte umiejetnosci stanowig fundament do tworzenia i edytowania modeli 3D w Blenderze
oraz przygotowuja uczestnikow do opanowania bardziej zaawansowanych technik

modelowania przestrzennego.

Potrzebne materialy:

o Zainstalowane oprogramowanie Blender na wszystkich komputerach
e Mysz z kotkiem przewijania

e Projektor lub ekran do prezentacji instruktora

Kliknij na obrazek, aby pobra¢ plik PDF.

MARKING
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Instrukcje:

Dzialanie 1:

Wprowadzenie do Blendera
e Kilka pytan na poczatek:
a. Co wiesz o Blenderze i oprogramowaniu do modelowania 3D?

b. Czy korzystates wczesniej z jakiegokolwiek oprogramowania 3D? Jeéli tak, co byto dla

Ciebie wyzwaniem?

c. Jak mys$lisz, w jaki sposob wybieranie i manipulowanie obiektami w przestrzeni 3D ro6zni

si¢ od pracy w oprogramowaniu 2D?

e Krotko wprowadZz do Blendera i wyjasnij, dlaczego jest waznym narz¢dziem
w modelowaniu 3D:

e Wyjasnij podstawowy interfejs Blendera oraz to, czego uczestnicy nauczg si¢ dzisiaj.
Dzialanie 2:

Ustawienia

Otworz program Blender i usun domyslny obiekt, naciskajac klawisz X, a nastgpnie
potwierdzajac usuniecie.

e Dodaj sfere UV, naciskajac Shift + A, a nast¢gpnie wybierajgc z menu Mesh — UV
Sphere.

e Potwierdz, ze uczestnicy znajduja si¢ domyslnie w trybie Object Mode (Tryb Obiektu).
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Dzialanie 3:

Nawigacja miedzy trybami

1. Demonstracja przetaczania miedzy Object Mode a Edit Mode za pomoca klawisza
Tab

2. Wyjasnienie, do czego shuzy kazdy tryb i dlaczego przelaczanie migdzy nimi jest

niezbedne w modelowaniu.

Dzialanie 4:

Podstawowe techniki wyboru:

Naci$nij A, aby zaznaczy¢ wszystkie wierzchotki obiektu
Uzyj Alt + A, aby odznaczy¢ wszystkie
Zaznacz pojedyncze wierzcholki klikajac na nie

Zademonstruj, jak uzywac Shift + Klik, aby zaznaczy¢ wiele wierzchotkow

o  w DN oE

Wyjasnij i zademonstruj trzy tryby wyboru: Wierzchotek, Krawedz i Sciana
Dzialanie 5:
Zawansowane narzedzia wyboru

o Pokaz, jak uzywac klawisza C do aktywowania narz¢dzia wyboru pedzlem.

e Zademonstruj, jak dostosowac rozmiar pgdzla za pomocg kotka myszy.

o Wyjasnij, jak uzywac klawisza B do aktywowania wyboru prostokatnego.

e Narysuj pole wyboru wokot obiektu i omoéw, jak pod$wietla ono zaznaczony obszar.

e Zwrd¢ uwage, ze nacisnigcie Z przelacza widok na siatkg, umozliwiajac zobaczenie

elementdéw, ktore moga by¢ ukryte z widoku kamery.
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Dzialanie 6:

Praktyczne ¢wiczenie
1. Zadanie dla uczestnikéw
Uczestnicy majg za zadanie wybra¢ okreslone elementy (wierzchotki, krawedzie, $ciany) UV

sfery przy uzyciu réznych technik wyboru, ktore zostaly wezesniej zaprezentowane.

Zachg¢ uczestnikow do eksperymentowania z r6znymi narzgdziami wyboru, takimi jak pedzel
(C), prostokatny wybor (B), a takze do korzystania z roznych trybow wyboru (wierzchotki,

krawedzie, §ciany).
2. Monitorowanie uczestnikow

Obserwuj uczestnikdw podczas wykonywania zadan, udzielajac indywidualnej pomocy w razie
potrzeby. Upewnij si¢, ze potrafia prawidlowo przelagcza¢ si¢ migdzy trybami wyboru i

korzysta¢ z odpowiednich narzedzi.
3. Prezentacja PowerPoint

W trakcie ¢wiczenia przedstaw uczestnikom odpowiednig prezentacje PowerPoint dotyczaca

omawianego tematu.

Kliknij na obrazy, aby pobra¢ pliki PDF zwigzane z materialem.

Linki do projektowania w Blenderze : (4-38)
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MAGNETIC

CUBES

Co<funded by
the European Union

Codunded by
the European Union

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/04 ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/05 ENG.pdf

POWER OF AR AND VR POWER OF AR AND VR

ey HOUSE

Co-funded by
the European Union

Cofunded by
the European Union

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/06 ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/07 ENG.pdf

TEXTURES DICE

Co-funded by
the European Union

Co-funded by
the European Union

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/08 ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/09 ENG.pdf
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POWER OF AR AND VR POWER OF AR AND VR

GEOMETRICAL
NUMBERS SRR

Co<unded by
the European Union

Co-funded by
the European Union

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/10 ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/11 ENG.pdf

CURVES SCULPT

Co-unded by
the European Unlon

Codunded by
the European Union

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/12 ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/13 ENG.pdf
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https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/10_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/11_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/12_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/13_ENG.pdf

~ THE POWER OF AR

Co-funded by
the European Union

3D SCAN THE

FROM BLENDER TO UNITY GINGERBREAD MAN

Cofunded by
the European Union

Co-fundod by
the Buropean Union

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/14 ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/15 ENG.pdf

ANIMATION BASICS
KEYFRAMES - SLALOM STAR WARS

Co-funded by
the European Union

Co-funded by
the European Unlon

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/16 ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/17 ENG.pdf

ZOETROPE RIGID BODY

Co-funded by
the European Union

Co-funded by
the European Union
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https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/18 ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/19 ENG.pdf

SOFT BODY WATER

Co<funded by
the European Union

Co-funded by
the Europoan Unlon

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/20 ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/21 ENG.pdf

PARTICLE
SYSTEM

oy

Codunded by
the European Union

Co-funded by
the European Union

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/22 ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/23 ENG.pdf
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https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/18_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/19_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/20_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/21_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/22_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/23_ENG.pdf

Co-funded by
the European Union

FORCE FIELD SMOKE-FIRE

Cofunded by
the European Union

Codunded by
the European Union

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/24 ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/25 ENG.pdf

SPRING DOMINIO DAY

Codunded by
the European Union

Cofunded by
the European Unlon

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/26 ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/27 ENG.pdf

DESTROY TUTORIAL

CUTTING OUT WINDOWS

Cofunded by
the European Union

Co-Afunded by
the Eurcopoan Unlon
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Co-funded by
the European Union

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/28 ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/29 ENG.pdf

TUTORIAL TUTORIAL

STAR WARS

Co-funded by
the Europoan Unlon

Co-funded by
the European Union

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/30 ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/31 ENG.pdf

TUTORIAL TUTORIAL
DRAWING CHARACTERS BONE ANIMATION

Codunded by
the European Union

Co-funded by
the European Union

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/32 ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/33 ENG.pdf
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POWER OF AR AND VR

TUTORIAL TUTORIAL
MAKE HUMAN CHARACTER AND ANIMATION IMPORT

POWER OF AR AND VR

Codunded by
the European Union

Co<funded by
the European Union

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/34 ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/35 ENG.pdf

TUTORIAL TUTORIAL

GIMP - TEXTURE MAP BLENDER - APPLYING TEXTURES

Co-funded by
the European Union

Co-funded by
the Evropean Unlon

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/36 ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/37 ENG.pdf

TUTORIAL

UNITY - MODELS IN THE SCENE

Co-funded by
the European Unlon

https://power-ar-vr-
edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/38 ENG.pdf
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https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/35_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/36_ENG.pdf
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Co-funded by
the European Union

son
™ Ocena
Informacja zwrotna i refleksja — pytania do uczestnikéw

a. Jaka jest r6znica migdzy trybem Object Mode a Edit Mode w Blenderze i dlaczego wazne

jest przetaczanie miedzy nimi?
b. Jak zaznaczy¢ wszystkie wierzchotki w obiekcie 3D i jak je odznaczy¢?
c. Jak aktywowa¢ narzedzie wyboru pgdzlem (klawisz C) 1 jak dostosowac jego rozmiar?

d. Korzystajac z poznanych narz¢dzi wyboru, zaznacz wierzchotki, krawedzie 1 Sciany UV

Sphere. Ktorego trybu wyboru uzytes dla kazdego typu?

e. Jak przetaczenie na widok siatki (klawisz Z) pomaga w zaznaczaniu i kiedy warto go uzywac

w praktyce?

Ta ocena pomoze okresli¢ stopien zrozumienia interfejsu Blendera przez uczestnikow oraz ich
umiejetnos¢ stosowania technik wyboru oméwionych podczas zaje¢. Mozna takze oceni¢ ich

umiejetnosci praktyczne poprzez bezposrednig obserwacje w trakcie zajec.

60 minut
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DZIALANIE 4

Wykorzystanie Okularow VR w Edukacji

eCl Cele:
a. Wyjasnienie zasad bezpieczenstwa zwigzanych z uzytkowaniem okularow 3D.
b. Analiza zastosowania okularow 3D w dwoch systemach: HTC oraz Class VR.
c. Zapoznanie nauczycieli z efektywnymi metodami integracji okularow 3D z procesem
dydaktycznym.
d. Przedstawienie najlepszych praktyk dotyczacych przesylania i wykorzystania modeli 3D.
e. Przekazanie uczestnikom wiedzy na temat laczenia okularéw 3D z drukiem 3D w celu
wzbogacenia procesu nauczania.

f. Wyjasnienie sposobu eksportowania modeli w formacie .glb do wykorzystania

w systemach rzeczywistosci wirtualnej (VR).

",__l Opis:

Ta aktywno$¢ koncentruje si¢ na integracji okularow 3D w $rodowisku edukacyjnym, ze
szczegdlnym uwzglednieniem poréwnania systemow HTC VR i Class VR. Uczestnicy zostang
zapoznani z kluczowymi zasadami bezpieczenstwa dotyczacymi uzytkowania okularow 3D, co

zapewni komfort oraz dobrostan uczniéw podczas doswiadczen w rzeczywistosci wirtualne;j.

Lekcja obejmie rowniez szczegblowa analize skutecznej integracji VR z procesem nauczania,
dostarczajac nauczycielom strategii wspierajacych zaangazowanie ucznidow 1 sprzyjajacych
interaktywnemu uczeniu si¢ poprzez wykorzystanie sSrodowisk wirtualnych.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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Potrzebne materialy:

e Zestaw HTC VR lub okulary Class VR

e Komputer z zainstalowanym oprogramowaniem Unity (dla uzytkownikow HTC VR)
e Oprogramowanie Blender (do tworzenia i eksportowania modeli 3D)

e Ultimaker Cura (do przygotowania modeli do druku 3D)

e Kamera 360° lub dron (do rejestrowania tresci VR)

e Wstepnie zaladowane modele 3D do okularow VR

e Drukarka 3D i wydrukowane modele (do zaje¢ praktycznych)

e Dostep do internetu (do pobierania i zarzadzania treSciami VR)

Kliknij na obrazek, aby pobra¢ plik PDF.

CLASS-VR
LESSONS

Ly

THE POWER
oF

ARes

Co-funded by
the European Union

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/39 ENG.pdf
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Instrukcje:
Dzialanie 1:

Wprowadzenie do okularéow 3D i zasad bezpieczenstwa:

e Wyjasnij znaczenie przestrzegania zasad bezpieczenstwa podczas korzystania z okularow
3D.

e Omow maksymalny czas uzytkowania urzadzen VR (nie wigcej niz 15 minut na sesje).

e Podkresl sytuacje, w ktorych korzystanie z okularéw 3D nie jest odpowiednie do nauki
Dzialanie 2:

Wdrazanie VR w dwoch systemach:

e Podziel uczestnikow na mate grupy — wszyscy wykonuja te same zadania jednoczesnie.
e Porownaj systemy HTC VR i Class VR:

a. HTC VR — wspotpracuje z Unity, ale obstuguje tylko jednego uzytkownika naraz.

b. Class VR — umozliwia jednoczesne uczestnictwo wielu uczniow.

e Omow alternatywne rozwigzania, takie jak:

a. Tworzenie stron internetowych lub aplikacji do prezentacji treci 3D na komputerach i
smartfonach.

b. Wykorzystanie duzych ekranow do nauki grupowe;.

e Wyjasnij, jak animacje stworzone w Blenderze mogg by¢ wykorzystywane w obu Systemach.

e Pokaz przyktad: Animacja biosyntezy biatek (link).
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autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci

152


https://youtu.be/NgaW5EXi17Y

Co-funded by
the European Union

Dzialanie 3:

Najlepsze praktyki w korzystaniu z okularéw 3D:

e Omow stopniowe wprowadzanie narzedzi VR do lekcji.

e Zbadaj wykorzystanie zdje¢ 1 filmow 360° w edukacji (tatwo dostepnych dzieki dronom lub

kamerom 360°).

e Pokaz znaczenie zatadowania modeli do okularé6w wcze$niej, aby uniknaé probleméw

z tacznosceia.
e Wyjasnij dwa sposoby korzystania z Class VR:
a. Online (potaczone z internetem).
b. Offline (modele muszg zosta¢ zatadowane z wyprzedzeniem).
e Podkresl znaczenie sprawdzania modeli przed uzyciem, w tym:
a. Uktad sceny i pozycjonowanie modeli 3D.
b. Pliki tekstur (unikaj nadmiernej wielkos$ci plikow).
c. Uzycie mapy normalnej, aby poprawi¢ efekt 3D przy uzyciu prostego mesha
Dzialanie 4:
Laczenie okularéw 3D z drukowaniem 3D:

e Pokaz, jak drukowanie 3D wzbogaca lekcje, umozliwiajgc uczniom interakcje z fizycznymi

modelami.
e Pokaz przyktad:

a. Najpierw zaprezentuj krotka animacj¢ za pomoca okularow 3D lub ekranu.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci

153



Co-funded by
the European Union

b. Naste¢pnie dostarcz wydrukowane modele, ktore uczniowie moga ztozy¢.

e Wyjasnij prawidtowe ustawienia drukowania 3D:

a. Sprawdz orientacj¢ $cianek w Ultimaker Cura (czerwony kolor wskazuje bledy).
b. Zweryfikuj doktadno$¢ modelu przed drukowaniem.

e Wykorzystaj wczes$niej nauczone ¢wiczenie z magnetycznymi kostkami w tej lekcji.
Omow zastosowania w §wiecie rzeczywistym, takie jak modele biologiczne (ponad 600

wydrukowanych blokow dla uczniow).
Dzialanie 5:
Eksportowanie modeli 3D dla systemow VR

e Pokaz, jak eksportowa¢ modele 3D w formacie .glb, ktéry jest kompatybilny z systemami
VR.

e Zadbaj o to, aby uczestnicy zrozumieli, jak zatadowa¢ modele do systemu Class VR.

e Omow potencjalne zastosowania niestandardowych modeli 3D w edukaciji.

223
™ (Ocena

Informacja zwrotna i refleksja:

a. Jakie zasady bezpieczenstwa nalezy przestrzega¢ podczas korzystania z okularow 3D?
b. Jaka jest glowna réznica migdzy HTC VR a Class VR?

c. Dlaczego modele 3D powinny by¢ zatadowane przed lekcija?

d. Jak zdjecia i filmy 360° mogg wzbogaci¢ lekcje VR?
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e. Jakie sa dwa sposoby uzywania Class VR?
f. Jak mozna potaczy¢ drukowanie 3D z okularami 3D w procesie nauki?

g. W jakim formacie nalezy eksportowa¢ modele 3D do uzytku z systemami VR?

Dodatkowe uwagi
Utworz prosty model 3D w Blenderze, wyeksportuj go w formacie .glb i przetestuj, jak moze
by¢ uzywany w systemie VR lub jako czes$¢ projektu klasowego.

60 minut
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DZIALANIE 5

Tworzenie scen za pomocg UPBGE

1% Cele:

1. Zaznajomienie z podstawowymi komponentami edytora UPBGE Logic Bricks:
Sensory, Kontrolery i Aktuatory.

2. Demonstracja tworzenia prostej interaktywnej sceny z poruszajacym si¢ szescianem
przy uzyciu wejscia z klawiatury..

3. Wyjasnienie, jak zastosowac logic bricks do sterowania ruchem obiektéw i ich
przemieszczaniem w przestrzeni 3D.

4. Wyposazenie nauczycieli w wiedzg na temat modyfikowania zachowan obiektow przy

uzyciu interakcji z klawiatura.

",__l Opis:

Ta aktywno$¢ przeprowadzi uczestnikOw przez proces tworzenia prostej interaktywnej sceny
przy uzyciu edytora Logic Bricks w srodowisku UPBGE (Uchronia-based Blender Game
Engine). Uczestnicy zapoznaja si¢ z zasadami konfiguracji sensorow, kontrolerow i
aktuatoréw, ktore pozwola na interakcj¢ obiektow z wejsciami z klawiatury. Podczas
¢wiczenia uczestnicy stworzg poruszajacy sie szescian, ktory bedzie reagowat na nacisniecia
klawiszy strzatek, co pozwoli na zastosowanie podstawowych zasad interakcji w srodowisku
wirtualnym oraz zrozumienie dziatania mechanizmow odpowiedzialnych za reakcje obiektow

na dane wejSciowe.

Potrzebne materialy:

« Komputer z zainstalowanym UPBGE
» Klawiatura do testowania wejsc.

« Myszka do wybierania i interakcji z edytorem.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci

156



Co-funded by
the European Union

Kliknij na obrazy, aby pobra¢ pliki PDF.

UPBGE UPBGE

Python Scripts

Logic Bricks Editor

-
P ¥ 4
‘
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https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/40 ENG 1.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/40 ENG 2.pdf

UPBGE UPBGE

Camera follow_
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https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/40 ENG 3.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/40 ENG 4.pdf
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POWER OF AR AND VR

Collision
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Instrukcje:

Dzialanie 1:
Whprowadzenie:

1. Wyjasnij, czym jest UPBGE i jak umozliwia uzytkownikom tworzenie interaktywnych

scen 3D i gier.
2. Omow role Logic Bricks w tworzeniu interakcji (Sensory, Kontrolery, i Aktuatory).
3. Przedstaw uczestnikom cele lekcji i wyjasnij, co osiaggnag po jej zakonczeniu.

Dzialanie 2:

o Podziel uczestnikoéw na mate grupy. Beda wykonywac te same zadania jednoczesnie.

e Przejdz do oficjalnej strony UPBGE 1 pobierz odpowiednia wersj¢ programu. UPBGE
jest programem przenosnym, wi¢c nie wymaga instalacji.

e Otworz program.

o Kliknij przycisk w lewym dolnym rogu okna, aby otworzy¢ edytor Logic Bricks.

e Wyjasnij trzy gtowne sekcje okna: a. Sensory - Wykrywaja zdarzenia, np. nacisniecie

klawisza. b. Kontrolery - Przetwarzajg dane z sensoréw i decyduja, jakie akcje nalezy

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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podjac. c. Aktuatory - Wykonuja akcje w odpowiedzi na dane z kontrolerow, np. ruch
obiektu.

Dzialanie 3:
Ustawianie SzeScianu:

Wyhbierz obiekt Cube w scenie.
W edytorze Logic Bricks kliknij przycisk ,,Add Sensor” (Dodaj Sensor).
Wybierz Keyboard (Klawiatura) z dostgpnych opcji sensorow.

> w0 D e

Kliknij myszka, aby aktywowa¢ naci$nigcie klawisza. Nastepnie naci$nij klawisz

strzalki w lewo na klawiaturze, aby przypisa¢ akcje.
Dzialanie 4:

Konfigurowanie Kontrolerow:

1. Dlakontrolera wybierz AND z dostgpnych typow kontrolerow.
2. Polacz sensor z kontrolerem, klikajac i przeciagajac lini¢ migdzy polem Sensor a

polem Controller.
Dzialanie 5:

Dodawanie Aktuatorow:

1. Dla aktuatora wybierz Motion (Ruch).
2. W aktuatorze Motion wprowadz warto$¢ przesuni¢cia wzdhuz osi X jako 0.2, aby

poruszy¢ szeScian w prawo, gdy wcisnigty zostanie klawisz strzatki w lewo.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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Dzialanie 6:

Uruchamianie gry:

1. Nacisnij 0 na klawiaturze numerycznej, aby przetaczy¢ si¢ na widok kamery.
2. Nacisnij P, aby rozpocza¢ gre, a nastgpnie nacis$nij strzalke w lewo, aby poruszy¢
szescian.

3. Przetestuj zachowanie i upewnij si¢, ze sze$cian reaguje na nacisnigcie klawisza.
Dzialanie 7:
Dodawanie dodatkowych reakcji na klawisze:
1.Strzalka w prawo (Right Arrow):

Uzyj tej samej metody, aby doda¢ kolejna konfiguracje logic bricks dla klawisza strzatki w

prawo.

Ustaw przemieszczenie w osi X na -0.2, aby sze$cian poruszat si¢ w prawo.
2.Strzalka w gore (Up Arrow):

Dodaj podobng konfiguracje logic bricks dla klawisza strzatki w gore.
Zmien przemieszczenie w osi Y (np. 0.2), aby sze$cian poruszat si¢ w gorg.
3.Strzalka w d6t (Down Arrow):

Pozostaw strzatke w dot bez kontrolera, ale upewnij sig, ze system dziala poprawnie, a logika

jest ustawiona prawidtowo dla pozostatych klawiszy.
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Dzialanie 8:
Koncowe poprawki i debugowanie:
1.Zmiana nazw dla lepszej przejrzystosci:

W edytorze Logic Bricks zmien nazwy poszczegolnych sensorow, kontroleréw 1 aktuatorow,
aby byly bardziej zrozumiate, np. ,,Move Left” (Porusz w lewo), ,,Move Right” (Porusz w

prawo).
2.Wlaczenie opcji wySwietlania operacji systemu:

Wilacz opcje wysSwietlania dzialania systemu (np. ,,Debugging” lub ,,Show Sensors”), aby
uzyska¢ informacje zwrotne w czasie rzeczywistym o stanie sensordéw 1 logiki w grze. Dzigki
temu mozesz $ledzi¢, czy system dziata zgodnie z oczekiwaniami i1 zidentyfikowaé ewentualne

bledy.

P12
™ Ocena:
e Informacja zwrotna i refleksja

a. Jakie sa kluczowe komponenty edytora UPBGE Logic Bricks i jak przyczyniaja si¢ do
tworzenia interaktywnych scen?

b. Jak sensory, kontrolery i aktuatory wspotpracuja, aby umozliwi¢ ruch obiektow w przestrzeni

3D?

c. Jaka role odgrywaja wejscia z klawiatury w kontrolowaniu zachowania obiektéw w

interaktywnej scenie?

d. Jak mozna zmodyfikowa¢ ruch szeScianu, aby reagowat na rozne klawisze lub dodatkowe

wejscia uzytkownika w przysztosci?

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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Zachecaj uczestnikow do kontynuowania eksperymentowania z UPBGE i tworzenia bardziej
zlozonych scen przy uzyciu réznych sensoréw i aktuatorow. Proponuj, aby badali r6znorodne
mozliwosci, takie jak integracja z innymi elementami interaktywnymi, aby wzbogacic¢

doswiadczenia w wirtualnych srodowiskach 3D.

60 minut
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DZIALANIE 6

Nawigacja w Hubs — Tworzenie interakcji w okularach VR

[y
4% Cele:

e Wyjasnienie, jak nalezy wybrac i zainstalowa¢ odpowiednig wersj¢ Blendera oraz dodatek

Hubs.

e Demonstracja wykorzystania siatek nawigacyjnych (navigation meshes) do kontrolowania

ruchu w przestrzeni 3D.

e Tworzenie 1 taczenie siatek nawigacyjnych, aby umozliwi¢ ruch za pomoca joysticka i

teleportacje.
e Zbadanie uzycia Blendera i Hubs do tworzenia interaktywnych doswiadczen VR.

e Zdobycie doswiadczenia praktycznego w tworzeniu wirtualnego srodowiska do celow

edukacyjnych lub szkoleniowych.

‘:',__l Opis:

W ramach tej aktywnosci uczestnicy zdobeda wiedzg na temat tworzenia interaktywnej
nawigacji w przestrzeni 3D z wykorzystaniem Blendera oraz dodatku Hubs, skupiajac si¢ na
tworzeniu siatek nawigacyjnych i ich taczeniu, aby umozliwi¢ poruszanie si¢ za pomocg
kontrolera joysticka lub teleportacji w VR. Aktywno$¢ obejmie roOwniez zastosowanie tej
koncepcji w rzeczywistych aplikacjach, takich jak tworzenie interaktywnego planu
ewakuacyjnego dla szkoly. Uczestnicy zostang wyposazeni w podstawowe umiejetnosci
tworzenia interaktywnych do§wiadczen VR oraz nawigowania w przestrzeniach 3D za pomocg

Blendera i dodatku Hubs.
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Potrzebne materialy:

Komputer z zainstalowanym Blenderem w wersji 3.0.

e Zainstalowany dodatek Hubs w wersji 1.6.0 w Blenderze.

e Okulary VR lub sprzgt kompatybilny z VR (opcjonalnie, do testowania i demonstracji).
e Model srodowiska 3D (np. park, plan ewakuacji).

e Narzedzia nawigacyjne Blendera oraz mozliwo$ci modelowania 3D.

e Projektor lub ekran do prezentowania wynikow.

Kliknij na obrazy, aby pobra¢ pliki PDF.

POWER OF AR AND VR POWER OF AR AND VR
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https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/41 ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/42 ENG.pdf
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https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/45 ENG.pdf
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POWER OF AR AND VR
MOVEMENT
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Instrukcje:
Dzialanie 1:
Przeglad Hubs i Nawigacji

1. Kroétko wyjasnij, czym jest Hubs i jakg funkcje pelni - tworzenia immersyjnych
doswiadczen VR i interaktywnych modeli 3D.

2. Omow, jak siatki nawigacyjne (navigation meshes) sa uzywane w tych srodowiskach
do definiowania obszarow, w ktorych dozwolony jest ruch.

3. Podkresl znaczenie tworzenia interaktywnych srodowisk dla aplikacji VR i AR.

Dzialanie 2:

Instalacja Blendera i Hubs

e Podziel uczestnikow na mate grupy. Kazda grupa bedzie wykonywac te same zadania
jednoczesnie.

e Upewnij si¢, ze uczestnicy maja zainstalowanego Blendera 3.0:

e Zainstaluj dodatek Hubs w wersji 1.6.0 w Blenderze:

e Uzyskaj dostep do dodatku Hubs przez okno wtasciwos$ci Blendera:

e Wyro6znij kluczowe funkcje dodatku 1 komponent siatki nawigacyjne;.
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Dzialanie 3:
Whprowadzenie do Siatki Nawigacyjnej (Navigation Mesh)

1. Zdefiniuj Siatke¢ Nawigacyjna: (Siatka nawigacyjna (Navigation Mesh) to powierzchnia
W przestrzeni 3D, ktora pozwala na definiowanie obszarow, po ktorych uzytkownicy moga
si¢ poruszac. Jest to kluczowy element do tworzenia realistycznych doswiadczen w VR,
poniewaz pozwala systemowi rozpoznaé, gdzie mozna chodzié, teleportowaé si¢ czy
wykonywac inne interakcje zwigzane z ruchem).

2. Pokaz, jak doda¢ komponent Siatki Nawigacyjnej do obiektu w Blenderze.

3. Wyjasnij, Ze na modelu moze istnie¢ tylko jedna siatka nawigacyjna.
Dzialanie 4:
Tworzenie Sciezek za pomoca Krzywych (Curves)

1. Wprowadzenie do Krzywych w Blenderze.
2. Zademonstrowanie, w jaki sposob nalezy tworzy¢ i dostosowac krzywe,

aby reprezentowaly $ciezki.
Dzialanie 5:
Tworzenie i Laczenie Siatek Nawigacyjnych

e Tworzenie bialej siatki, ktora bedzie stuzy¢ jako powierzchnia do chodzenia.

e Dodanie komponentu Siatki Nawigacyjnej do siatki.

e Ustawienie siatki na ziemi, z wylaczong widoczno$cia.

e Pokazanie, jak taczy¢ wiele siatek (np. biata i niebieska siatka dla r6znych obszarow
parku).

e Uzycie klawiszy Ctrl +J w celu potaczenia siatek.
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Dzialanie 6:

Ruch za pomoca Joysticka:

e Demonstracja tworzenia plaszczyzny poprzez taczenie siatek przy ruchu joystickiem
Teleportation Movement.
e Pokazanie, jak doda¢ krawedz miedzy siatkami (meshes) w celu realizacji ruchu

opartego na teleportacji, zamiast tworzenia petnej ptaszczyzny.
Dzialanie 7:
Dodawanie Punktow Orientacyjnych (Waypoints) do Teleportacji

e Tworzenie obiektu "Empty" i ustawienie go na $ciezce teleportacji.
e Nadanie obiektowi wlasciwosci Waypoint.

e Wyjasnienie funkcji punktow orientacyjnych (Waypoints) 1 ich roli w teleportacji.
Dzialanie 8:
Przyklad Projektu: Plan Ewakuacyjny w Blenderze

e Prezentacja przyktadu, w ktorym uzyto siatki nawigacyjnej do stworzenia
interaktywnego modelu ewakuacji dla szkoty.

e Wyjasnienie, jak model zostal zaadoptowany do okularow 3D i jak moze by¢
wykorzystany w edukacji oraz szkoleniach zwigzanych z bezpieczefstwem.

e Omowienie potencjatu wykorzystania tego systemu do réznych rodzajow szkolen

wirtualnych, symulacji i demonstracji.
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L L M4
#&™ (Ocena (Opinie i refleksje):

e Jak mozna wykorzysta¢ system siatki nawigacyjnej w swoich wlasnych projektach?
e Jakie wyzwania mogg wystapi¢ przy projektowaniu skomplikowanych srodowisk
z wieloma siatkami i punktami teleportacji?
e W jakich innych obszarach (poza planami ewakuacyjnymi) uwazasz, ze siatki
nawigacyjne 1 interaktywna rzeczywisto$¢ wirtualna moga by¢ uzyteczne?
e Zache¢ uczniow do dalszego eksperymentowania z Blenderem i1 dodatkiem Hubs.
e Wspomnij o potencjale tworzenia réznych rodzajow przestrzeni wirtualnych

1 interaktywnych funkcji, ktore moga zosta¢ zaimplementowane.

60 minut
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~ THE POWER OF AR & VR

Module 5 ..—
Skuteczna integracja technologii AR i VR w nauczaniu A—
F-¥-91

[y
‘@"Cele:

Celem tego modulu jest wyposazenie nauczycieli w wiedz¢ 1 umiejetnosci niezbedne do
skutecznej integracji technologii rozszerzonej rzeczywistosci (AR) 1 wirtualnej rzeczywistosci

(VR) w ich praktyce dydaktycznej.

Cele ksztalcenia:

e identyfikacja kluczowych narzedzi i platform AR i VR, ktére moga by¢ wykorzystywane
w edukacji, szczegolnie w ksztalceniu zawodowym, np. Google Earth, Google Lens, Google

Expeditions

e wyjasnienie korzys$ci pedagogicznych oraz wyzwan zwigzanych z integracja AR i VR w sali

lekcyjnej oraz ksztalceniu zawodowym

e projektowanie interdyscyplinarnego planu lekcji, ktory wykorzystuje AR i VR do

wzbogacenia doswiadczen edukacyjnych i zrozumienia przedmiotowego

e pordwnanie roznych aplikacji AR 1 VR stosowanych w studiach przypadkéw edukacyjnych

i wskazanie, jak mogg by¢ one zastosowane w kontekscie nauczania

e stworzenie immersyjnej lekcji AR/VR lub projektu, ktéry integruje multimedia,
interaktywno$¢ oraz strategie angazowania uczniow w celu wspierania uczenia si¢ przez

do$wiadczenie

Kluczowe pojecia:
6 godzin

uczenie si¢ immersyjne, nauczanie interdyscyplinarne, strategie pedagogiczne,

nauczanie skoncentrowane na uczniu, integracja technologii, ksztatcenie zawodowe,

umiejetnosei cyfrowe, uczenie si¢ przez doswiadczenie, uczenie si¢ w grupie
(wspotpraca)
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"~ THE POWE

Komponent teoretyczny

Zastosowanie rozszerzonej rzeczywistosci (AR) 1 wirtualnej rzeczywistosci (VR) w edukacji
zrewolucjonizowalo sposdb, w jaki nauczyciele angazuja uczniéw, poniewaz samo pojecie
doswiadczenia ulegto zmianie i obecnie oferuje interaktywne oraz immersyjne do§wiadczenia
edukacyjne. Technologie te umozliwiajg uczniom interakcje w sposob, ktory nie bytby mozliwy
przy tradycyjnych metodach, poprawiajac zapamigtywanie dzigki nauce opartej na praktyce

i doswiadczeniu. W efekcie ma to ogromne znaczenie w ksztatceniu zawodowym.

Uczniowie zyskuja perspektywe rzeczywistego $wiata, ktora wzbogaca ich zrozumienie,
poprzez wirtualne eksplorowanie wydarzen historycznych lub poje¢ naukowych. Technologie
AR 1 VR wspieraja roOwniez nauczanie interdyscyplinarne, pomagajac uczniom dostrzegac
powigzania mig¢dzy przedmiotami, co umozliwia bardziej zintegrowane doswiadczenie
edukacyjne. PodejScia pedagogiczne, takie jak grywalizacja oraz nauka oparta na
scenariuszach, zwigkszaja zaangazowanie uczniow i sprzyjaja aktywnemu uczestnictwu. Taki
model nauczania, skoncentrowany na uczniu, zachg¢ca do przejecia kontroli nad wlasnym
procesem edukacyjnym, umozliwiajac uczniom eksploracje tresci w ich wilasnym tempie
i zgodnie z zainteresowaniami. Integracja tych technologii rozwija kompetencje cyfrowe

uczniéw, przygotowujac ich na przysztos$¢, w ktérej narzedzia cyfrowe bgda niezbedne.

Nauczyciele muszg nieustannie czuwac nad skutecznosciag wykorzystania AR 1 VR, oceniajac
ich wptyw na wyniki nauczania i w razie potrzeby wprowadzajac odpowiednie korekty.
Ostatecznie, technologie AR i VR stanowig most, ktory laczy wiedze teoretyczng z jej
praktycznym zastosowaniem, tworzac bardziej angazujace 1 znaczace doswiadczenia

edukacyjne wspierajace rozwoj umiejetnosci praktycznych uczniéw.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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Struktura modulu

Temat 1: Google Earth w srodowiskach edukacyjnych AR i VR wspoélczesnie (3 godziny).

AKTYWNOSC 1: Google Earth to o wiele wigcej niz tylko znajdowanie swojego domu na
Street View (30 min).

AKTYWNOSC 2: Eksplorowanie krajobrazow miejskich przy uzyciu poréwnania

wirtualnych miast (60 min).

AKTYWNOSC 3: Wspdlna podréz w AR/VR (60 min).

AKTYWNOSC 4: Kregi dyskusyjne na temat projektow wspotpracy (30 min).

Temat 2: Wyréwnywanie réznic w doswiadczeniach za pomoca AR i VR (1,5 godziny).
AKTYWNOSC 1: Redefiniowanie do$wiadczenia edukacyjnego z AR i VR (40 min).
AKTYWNOSC 2: Transformowanie do$wiadczen edukacyjnych z AR i VR w klasie (50 min).
Temat 3: Studium przypadkow AR i VR w rzeczywistosci (1,5 godziny).

AKTYWNOSC 1: Badanie studium przypadkéw AR i VR w edukacji (90 min)

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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TEMAT 1: Google Earth we wspolczesnych zastosowaniach edukacyjnych
AR1VR

DZIALANIE 1: Google Earth to znacznie wi¢cej niz tylko odnalezienie
swojego domu w widoku ulicy

e NNt

e Eksploracja mozliwosci integracji technologii rozszerzonej rzeczywistosci (AR) oraz
wirtualnej rzeczywistosci (VR) w kontekscie edukacyjnym z wykorzystaniem narzedzi takich
jak Google Earth, ze szczegdlnym uwzglednieniem potencjalu tych technologii w kreowaniu

immersyjnych srodowisk dydaktycznych wspierajacych proces uczenia sie.

e [dentyfikacja oraz analiza aplikacyjnych zastosowan AR i VR w rdéznych dyscyplinach

nauczania, ze zwroceniem uwagi na ich wplyw na rézne przedmioty.

;',__l Opis:

W zaproponowanej w tym module  aktywnosci nauczyciele wykorzystaja technologie
rzeczywistosci rozszerzonej (AR) oraz rzeczywistosci wirtualnej (VR) w celu eksploracji
wybranych lokalizacji oraz koncepcji w sposob interaktywny i immersyjny. Wirtualne
odwiedzanie miejsc czy rekonstrukcja wydarzen historycznych umozliwia glebsze poznanie
tresci edukacyjnych, co moze znaczaco wplywa¢ na efektywnos$¢ przyswajania wiedzy oraz
dlugotrwate utrwalenie informacji. Uczestnicy dokonaja réwniez analizy potencjalnych
zastosowan AR i VR w nauczaniu przedmiotowym, ze szczegdlnym uwzglednieniem
mozliwosci kreowania angazujacych, praktycznych doswiadczen dydaktycznych sprzyjajacych

uczeniu si¢ przez dzialanie 1 dos§wiadczanie.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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Potrzebne materialy:

Podstawowe materiaty pisSmiennicze (papier, dtugopis itp.) oraz wymagania technologiczne

(laptop, tablet lub smartfon z dostgpem do Internetu).

Narzgdzia do burzy mozgoéw oparte na sztucznej inteligencji, takie jak Padlet z funkcjg Al

insights, Cogale, MindMeister.

Zbiorczy rezultat pracy w formie wizualnej prezentacji przy uzyciu narzedzi takich jak Canva

or Lino wall

Instrukcje:
Dzialanie 1:

® Znajdz swoj dom w widoku ulicy (Street View):
e Jak dawno temu, Twoim zdaniem, zostato wykonane to zdjecie?
e Czy zauwazasz jakie§ zmiany w okolicy, ktdre zaszty od czasu wykonania zdjgcia?

e Co chcial(a)bys, aby wygladato inaczej na nastepnym zdjeciu Street View Twojego domu,

gdy zostanie zaktualizowane?

Dzialanie 2:

e Jakie miejsce znajduje si¢ na Twojej liscie marzen (bucket list)?
e Pole¢ tam za pomoca Google Earth — przele¢ nad nim, pospaceruj, eksploruj i zrob zdjecia.
e Czy mozesz znalez¢ sposob, by ,,pojawié si¢” na zdjgciu?

e Sprobujcie doda¢ wspolny rezultat w Canva lub Lino wall.

Dzialanie 3:

e Jakie s3 mozliwe zastosowania Google Earth i podobnych aktywno$ci w $rodowiskach

edukacyjnych?

e Burza mozgéow w grupie z wykorzystaniem narzgdzia do burzy mézgdéw opartego na Al,

takiego jak Padlet z funkcjg Al insights lub Coggle, MindMeister.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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Dzialanie 4:

Porownaj pomysty z innymi i dodaj do Padlet, Coggle, MindMeister...

Przeanalizuj pomysty innych grup i przedyskutu;:

e naile innowacyjne sg przedstawione pomysty
e czy sugerowane zastosowania Google Earth sg praktyczne

e czy maja one zastosowanie w srodowisku edukacyjnym

Dzialanie 5:
Dyskusja grupowa:

e Porownaj zastosowania Google Earth opracowane przez Wasza grupe z pomystami
innych grup 1 sprobuj zidentyfikowac unikalne perspektywy, ktore zaproponowaliscie

e Zastanow si¢, w jaki sposob te propozycje moglyby by¢ wdrozone w rzeczywistej klasie

e Wskaz co najmniej dwa sposoby, w jakie narzedzia Al moglyby jeszcze bardziej

ulepszy¢ te aktywnosci

Dzialanie 6:

Zastosuj self-reflection form:

o Co bylo najbardziej interesujace lub zaskakujace w korzystaniu z Google Earth podczas
tej aktywnos$ci?

o Jak skutecznie przyczynite$/as si¢ do dyskusji i wynikow pracy grupy?

o Jakie napotkale$/as§ wyzwania podczas aktywnosci i jak sobie z nimi poradziles$/as?

e Gdyby$ mial/a wigcej czasu, co zrobil(a)bys inaczej?
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225
™ (Ocena
Ocena kolezenska:

Ta ocena polega na analizie 1 omoOwieniu pomysléw innych grup poprzez oceng
innowacyjnos$ci, praktycznosci i trafho$ci zaproponowanych przez nie zastosowan Google
Earth w $§rodowisku edukacyjnym. Rozwija umiejetnosci krytycznego myslenia i udzielania

informacji zwrotnej w sposob analityczny i wspierajacy.

Prowadzona dyskusja grupowa:

Ten rodzaj oceny skupia si¢ na zaangazowaniu w dyskusj¢ grupowa w celu poréwnania
pomystow, zidentyfikowania unikalnych perspektyw, eksploracji praktycznych sposobow
wdrozenia w klasie oraz wspolnego opracowania co najmniej dwoch sposobow, w jakie

narzedzia Al mogg jeszcze bardziej ulepszy¢ zaproponowane aktywnosci.

Formularz autorefleksji (form):

Ten typ oceny opiera si¢ na indywidualnej refleksji nad wilasnym doswiadczeniem —
koncentruje si¢ na zdobytych wnioskach, osobistym wktadzie, napotkanych trudno$ciach oraz

mozliwych usprawnieniach przy kolejnych podobnych aktywnosciach.

30 minut
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DZIALANIE 2: Eksploracja krajobrazow miejskich poprzez wirtualne
poréwnanie miast

1% Cele:

e Pordéwnywanie i kontrastowanie roznych krajobrazéw, infrastruktury oraz praktyk
srodowiskowych w Kapsztadzie i Barcelonie z wykorzystaniem Google Earth, w celu
zrozumienia roli technologii w planowaniu urbanistycznym i zrOwnowazonym
rozwoju.

e Analiza integracji terenéw zielonych, praktyk proekologicznych i technologii w
przestrzeniach publicznych obu miast, aby zbadaé ich wptyw na codzienne zycie
mieszkancow oraz dziatania na rzecz zrownowazonego rozwoju.

e Rozwijanie umiejetnosci krytycznego myslenia i wspotpracy poprzez wykorzystanie

narzedzi wirtualnych (Google Earth, Padlet, Coggle, lub MindMeister) do

organizowania, udostepniania i refleksji nad wynikami badan zwigzanych ze

srodowiskiem miejskim.

“',__l Opis:

W ramach tej aktywnos$ci nauczyciele beda eksplorowa¢ dwa miasta — Kapsztad 1 Barcelong —
korzystajac z Google Earth, aby wirtualnie odwiedzi¢ i porownaé kluczowe miejsca, takie jak:
zabytki, budynki oraz przestrzenie publiczne. Bgda oceniaé, w jaki sposob infrastruktura
kazdego z miast, zastosowane technologie oraz praktyki zréwnowazonego rozwoju
odzwierciedlajg jego kulture i histori¢. Za pomoca narzedzi cyfrowych, takich jak Padlet,
Coggle czy MindMeister, uczestnicy zorganizuja swoje obserwacje i wezmg udzial
w dyskusjach grupowych, aby zidentyfikowa¢ podobienstwa i réznice w swoich
spostrzezeniach. Cwiczenie to pomoze nauczycielom zrozumieé, jak planowanie
urbanistyczne, zrébwnowazony rozwoj 1 technologia laczg si¢ w roznych czgsciach $wiata,

a jednoczesnie bedzie wspiera¢ wspotprace i rozwoj myslenia krytycznego.
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Potrzebne materialy:

Podstawowe materiaty piSmiennicze (papier, dtugopis itp.) oraz wymagania technologiczne

(laptop, tablet lub smartfon z dostgpem do Internetu).

Narzgdzia do burzy mozgow oparte na sztucznej inteligencji, takie jak Padlet z funkcjg Al
insights, Cogale, .MindMeister

Zbiorczy rezultat pracy w formie wizualnej prezentacji przy uzyciu narzedzi takich jak Canva

lub Lino wall

|Ili Instrukcje:

Dzialanie 1:
Eksploracja, porownanie i skontrastowanie dwoch podanych miejsc.

Lokalizacja 1: Cape Town, South Africa - Google Earth
Lokalizacja 2: Barcelona, Spain - Google Earth

e Nazwij 2-3 miejsca, ktore mozesz tam znalez¢ (zabytki, atrakcje, stynne budynki, parki,
pomniki).

e Opisz mieszkania i infrastruktur¢ (rodzaje domow lub budynkow, transport publiczny,
sciezki rowerowe, chodniki, dostepnosé...).

e Omoéw technologig (integracja w przestrzeni publicznej).

e Opisz srodowisko i zrownowazony rozwoj (tereny zielone, widoczne oznaki

zrownowazonego rozwoju - ekologiczne budynki, recyklin).
e Wykorzystaj Google Earth do wirtualnych wycieczek i widokow ulicznych.

e Uzywaj Padlet, Cogagle, lub MindMeister, do organizowania i poroéwnywania

obserwaciji.
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Dzialanie 2:

W celu odzwierciedlenia wynikéw swoich badan, skoncentruj si¢ na nastgpujacych pytaniach:

W jaki sposob budynki i ulice w kazdym z miejsc odzwierciedlajg kulture 1 historie tego
obszaru?

W jaki sposob ludzie wykorzystuja technologie w swoim codziennym zyciu? W jaki
Sposob jest ona czescig przestrzeni publicznych?

Jaka role odgrywa natura w kazdej dzielnicy? Jak wykorzystywana jest przestrzen
zielona (parki, drzewa) w Kapsztadzie i Barcelonie? Czy sa jakie§ praktyki, ktore
pokazujg szacunek dla natury i zréwnowazonego rozwoju?

Ktore miejsce z tych dwoch wydaje si¢ tatwiejsze do chodzenia, jazdy na rowerze i
korzystania z transportu publicznego? Dlaczego?

Dodaj swoje przemyslenia doPadlet , Cogale, lub MindMeister, ktore uzywates/as w

poprzednim zadaniu.
Udostepnij link do swoich obserwacji w zbiorczym wyniku koncowym w Canva lub

Lino wall .

Dzialanie 3:

Wymien si¢ swoimi pomystami i wnioskami.
Zbadaj wyniki wszystkich grup.

Znajdz co najmniej 5 podobienstw i 5 roznic w wynikach wszystkich grup.

Dzialanie 4:

Autorefleksja: metoda 3-2-1

3 rzeczy, ktorych si¢ nauczytem/am.
2 rzeczy, ktore byly dla mnie trudne.

1 rzecz, o ktorej cheialbym/chciatabym dowiedzie¢ si¢ wigce;.
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00
#&® Ocena
Autoocena (aktywnos¢ 3-2-1):
Ta ocena wykorzystuje aktywno$¢ autorefleksji 3-2-1, =zachgcajac nauczycieli do

zidentyfikowania trzech rzeczy, ktorych si¢ nauczyli, dwoch wyzwan, z ktorymi si¢ spotkali,

oraz jednego tematu, ktory chcieliby zbadaé dalej, wspierajac osobisty wglad 1 rozwo;.

Dyskusja grupowa:

Ta ocena polega na wymianie pomystéw i analizie wynikow wszystkich grup w celu
zidentyfikowania co najmniej pigciu podobienstw i pigciu roéznic, promujac analize

poréwnawcza 1 wspdlne uczenie sig.

60 minut
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DZIALANIE 3: Wspolna podroz z AR/VR (Rzeczywistos¢ Rozszerzona /
Wirtualna Rzeczywistos¢)

e Cele:

e Rozwijanie umiej¢tnosci wspOlpracy poprzez prace w grupach nad tworzeniem wspolnego
projektu w Google Earth, wiaczajac elementy multimedialne, takie jak zdjecia, filmy i funkcje
interaktywne.

e Zwickszanie umiej¢tnosci krytycznego myslenia i analizy poprzez poréwnywanie i
zestawianie rd6znych lokalizacji wirtualnie, badajac aspekty kulturowe, historyczne
i srodowiskowe.

"’__I Opis:

W tym dziataniu nauczyciele beda pracowa¢ w grupach, tworzac wspolny projekt w Google
Earth, ktéry zbada rozne lokalizacje za pomocg wirtualnych wycieczek. Beda integrowac
multimedia, teksty i1 funkcje interaktywne, aby opowiedzie¢ interesujaca histori¢ o kazdej z
lokalizacji. W trakcie procesu nauczyciele beda dyskutowa¢ o korzysciach ptynacych z
wykorzystania narzedzi do wirtualnej eksploracji, takich jak Google Earth, do nauki o réznicach

kulturowych, srodowiskowych i historycznych.

Potrzebne materialy:

Podstawowe wymagania dotyczace materiatow biurowych (papier, dtugopis itd.) oraz

technologii (laptop, tablet lub smartfon z dostepem do Internetu):

Google Earth (Youtube Tutorial)

Google Forms

Peer-assessment

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
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Instrukcje:

Dzialanie 1:

Przed stworzeniem swojej pierwszej historii w Google Earth (Youtube Tutorial) obejrzyj

tutorial i ustaw ponizej podane czynno$ci w odpowiedniej kolejnosci:
® wstep

e tworzenie projektu

e dodawanie miejsca

e dodawanie informacji

e podrozowanie

e udostgpnianie projektu.

Dzialanie 2:

Historie/projekty w Google Earth sg zazwyczaj tworzone w celu zachowania wspomnien lub
opowiedzenia historii podroézy. W grupach stworzycie wspolny projekt w Google Earth,
ktéry bedzie zawierat:

e okreslone lokalizacje
e okreslone widoki

e zarysy

o ksztalty

e albumy zdje¢/wideo

e tekst bogaty (rich-text)

Ten wspdlny projekt pomoze wam nauczy¢ si¢ wspotpracowaé, odkrywaé nowe miejsca i
kreatywnie dzieli¢ si¢ informacjami za pomocg Google Earth. Zanim zaczniecie, zapoznajcie

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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> 7‘/7

si¢ z kryteriami oceny assessment criteria. Bedziecie przesyta¢ linki do swoich historii w

Google Earth za posrednictwem Google Forms. Dzigki temu latwo bedzie przeanalizowad

wyniki, a wszystkie linki beda dostepne dla wszystkich grup.

Dzialanie 3

Ocena rowiesnicza:

e Jasno$¢ - latwos¢ Sledzenia i dobra organizacja: Historia i zrozumienie lokalizaciji,

widokow oraz zawartosci przedstawionej w historii Google Earth.

e Kreatywnos$¢ i wizualizacje - jak kreatywna jest historia (widoki, ksztatty, zarysy, zdjecia i

filmy); czy historia jest wizualnie angazujaca i dobrze zaprojektowana.

e Zgodnos¢ z tematem - jak trafne 1 doktadne sg dostarczone informacje, czy przyczyniaja si¢

do lepszego zrozumienia przez widza.

e Uzycie multimediéw (zdjecia/filmy) - skuteczne wykorzystanie multimediow: zdjecia i

filmy s3a wyrazne 1 odpowiednie do tematu.
e Opowiadanie historii - jak angazujaca jest opowiadana historia.

e Wyjasnienia - efektywne opisy tekstowe, ktore wyjasniaja lokalizacje 1 podkreslaja

kluczowe szczegoty; tekst jest informacyjny, jasny i fatwy do zrozumienia.

223
™ (Ocena

Ta ocena skupia si¢ jakos¢ historii w Google Earth na podstawie jasnosci, kreatywnosci,
wizualizacji, zgodnosci z tematem, efektywnego wykorzystania multimediow, angazujacego
opowiadania historii oraz jasnych, informacyjnych opisow tekstowych, ktore wspieraja

zrozumienie widza.

60 minut

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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Dzialanie 4: Kregi dyskusyjne na temat projektow wspolpracy)

f@i

A\

=\ Cele:

e Ocena i doskonalenie komunikacji poprzez uczestnictwo w ocenach réwiesniczych

I dyskusjach grupowych
e Wspieranie uczenia si¢ wspotpracy

e Zwickszanie umiejetnosci krytycznego myslenia

i’__l Opis:

W tej aktywnosci nauczyciele wezma udzial w kregach dyskusyjnych, przechodzac przez pigé
réznych stacji, z ktérych kazda bedzie prowadzona przez mentora. Na kazdej stacji beda
omawiac rozne aspekty korzystania z Google Earth w edukacji i eksploracji kulturowej. Kazda
grupa skupi si¢ na konkretnym pytaniu zwigzanym z wirtualnymi podrézami, zaangazowaniem
w projekty oraz wptywem technologii na nasze rozumienie §wiata. Po ukonczeniu wszystkich
stacji uczestnicy podzielg si¢ kluczowg mysla lub wyzwaniem, ktore czuja, ze stali si¢ bardziej
pewni przy tworzeniu i prezentowaniu wiasnych projektéw w Google Earth. Ta aktywnos¢
zachgca do wspotpracy, krytycznego myslenia i refleksji nad tym, jak narzedzia cyfrowe moga

wzbogaci¢ doswiadczenia edukacyjne.

Potrzebne materialy:

e Podstawowe materialy biurowe (papier, dlugopis...)

e Wymagania technologiczne (laptop, tablet lub smartfon z dostgpem do internetu)

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
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Instrukcje:

Przygotujmy si¢ do kregdow dyskusyjnych. Stworzymy male grupy (okoto 4-5 os6b w kazdej).
Bedzie 5 roéznych stacji, z ktorych kazda bedzie miata mentora, ktory poprowadzi dyskusje.

Kazda grupa skupi si¢ na innym aspekcie tematu:

1. Jakie sg korzysci z wirtualnego zwiedzania nowych miejsc przed podréza do nich
osobiscie?

2. W jaki sposob zwiedzanie roznych lokalizacji, takich jak Kapsztad i Barcelona, na
Google Earth moze nauczy¢ nas o roznicach kulturowych i §rodowiskowych? (lub
innych miejscach)

3. Jak Google Earth moze pomodc nam zrozumie¢ zmiany w sgsiedztwie na przestrzeni
czasu?

4. Co sprawia, ze projekt w Google Earth jest angazujacy i tatwy do $ledzenia dla widza?
Jak wykorzystanie technologii w przestrzeniach publicznych, takich jak Google Earth,

wplywa na to, jak uczymy si¢ o r6znych miejscach i kulturach?

Uczestnicy usiadg przy jednej stacji i beda dyskutowac na temat jednego z pytan zwiagzanych z
projektem Google Earth przez 5 minut. Po ustyszeniu dzwonka cata grupa przejdzie do
nastgpne;j stacji po swojej prawej stronie, aby omowic kolejny aspekt tematu. Kiedy wszystkie
grupy wezma udziat w wszystkich czterech kregach dyskusyjnych, kazda osoba podzieli sig¢
jednym nowym spostrzezeniem lub wyzwaniem, z ktérym poczuta si¢ bardziej pewna przy

tworzeniu i prezentowaniu projektow Google Earth - 10 minut.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci
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Kregi dyskusyjne:

Ta ocena wykorzystuje rotacyjne kregi dyskusyjne, aby pomodc uczestnikom zglebi¢ rézne
aspekty korzystania z Google Earth. Mate grupy beda dyskutowa¢ na temat korzysci z
wirtualnego zwiedzania miejsc, nauki o rdznicach kulturowych i srodowiskowych, zrozumienia
zmian w sgsiedztwach na przestrzeni czasu, co sprawia, ze projekty Google Earth sg angazujace
oraz jak technologia, taka jak Google Earth, wptywa na to, jak uczymy si¢ o miejscach i
kulturach. Kazda grupa spedzi 5 minut na dyskusji na konkretny temat przy jednej stacji, a
nastepnie przejdzie do kolejnej stacji. Po odwiedzeniu wszystkich stacji uczestnicy podzielg sie
jednym nowym spostrzezeniem lub wyzwaniem, z ktérym czuja si¢ bardziej pewni przy

tworzeniu i prezentowaniu projektow w Google Earth. Sesja dzielenia si¢ trwa 10 minut.

30 minut

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
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TEMAT 2: Wyréwnywanie roznic w doswiadczeniach za pomoca AR i VR

DZIALANIE 1: Przewartosciowanie doswiadczenia edukacyjnego za
pomoca AR i VR

[y
4% Cele:

o zwigkszanie kompetencji cyfrowych i uczenia si¢ przez doswiadczenie

« zastosowanie AR i VR w kontekstach przedmiotowych

i’__l Opis:

Nauczyciele rozpoczng od rozwigzania zagadki polegajacej na odszyfrowaniu zdan ukrytych w
chmurze WordArt, aby odkry¢ spostrzezenia na temat wptywu AR i VR na nauke
1 postrzeganie. Beda dyskutowa¢ o tym, jak koncepcja doswiadczenia ewoluowata wraz z
integracjag AR i VR. Nastepnie nauczyciele przeprowadza badania na temat narzgdzi AR/VR
oferowanych przez Google, takich jak Google Lens, Google Maps oraz Google Art and Culture,
1 omowia sposoby ich wykorzystania w swoich obszarach przedmiotowych oraz w szkoleniu
zawodowym. Ta aktywno$¢ pomoze nauczycielom zdoby¢ praktyczne pomysty na zwigkszenie

zaangazowania w klasie i nauki przez doswiadczenie.

Potrzebne materialy:

e Podstawowe materialy biurowe (papier, dtugopis...)

o Wymagania techniczne: laptop, tablet lub smartfon z dostepem do internetu
e WordArt, word

o cloudGoogle Ar & VR

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci
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Instrukcje:

Krok 1: Sprobuj rozwiaza¢ dwie zagadki ze zdaniami z tego tekstu \WWordArt cloud.

Krok 2: Zdania ukryte za chmura stéw to:

e Rozszerzona, wirtualna i immersyjna rzeczywisto$¢ rozszerzaja sposob, w jaki
doswiadczamy §wiata i uzyskujemy dostep do wiedzy. Pozwalaja one na przyjmowanie
informacji i tre$ci wizualnie, jak w prawdziwym $wiecie. Mozna je znalez¢ na stronie
glownej Google AR & VR: Doswiadczaj $wiata w zupetnie nowym wymiarze.

o Cotooznacza?

e Wyjasnij, jak zmienilo si¢ znaczenie stowa "do§wiadczenie" i jak wazne jest ono dla
umiejetnosci uczenia sig.

e Jak moze to by¢ zastosowane w srodowisku edukacyjnym?

o Podaj przyktady, jak AR 1 VR moga tworzy¢ immersyjne srodowiska, umozliwiajac
uczniom doswiadczenie poje¢ osobiscie: Wirtualna wycieczka do starozytnej Grecji,

Zwiedzanie ludzkiego cial, Wizyta w stacji startowej NASA
Krok 3: Przeprowadz badania na temat nastepujacych produktéw i dodaj wiecej do listy:

e Google Search

e Lens

o Google Maps

e AR Glasses experiences
e Google Art and Culture

o Google Expeditions

Kazde narzedzie nalezy omoéwi¢ pod katem tego, jak mozna je zintegrowa¢ w danym obszarze

przedmiotowym.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
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Dyskusja:

Ta ocena polega na uczestniczeniu w dyskusjach grupowych, ktére maja na celu analizg
znaczenia technologii AR/VR, ich wptywu na proces uczenia si¢ oraz sposobdéw ich

zastosowania w edukacji, z uwzglgdnieniem konkretnych przyktadow
Refleksja wlasna:

Ta ocena zachgca nauczycieli do refleksji nad tym, czego nauczyli si¢ na temat technologii
AR/VR, jak moga je zastosowaé w swojej pracy dydaktycznej oraz jakie wyzwania napotkali

podczas aktywnosci.

40 minut

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wylgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
Europejska, ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci
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DZIALANIE 2: Przeksztalcanie doswiadczen edukacyjnych za pomocg
AR i VR w klasie

1% Cele:

e opracowywanie interdyscyplinarnych planéw lekcji z wykorzystaniem AR i VR.
e ocena i doskonalenie praktyk nauczani.

e rozwijanie umiejetnosci wspotpracy i udzielania feedbacku rowie$niczego.

i’__l Opis:

W tej aktywnosci nauczyciele beda pracowa¢c w grupach nad opracowaniem
interdyscyplinarnego planu lekcji, ktory integruje technologie AR i VR. Beda identyfikowac
obszary przedmiotowe, kluczowe kompetencje oraz strategie pedagogiczne, takie jak
opowiadanie historii, uczenie oparte na scenariuszach czy gamifikacja, w celu zaangazowania
ucznidow. Plan lekcji bedzie zawierat takze rubryki oceny, ktére umozliwia ocen¢ osiagnigc
uczniéw. Uczestnicy wezma réwniez udzial w dyskusji grupowej oraz refleksji wtasnej, aby
oceni¢ doswiadczenie edukacyjne, analizujac efektywnos¢ zaprojektowanych metod i

technologii w kontekscie celow dydaktycznych.

Potrzebne materialy:

Podstawowe materialy biurowe (papier, dtugopis...) oraz wymagania technologiczne

(laptop, tablet lub smartfon z dostepem do Internetu).

RubiStar, Canva. lesson plan template

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji. Ani Unia
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Instrukcje:

Krok 1: W swojej grupie wybierz jednostke¢ dydaktyczng i stworz szkic interdyscyplinarnego
planu lekcji wykorzystujacego technologie AR 1 VR.

e Okresl obszary przedmiotowe do omdwienia oraz kluczowe kompetencje, ktore maja
by¢ rozwijane.

e Zastanow si¢ nad strategiami pedagogicznymi, ktére pomoga nauczycielom
wykorzysta¢ AR 1 VR w sposob celowy oraz jak te technologie mozna zintegrowac z
r6znymi przedmiotami lub metodami aktywizujacymi jak j opowiadanie, uczenie oparte
na dramie czy grywalizacja.

e Zaprojektuj rubryki oceny za pomocg narzedzia RubiStar

e Dodaj swoj plan lekcji do linku w Canva link (lesson plan template)

Krok 2: Prezentacje grupowe: Przedstawcie swoj interdyscyplinarny plan lekcji i upewnijcie

sie, ze wyjasnicie nastepujace punkty:

e Obszary przedmiotowe i kluczowe kompetencje
o Zalecane strategie pedagogiczne

o Wykorzystane metodologie

Zaprojektowane rubryki oceny

Krok 3: Po prezentacjach, poprawcie swoje plany lekcji, uwzgledniajac otrzymane informacje
zwrotne. Skoncentrujcie si¢ na strategiach, ktore zostaly omdéwione, oraz na metodologiach,
ktore moga zosta¢ zastosowane. Zwroccie szczegdlng uwage na zaprojektowane rubryki oceny,

aby byly bardziej precyzyjne i dopasowane do celow lekcji.

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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Krok 4: Recenzja otrzymanej informacji zwrotnej:

e Ulepszcie swoje plany lekcji, uwzgledniajac sugestie i poprawki, ktore moga uczynic¢

plany bardziej efektywnymi w konteks$cie nauczania AR i VR.

e Omowcie, jak skuteczne byly informacje zwrotne w poprawianiu waszej pracy i jak

wplynety na finalny ksztatt planu lekcji.

Krok 5: Dyskusja grupowa i refleksja wtasna.

225
™ (Ocena

Ocena kolezenska: Ta ocena polega na przegladzie i udzieleniu konstruktywnej informacji
zwrotnej na temat interdyscyplinarnych plandéw lekcji innych grup, koncentrujac si¢ na
strategiach pedagogicznych, metodologiach oraz zaprojektowanych rubrykach oceny.
Uczestnicy ocenia, jak skutecznie zostaly wprowadzone technologie AR i VR oraz czy

metodyki 1 rubryki sg zgodne z celami edukacyjnymi.

Refleksja wlasna: Ta ocena zacheca nauczycieli do refleksji nad doswiadczeniem tworzenia
interdyscyplinarnego planu lekcji, docenienia warto$ci informacji zwrotnej od kolegéw z grupy
oraz rozwazenia, jak mozna poprawi¢ swoja prace na podstawie sugestii, ktore zostaly

przekazane przez innych uczestnikow.

Dyskusja grupowa: Ta ocena obejmuje udziat w dyskusji grupowej, podczas ktorej uczestnicy
dziela si¢ swoimi spostrzezeniami i do$wiadczeniami na temat skutecznos$ci procesu
planowania lekcji oraz roli informacji zwrotnej od kolegdéw w udoskonalaniu planow lekcji.
Celem jest wspoélna analiza, jakie elementy planéw lekcji mozna ulepszy¢ i jak peer feedback

przyczynit si¢ do rozwoju umiejgtnosci tworczego podejscia do nauczania.

50 minut

Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Poglady i opinie wyrazone w niniejszym materiale nalezg wytgcznie do
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Temat 3: Studia przypadkéw rzeczywistego zastosowania AR i VR.

DZIALANIE 1: Analiza przypadkow zastosowania AR i VR w edukacji

& cole:
*Zwickszanie biegtosci technologiczne;j

* Rozwijanie umiejetnosci analitycznych

",__l Opis:

Ta aktywno$¢ szkoleniowa dla nauczycieli polega na analizie studium przypadku
wykorzystania technologii AR i VR w rzeczywistych warunkach. Nauczyciele beda prowadzié
badania i identyfikowac¢ przypadek zwigzany z ich obszarem przedmiotowym, badajac
wykorzystywana technologi¢, jej korzysci oraz wyzwania. Nastgpnie, nauczyciele beda
syntetyzowaé swoje wnioski w formie wizualnego plakatu studium przypadku, koncentrujac
si¢ na tym, jak technologia moze zosta¢ przeniesiona do ich $rodowisk edukacyjnych. Po
zaprezentowaniu swoich przypadkow, nauczyciele wezma udziat w dyskusjach, refleksji nad
praktycznym zastosowaniem tych technologii w klasie oraz przygotuja wirtualng wystawe

swoich wnioskow do szerokiego udostepnienia..

Potrzebne materialy:

Podstawowe materiaty biurowe (papier, dtugopis...) oraz wymagania technologiczne (laptop,

tablet lub smartfon z dostgpem do internetu). Canva , studia przypadkow online.
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|I_|i Instrukcje:

Krok 1: Analiza studium przypadku.

e Znajdz przypadek online, ktory pokazuje, jak AR 1 VR sa wykorzystywane w dziedzinie
bliskiej twojemu obszarowi nauczania (historia - wirtualne wycieczki do starozytnej Grecji;

biologia - filmy 360° jezyki obce - doswiadczanie kontekstow kulturowych nauczanego

jezyka...).

eZbadaj przypadek i znajdz co najmniej dwa zrodla, ktére go opisuja.
e Opisz uzywang technologie.

e Wymien korzysci.

e Zidentyfikuj wyzwania.

e Wyjasnij, jak mozna to przenie$¢ do twojej klasy.

Krok 2: Napisz krotka refleksje na temat swoich ustalen. Stworz plakat w Canva z tekstem

I odpowiednimi wizualizacjami.

e krotkie podsumowanie studium przypadku, w tym lokalizacja i data
e jasne zidentyfikowanie 1 wyjasnienie uzytej technologii, korzysci i1 wyzwan
e sposoby realizacji celow edukacyjnych.

e dowody lub przyktady z studium przypadku wspierajace analizg.

Krok 3: Krétko zaprezentuj swoje studium przypadku. Pozostate grupy wypehia liste oceny

rowiesniczej. _checklist.
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Krok 4: Refleksja i dyskusja

e ofwarta przestrzen na pytania i rozmowy

e zadawanie pytan doprecyzowujacych i dzielenie si¢ przemysleniami na temat analizy

Mozliwe pytania pomocnicze:

e Ktore aspekty studium przypadku byty dla Ciebie najbardziej interesujace i1 dlaczego?

e W jaki sposob technologia wykorzystana w studium przypadku mogtaby zosta¢ ulepszona

lub rozwinigta na potrzeby edukacyjne?

e Jakie wyzwania zostaly wskazane w studium przypadku i jak mozna im zaradzi¢ w

warunkach szkolnych?

e Jak zidentyfikowane korzy$ci mozna zastosowa¢ w Twoim przedmiocie?

e Jakie masz wtasne przyktady, w ktorych AR/VR moglyby wzbogacic¢ lekcje?

e Jak integracja tej technologii moze wptyna¢ na zaangazowanie i motywacje uczniow?

e Na podstawie studium przypadku — w jaki sposob AR/VR moga wspiera¢ roézne style uczenia

sie?

e Jak mozna przezwycigezy¢ wyzwania wskazane w studium przypadku, aby AR/VR byty

bardziej dostepne dla wszystkich uczniow?

Krok 5: Przygotujcie wirtualng wystawe Waszych plakatow ze studiami przypadkow.
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225
™ (Ocena
Ocena rowiesnicza:

Ocena rowiesnicza stanowi element procesu dydaktycznego ukierunkowanego na rozwdj
umiejetnos$ci analizy krytycznej oraz autorefleksji. Polega na systematycznej ewaluacji studium
przypadku przygotowanego przez inne zespoly, z uwzglednieniem takich kryteriow jak: stopien
zaawansowania badan zrodtowych, zgodno$¢ tematyczna z obszarem przedmiotowym,
strukturalna i merytoryczna przejrzystos¢ prezentacji oraz efektywnos¢ i trafno$¢ udzielone;j
informacji zwrotnej. Szczegdlna wage przywiazuje si¢ do charakteru feedbacku — powinien on

by¢ konstruktywny, wspierajacy proces doskonalenia materiatu.
Dyskusja grupowa:

Dyskusja grupowa petni funkcje integracyjna i refleksyjna w procesie uczenia si¢, umozliwiajac
uczestnikom wymiang pogladow i poglebiong analize tresci studium przypadku. W jej ramach
uczestnicy formutuja pytania doprecyzowujace, wskazuja elementy wymagajace rozwinigcia
oraz dzielg si¢ spostrzezeniami odnoszacymi si¢ do wykorzystania technologii AR/VR w

edukacji. Proces ten sprzyja rozwijaniu kompetencji meta poznawczych, wspotpracy oraz

krytycznego mys$lenia.

90 minut
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Modut 6 T

Ocena i ewaluacja uczenia si¢ z wykorzystaniem technologii A—
AR i VR 00
& h b

[{ O
By

Wyposazenie nauczycieli w narzedzia do oceny efektywnosci uczenia si¢ wspomaganego
technologiami AR/VR. Celem tej inicjatywy jest dostarczenie nauczycielom praktycznych
narzgdzi oraz teoretycznych ram, ktére umozliwig rzetelng oceng wynikow ksztalcenia oraz
zaangazowania ucznidw w $rodowiskach edukacyjnych wspomaganych technologiami

rozszerzonej (AR) 1 wirtualnej rzeczywistosci (VR).

Efekty uczenia sie¢ :
€ Opracowanie rubryk i strategii oceniania dla aktywnos$ci z wykorzystaniem AR/VR.
€ Analiza wynikéw i zaangazowania uczniow w srodowiskach immersyjnych.

¢ Refleksja nad wplywem narzgdzi AR/VR na wyniki ksztalcenia.

Kluczowe pojecia:

Rodzaje oceniania, Metryki ewaluacyjne, Narzedzia do oceniania AR/VR, Wyzwania oceniania w
AR/VR, Mechanizmy informacji zwrotnej.

6 godzin
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Komponent teoretyczny

Ramowe podej$cie do oceniania i ewaluacji w kontek$cie immersyjnego uczenia si¢ z
wykorzystaniem technologii AR/VR podkres§la transformacyjny potencjal tych narzedzi.
Poprzez zastosowanie zrewidowanej taksonomii Blooma oraz modelu SAMR, nauczyciele
moga projektowac celowe i autentyczne formy oceniania, ktére mierza rozwoj poznawczy,
umiejetnosei praktyczne oraz kreatywno$¢ uczniow. Uwzglednienie wyzwan oraz stosowanie
sprawdzonych praktyk zapewnia, ze oceny oparte na technologii AR/VR sa skuteczne, rzetelne

i sprawiedliwe.
1. Zrewidowana taksonomia Blooma

Zrewidowana taksonomia Blooma stanowi podstawowe narzedzie do oceny umiejetnosci
poznawczych. Zapewnia strukturalne podejscie do ewaluacji i nauki immersyjnych
do$wiadczen, Na poziomie zapamigtywania uczniowie moga zademonstrowac ich zdolnosci do
przypominania sobie wiedzy poprzez ulepszone AR quizy lub symulacje VR. Zrozumienie jest
oceniane na podstawie zadan wymagajacych immersyjnych tresci i skutkuje tym, ze uczniowie
beda w stanie pojac material na wyzszym poziomie. Zastosowanie zawiera zbadanie
mozliwosci wdrozenia pomystow w wirtualnym lub zwigkszonym kontekscie i ich

praktycznego uzycia.

Myslenie krytyczne jest oceniane poprzez analize, w ramach ktdrej uczacy si¢ muszg dokonaé
dekonstrukcji immersyjnych scenariuszy w celu zbadania ich poszczegdlnych elementow.
Ewaluacja koncentruje si¢ na ocenie zdolno$ci podejmowania decyzji i rozwigzywania
problemow w §rodowiskach AR/VR, dostarczajac wgladu w umiejetnos¢ rozwazania réznych
opcji 1 podejmowania §wiadomych wyborow. Wreszcie, tworzenie zacheca uczacych si¢ do
syntezy wiedzy poprzez projektowanie unikalnych projektow lub rozwigzan w wirtualnych

$wiatach, wspierajac innowacyjnos¢ i kreatywnos¢.
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2. SAMR Model

Model SAMR (Substitution, Augmentation, Modification, Redefinition) stanowi ramy oceny
transformacyjnego potencjatu technologii AR i VR w obszarze oceniania. Na etapie
podstawienia (substitution) narz¢gdzia AR/VR zastepuja tradycyjne formy oceniania bez zmiany
ich funkcjonalno$ci, zachowujac przy tym znany uzytkownikom charakter. Augmentacja
(augmentation) wzbogaca funkcjonalno$¢ oceniania, czego przyktadem sg interaktywne quizy
z naktadkami AR, dodajgce nowy wymiar do klasycznych zadan. Modyfikacja (modification)
umozliwia istotne przeprojektowanie zadan, np. poprzez immersyjne scenariusze odgrywania
r6l w VR, oferujace bardziej dynamiczne metody ewaluacji. W fazie redefinicji (redefinition)
powstaja zupelnie nowe formy oceniania, jak symulacje VR w czasie rzeczywistym, ktore
oceniaja umiej¢tnosci oparte na kompetencjach — umozliwiajac realizacj¢ zadan wczedniej

niemozliwych do wykonania.

3. Ocena w immersyjnym uczeniu si¢ 2z wykorzystaniem AR i VR
Wirtualna rzeczywisto$¢ (VR) umozliwia ocen¢ oparta na wykonaniu zadan w symulowanych
warunkach, takich jak operacje chirurgiczne czy ¢wiczenia z zakresu zarzadzania kryzysowego,
gdzie reakcje uczacych si¢ na realistyczne wyzwania mogg by¢ obserwowane i mierzone.
Rozszerzona rzeczywisto$§¢ (AR) wspiera interaktywne formy oceniania poprzez integracje
elementow cyfrowych z rzeczywistymi zadaniami problemowymi, co pozwala uczestnikom
wykaza¢ si¢ zrozumieniem 1 zastosowaniem wiedzy w autentycznych kontekstach.
Technologie AR i VR stwarzaja unikalne mozliwosci dostosowania ocen do wyzszych
poziomdéw taksonomii poznawczej oraz redefiniujg tradycyjne metody ewaluacji, czynigc

proces uczenia si¢ bardziej angazujacym i znaczacym.
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Rysunek 1. Taksonomia Blooma i model SAMR jako strategie oceniania wspierajace efektywna ocene

w srodowiskach AR/VR

Praktyczna ocena w Srodowiskach AR/VR rozpoczyna si¢ od wykorzystania wskaznikoéw
zaangazowania do monitorowania interakcji 1 aktywnos$ci uczacych si¢ w immersyjnych
srodowiskach, co dostarcza cennych informacji na temat ich zachowan edukacyjnych.
Projektowane sg autentyczne zadania odzwierciedlajagce wyzwania rzeczywistego §wiata, ktore
wykorzystuja kontekst AR/VR, zapewniajac tym samym trafno$¢ i praktyczno$¢ oceniania.
Informacja zwrotna o charakterze formatywnym jest zintegrowana z immersyjnymi zadaniami,
oferujac natychmiastowe i uzyteczne wskazoéwki wspierajace proces uczenia si¢ i kierujace
doskonaleniem dziatan. Opracowywane sg szczegdélowe rubryki oceny dla zadan

immersyjnych, ktore umozliwiaja sp6jna i przejrzysta ewaluacje osiggnie¢ uczestnikow.

Wyzwania i kwestie do rozwazenia

Zapewnienie trafno$ci 1 rzetelnosci ocen stanowi kluczowy warunek, aby pomiary w
immersyjnych doswiadczeniach rzeczywiscie odzwierciedlaty zamierzone efekty ksztatcenia 1
byly powtarzalne. Nalezy réwniez uwzgledni¢ kwestie dostepu i réwnos$ci, zapewniajac

sprawiedliwe warunki oceniania, zwlaszcza w kontek$cie zroznicowanego dostepu do
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technologii AR/VR. Ocenianie immersyjne wymaga réwniez uwagi w zakresie ograniczen
technicznych, takich jak wymagania sprzgtowe czy zroznicowany poziom bieglosci
uzytkownikéw w obstudze platform immersyjnych, co moze wptywaé na efektywnos¢ i

sprawiedliwo$¢ wdrazania ocen opartych na AR/VR.

4. Studium przypadku

Technologie wirtualnej rzeczywistosci (VR) 1 rozszerzonej rzeczywistosci (AR) wykazuja
ogromny potencjat w transformacji edukacji w roéznych dziedzinach. Spersonalizowane
srodowiska edukacyjne wykorzystujace tréjwymiarowe platformy VR przyczynity si¢ do
poprawy wynikéw nauczania. Badanie przeprowadzone przez Horvétha (2021) wykazalo, ze
spersonalizowane klasy VR moga zwiekszy¢ wyniki testow oraz zaangazowanie uczniow
poprzez dostosowanie doswiadczen edukacyjnych do indywidualnych stylow poznawczych.
Studenci osiagali wyzsze wyniki oraz szybsze czasy reakcji, korzystajac z takich

dostosowanych przestrzeni VR.

W edukacji STEM technologie immersyjne wykazuja szczegdlny potencjal w angazowaniu
uczniow oraz poprawie ich zrozumienia zlozonych zagadnien naukowych. Przeglad
systematyczny przeprowadzony przez Tene i in. (2024) podkreslit pozytywny wptyw AR/VR
na wspolprace oraz wyniki akademickie. Podobnie, badania Arslana i wspotautoréw (2021)
wykazaly, ze narzedzia AR znaczaco wspieraja osiggnigcia w zakresie uczenia si¢

koncepcyjnego i poznawczego na kursach rysunku technicznego.

Uczenie si¢ matematyki rowniez odniosto znaczace korzysci dzigki integracji technologii
AR/VR. Wedhug Cao (2023), metaanaliza wykazata, ze rzeczywisto$¢ rozszerzona i wirtualna
wywierajg pozytywny wptyw na edukacje matematyczng, wspomagajac uczniow w lepszym
rozumieniu 1 zapamig¢tywaniu poje¢ matematycznych. Badanie to podkresla, w jaki sposob
immersyjne doswiadczenia moga wspiera¢ uczniow w przyswajaniu trudnych zagadnien

matematycznych, co przektada si¢ na poprawe wynikOw nauczania.

Srodowiska nauczania opartego na projektach rowniez coraz czesciej wykorzystuja technologie

VR. Studium przypadku przeprowadzone przez Morales et al. (2013) wykazato, Ze uczniowie

szkot srednich samodzielnie korzystali z narzedzi VR do tworzenia aplikacji edukacyjnych.
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Badanie to podkreslito potencjal rzeczywistosci wirtualnej w zakresie wspierania
samodzielnego uczenia si¢ oraz nauki opartej na mentoringu roéwiesniczym — nawet przy
minimalnym udziale nauczyciela. W edukacji przyrodniczej na poziomie K-12 narzgdzia AR i
VR sa wykorzystywane w celu zwigkszenia atrakcyjnosci 1 skuteczno$ci procesu nauczania.
Jak wskazuja Zhang 1 Wang (2021), technologie te okazuja si¢ szczegdlnie efektywne w
srodowiskach opartych na metodzie dociekan (inquiry-based learning). Jednak badania
sugeruja, ze dla pelnego wykorzystania ich potencjalu edukacyjnego konieczna jest glgbsza

integracja narzedzi AR/VR z treSciami programowymi.

Szkolnictwo wyzsze rowniez odnotowato istotny postep w zakresie wykorzystania technologii

AR i VR. Badania przeprowadzone przez Familoni and Onyebuchi (2024) wykazaty, ze

technologie immersyjne przyczyniaja si¢ do zwigkszenia zaangazowania studentoéw, lepszego
zapamigtywania treSci oraz skuteczniejszego nabywania umiejetnosci w $rodowiskach
akademickich. Cyfrowe srodowiska edukacyjne coraz czeSciej integrujg technologiec AR/VR,
przynoszac pozytywne rezultaty. Na przyktad Makransky et al. (2020) symulacje VR

wykorzystywane w edukacji z zakresu genetyki wykazaly, Ze zastosowanie elementow
grywalizacji oraz interaktywnych komponentéw znaczaco zwicksza motywacje uczniéw oraz
ich poziom zrozumienia omawianych zagadnien. Wreszcie, wykazano, ze technologia AR
znaczaco wspiera rozwoj poznawczy oraz przyswajanie wiedzy. Badanie przeprowadzone
przez Tute i Luica (2024) dowiodto, Ze uczniowie uczestniczacy w aktywnym uczeniu si¢ z
wykorzystaniem rzeczywisto$ci rozszerzonej osiggali wyzszy poziom retencji wiedzy oraz
lepsze zrozumienie materialu. Zgromadzone wyniki jednoznacznie wskazuja na
transformacyjny potencjat technologii AR/VR w edukacji — oferujagc innowacyjne sposoby
angazowania ucznidw, wspierania rozumienia treSci oraz poprawy efektow ksztalcenia w

roznych dyscyplinach i na wszystkich poziomach edukacyjnych.

5.0cena wlaczajaca:

Ocena wiaczajaca na platformach AR/VR jest kluczowa dla zapewnienia dostgpnosci dla
ucznidéw o zrdéznicowanych potrzebach edukacyjnych. Zastosowanie zasad projektowania

uniwersalnego, takich jak mozliwo$¢ regulacji rozmiaru tekstu, komendy glosowe oraz
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alternatywne metody interakcji, zwicksza dostepnos¢ dla osdéb z niepelnosprawnoscia
wzrokowa, stuchowg lub ruchowa. Wsparcie w postaci stopniowego instruktazu, scaffoldingu
oraz informacji zwrotnej generowanej przez sztuczng inteligencj¢ w czasie rzeczywistym
wspomaga uczniow z trudnosciami poznawczymi — co zostato podkreslone w badaniach nad

Universal Design for Learning (UDL) w kontekscie edukacji AR/VR(Wehrmann & Zender,
2024).

Skuteczne strategie oceniania w srodowiskach AR/VR powinny uwzglednia¢ adaptacyjne tresci
oraz wielomodalng informacj¢ zwrotng. Na przyklad symulacje moga automatycznie
dostosowywac poziom trudnosci do indywidualnych potrzeb uczniow, a sygnaty haptyczne lub
wizualne dostarczaja uzytecznych wskazowek osobom z niepelnosprawnos$ciami
sensorycznymi. Badania wskazuja, Ze technologie immersyjne przyczyniaja si¢ do zwigkszenia
dostepnosci oraz zaangazowania wsrdd ucznidow ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi
(Badilla-Quintana i in., 2020). Praktyczne wdrozenia, takie jak wirtualne ekosystemy
wyposazone w opisy narracyjne, naktadki z jezykiem migowym oraz uproszczong nawigacje,

ukazuja transformacyjny potencjat AR/VR w edukacji wlaczajacej (Algerafi i in., 2023).

Wspolpraca z ekspertami ds. dostgpnosci oraz nauczycielami jest kluczowa dla zapewnienia,
ze platformy AR/VR skutecznie odpowiadaja na zr6znicowane potrzeby edukacyjne (Svendby,
2020). Poprzez priorytetowe traktowanie dostgpnosci i oceniania wiaczajacego, technologie
immersyjne tworza innowacyjne, sprawiedliwe i wspierajace $rodowiska uczenia si¢ dla

wszystkich uczniow.

6. Kwestie etyczne: prywatno$¢ i wykorzystanie danych w analizie uczenia si¢ z

wykorzystaniem AR/VR

W miare jak technologie AR/VR sg coraz powszechniej integrowane z procesem edukacyjnym,
pojawiaja si¢ istotne kwestie etyczne, zwlaszcza w obszarze prywatno$ci oraz
wykorzystywania danych. Narzedzia immersyjne generujg i gromadza ogromne ilosci danych
o uzytkownikach w celu personalizacji do§wiadczen edukacyjnych oraz poprawy efektywnosci
ksztatcenia. To z kolei rodzi zasadnicze pytania o sposdb zarzadzania tymi informacjami oraz

ochrong praw uczniéw. (Algerafi et al., 2023).
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Kluczowym aspektem etycznego wykorzystania technologii AR/VR w edukacji jest
przejrzystos¢. Instytucje edukacyjne powinny jasno komunikowaé, jakie dane sg zbierane, w
jakim celu beda wykorzystywane oraz kto bedzie miat do nich dostep. Zarowno uczniowie, jak
1 ich opiekunowie muszg by¢ odpowiednio poinformowani i mie¢ mozliwo$¢ §wiadomego
wyrazenia zgody na przetwarzanie danych — bez obaw o potencjalne negatywne konsekwencje

edukacyjne w przypadku odmowy. (Steele et al., 2020). (Jilani Saudagar et al., 2024).

Watpliwosci dotyczace prywatnosci wynikaja z wrazliwego charakteru danych gromadzonych
przez technologie immersyjne — obejmujacych m.in. dane biometryczne, wzorce zachowan oraz
wskazniki zaangazowania. W przypadku niewystarczajacego zabezpieczenia, informacje te
moga by¢ narazone na wycieki, co stanowi zagrozenie dla tozsamo$ci 1 prywatnosci

uczniow(Yekollu et al., 2024). Aby zminimalizowac te ryzyka, konieczne jest wdrozenie

solidnych §rodkow w zakresie cyberbezpieczenstwa oraz przestrzeganie obowigzujacych ram

prawnych, takich jak RODO (GDPR) czy FERPA (Paneva & Alt, 2024).

Cho¢ analityka uczenia si¢ moze znaczaco wspiera¢ personalizacj¢ procesu edukacyjnego,
instytucje powinny ogranicza¢ zakres zbieranych danych wylacznie do informacji niezbednych
do osiagnigcia jasno okreslonych celow dydaktycznych. Dodatkowe mechanizmy ochrony,
takie jak anonimizacja oraz szyfrowanie danych, sa niezbedne dla zapewnienia ochrony
tozsamos$ci ucznidw, umozliwiajac jednocze$nie zachowanie rownowagi migdzy

innowacyjno$cig a poszanowaniem prywatnosci (Shirazi et al., 2024).

Poprzez konsekwentne stosowanie zasad przejrzysto$ci, priorytetowe traktowanie
bezpieczenstwa danych oraz przestrzeganie rygorystycznych norm etycznych, edukatorzy

moga w pelni wykorzysta¢ potencjat AR/VR, zachowujac zaufanie i prawa uczestnikow
procesu edukacyjnego (Pase, 2012).
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Module Structure

Temat 1: Wprowadzenie do oceny AR i VR

e Wyklad: Przeglad strategii oceny AR/VR.
e Dyskusja: Wyzwania w ocenie technologii immersyjnych.

e Analiza studium przypadku: Najlepsze praktyki w ocenie AR/VR.

Temat 2: Projektowanie skutecznych narzedzi oceny

e Warsztat: Tworzenie rubryk dostosowanych do aktywnos$ci immersyjnych.

(MagicSchool, ChatGPT, MS CoPilot).

o Cwiczenie grupowe: Projektowanie ocen diagnostycznych i sumatywnych dla lekcji
AR/VR.

Temat 3: Implementacja oceniania opartego na technologii

e Sesja praktyczna: Korzystanie z pulpitéw analitycznych w narz¢dziach AR/VR.
e Pokaz: Systemy natychmiastowej informacji zwrotnej do oceny zaangazowania i

uczestnictwa.

Temat 4: Refleksja i ciagle doskonalenie

e Pisanie refleksyjne: Analiza wynikéw ocen AR/VR.

e Recenzja réwiesnicza: Dzielenie si¢ i krytyka planow oceniania opracowanych

podczas modutu.
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DZIALANIE 1: Opracowanie kompleksowego planu oceniania z
wykorzystaniem technologii AR/VR

e NNt

Zaprojektowanie kompleksowego planu oceny dla konkretnej lekcji lub aktywnosci w

AR/VR.

‘.""__l Opis:

Uczestnicy beda pracowaé w grupach, aby opracowac plan oceny, ktory bedzie zawierat

komponenty diagnostyczne, formacyjne i sumatywne.

Potrzebne materialy:

« Szablony rubryk i metryk oceny.
e Dostep do planow lekcji AR/VR oraz narzedzi analitycznych.

Instrukcje:

e Wpybierz plan lekcji lub aktywnos¢ AR/VR.

e Zidentyfikuj cele edukacyjne, ktore majg zosta¢ ocenione.
Zaprojektuj rubryke dla ocen formacyjnych i sumatywnych (MagicSchool, ChatGPT,
MS CoPilot).

e Dodaj mechanizm feedbacku, ktéry umozliwi uczniom refleksje¢ nad ich

do$wiadczeniami.
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225
™ (Ocena

Jako$¢ 1 zastosowanie zaprojektowanego planu beda oceniane za pomoca recenzji

réwies$niczych oraz opinii prowadzacego.

60 minut
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AKTYWNOSC 2: Ocena i Ewaluacja Nauczania AR i VR w
Srodowiskach Edukacyjnych - Wprowadzenie do Technologii AR i VR w
Edukacji

e NNt

Ocena i ewaluacja wynikow nauczania uczniéw w srodowiskach edukacyjnych wzbogaconych
o technologie rozszerzonej rzeczywistosci (AR) 1 wirtualnej rzeczywistosci (VR) wymaga
wieloaspektowego podejscia, uwzgledniajacego obszary poznawcze, afektywne, spoteczne i
psychomotoryczne. Ponizsze informacje przedstawiaja uporzadkowany framework do oceny
wynikoOw nauczania ucznidow w $rodowiskach edukacyjnych wzbogaconych o AR i VR w

ramach Modutu 1: Wprowadzenie do technologii AR i VR w edukacji.

;',__l Opis:

a. Ocena formacyjna
Oceny formacyjne beda przeprowadzane przez caty modut, aby zapewni¢ biezace informacje

zwrotne dla uczniéw i nauczycieli. Metody obejmuja:

e Obserwacja i refleksja: Nauczyciele beda obserwowac, jak uczniowie korzystaja z
aplikacji AR 1 VR oraz dokumentowac ich interakcje oraz napotkane trudnosci.

e Quizy i ankiety: Krotkie quizy po aktywnosciach AR/VR w celu oceny przyswajania
wiedzy.

e Recenzje rowiesnicze: Uczniowie bedg ocenia¢ doswiadczenia swoich kolegow i
kolezanek z korzystania z aplikacji AR/VR, wspierajac proces uczenia si¢ w grupach.

e Protokél ,,myslenie na glos” (Think-Aloud): Uczniowie bedg zachecani do

werbalizowania swoich procesoOw mys$lowych podczas korzystania z narzedzi AR/VR.

b. Ocena sumatywna
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Oceny sumatywne be¢da mialy na celu zmierzenie ogolnej efektywnosci nauki z

wykorzystaniem AR i VR na zakonczenie modutu:

e Ocena projektowa: Uczniowie opracujg mini-lekcje lub prezentacje, wykorzystujac
narzedzie AR/VR.

e Ocena na podstawie wydajnoS$ci: Praktyczne zadania, w ktorych uczniowie beda
stosowa¢ AR 1 VR w rzeczywistych scenariuszach edukacyjnych.

e Raporty refleksyjne: Uczniowie bgda pisa¢ raporty na temat swoich doswiadczen z
AR/VR, omawiajac napotkane trudnosci, zdobyte umiejetnosci oraz przyszie
mozliwos$ci zastosowania tych technologii.

e Testy wstepne i koncowe: Porownanie poczatkowego i1 koncowego poziomu

rozumienia poj¢¢ zwigzanych z AR/VR.

Oceny formacyjne i sumatywne powinny obejmowaé szeroki wachlarz metod, ktore
pozwola na pelng oceng¢ uczniowskich do§wiadczen z technologiami AR/VR,
uwzgledniajac wszystkie aspekty ich nauki — od przyswajania wiedzy po refleksj¢ nad

doswiadczeniami edukacyjnymi.

Potrzebne materialy:

Aby systematycznie oceni¢ wyniki nauczania uczniow, zostanie wykorzystane narzedzie

oceny:

Rubryka do oceny wynikow nauczania AR/VR

Kryteria Doskonale Dobrze Zadawalajaco Wymaga poprawy
Aktywnie . . .
. Angazuje si¢ Czgsciowe Minimalne
uczestniczy, w _ .
Zaangazowanie dobrze, ale z zaangazowanie, zaangazowanie,

pelni eksploruje ) ] )
) drobnymi brakami wymaga wskazowek | unika zadan
narzedzia
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Zrozumienie

Wyraznie wyjasnia

pojecia AR/VR i

Rozumie kluczowe

punkty, ale brakuje

Podstawowe

zrozumienie, pewne

Ograniczone

wnioskow 1

samooceny

glebokoscei

analiza

. . ) ) ) L zrozumienie
ich zastosowanie jasnosci nieporozumienia
Skutecznie Skutecznie ) ) )
) ) ) Trudnos$ci w Nie potrafi
. integruje AR/VR w | wykorzystuje ]
Zastosowanie . zastosowaniu zastosowa¢ AR/VR
scenariuszu AR/VR, ale bez ]
) narzedzi w praktyce
dydaktycznym glebi
Innowacyjne i Podstawowe
oryginalne Zawiera elementy zastosowanie, Brak oryginalnosci w
Kreatywnos$¢ . L o
wykorzystanie kreatywne niewielka podejsciu
AR/VR innowacyjno$é
Dostarcza . .
. Refleksja nad Ograniczona .
. glebokich . o Brak znaczacej
Refleksja nauka, ale brak refleksja, minimalna

refleksji

Instrukcje:

Krok 1: Pre-ocena i Orientacja

e Przeprowadz poczatkowa ankiete, aby oceni¢ wcze$niejszg wiedzg ucznidéw na temat

AR/VR.

e Zapewnij wprowadzenie do narzedzi AR 1 VR, wyjasniajac ich podstawowe zasady i

potencjalne zastosowania w edukacji.

Krok 2: Zaangazowanie oparte na aktywnosci

e Zastosuj aktywnosci praktyczne, takie jak Merge EDU, Google Lens, QuiverVision,

JigSpace 1 ExpeditionsPro, umozliwiajace uczniom bezposrednig interakcje z technologiami

AR/VR.

e Prowadz dyskusje grupowe i zachecaj do wspotpracy, aby uczniowie dzielili si¢ swoimi

do$wiadczeniami i pomystami.
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Krok 3: Biezaca ocena formacyjna

e Nauczyciele monitorujg interakcje uczniow z technologiami AR/VR i zbieraja dane
jakosciowe dotyczace ich doswiadczen.

e Udzielaj biezacych informacji zwrotnych, ktére wspieraja ucznidow w rozwoju ich

umiejetnosci 1 poglebianiu wiedzy.

Krok 4: Ocena sumatywna

e Uczniowie musza ukonczy¢ projekt koncowy, integrujac AR/VR w kontekscie
edukacyjnym, np. przygotowujac mini-lekcje lub prezentacj¢ z wykorzystaniem tych
technologii.

e Przeprowadz testy koncowe i oceny refleksyjne, pozwalajace uczniom na samoocen¢

swoich do$wiadczen.

Krok 5: Ewaluacja i feedback
e Nauczyciele analizuja refleksje ucznidow i dane dotyczace ich wynikow.
e Na podstawie wynikow oceny wprowadzZ ewentualne zmiany w przysztej integracji AR/VR

W procesie nauczania, aby lepiej dopasowaé technologie do potrzeb edukacyjnych.

0e0

#&a® Ocena

Ten framework oceny zapewnia holistyczng ewaluacje wynikOw nauczania uczniow w
srodowiskach edukacyjnych wzbogaconych o AR i1 VR. Dzigki zastosowaniu ocen
formacyjnych i sumatywnych, nauczyciele beda w stanie skutecznie zmierzy¢ zaangazowanie,
zrozumienie, zastosowanie, kreatywno$¢ oraz refleksje uczniéw, co przyczyni si¢ do lepszego

wdrazania technologii AR i VR w edukacji.

60 minut
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DZIALANIE 3: Ocena i Ewaluacja Nauczania AR i VR w Srodowiskach
Edukacyjnych - Tworzenie Angazujacych Doswiadczen Edukacyjnych z
AR i VR

4% Cel:

Ocena wynikéw nauczania ucznidow w srodowiskach edukacyjnych wzbogaconych o AR 1 VR
jest kluczowa dla zrozumienia wplywu technologii immersyjnych na zaangazowanie,
przyswajanie wiedzy 1 rozwdj umiejetnosci. Ponizsze informacje przedstawiaja
uporzadkowany framework oceny doswiadczen edukacyjnych w Modutach 2: Tworzenie

Angazujacych Doswiadczen Edukacyjnych z AR 1 VR.

"’__I Opis:

a. Ocena formacyjna
Oceny formacyjne umozliwiaja biezace informacje zwrotne oraz adaptacj¢ dziatan podczas

zaje¢¢ edukacyjnych. Gtowne metody to:

e Obserwacja i feedback: Nauczyciele obserwujg interakcje uczniéw z narzedziami
AR/VR 1 udzielaja konstruktywnej informacji zwrotne;.

e Quizy i testy wiedzy: Krotkie quizy i testy interaktywne po aktywnosciach AR/VR,
shuzace ocenie stopnia zrozumienia materiatu.

o Dyskusje grupowe i recenzje réwiesnicze: Uczniowie dzielg si¢ swoimi
spostrzezeniami, oceniaja projekty innych i proponuja sugestie dotyczace ulepszen.

e Dzienniki refleksyjne: Uczniowie dokumentuja swoje doswiadczenia edukacyjne i

napotkane trudno$ci w formie zapiséw w dziennikach.

b . Ocena sumatywna
Oceny sumatywne majg na celu zmierzenie efektywnosci nauczania z wykorzystaniem

AR/VR po zakonczeniu modutu. Metody obejmuja:

e Ocena projektowa: Uczniowie tworzg plany lekcji lub symulacje z wykorzystaniem

AR/VR, ktore pokazujg ich zrozumienie tematu.
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> 7‘/7

e Testy praktycznego zastosowania: Praktyczne zadania, w ktorych uczniowie musza

wykorzysta¢ narzedzia AR/VR do rozwigzania rzeczywistych wyzwan edukacyjnych.

e Testy przed i po module: Poréwnanie poziomu wiedzy uczniow przed i po

wprowadzeniu AR/VR do procesu nauczania.

Potrzebne materialy:

Do oceny wynikéw nauczania uczniow w doswiadczeniach edukacyjnych z AR/VR zostanie

zastosowana standaryzowana rubryka oceny..

Rubryka do oceny wynikéw nauczania AR/VR

Kryteria Doskonale Dobrze Zadawalajaco Wymaga poprawy
W pehni )
Ograniczone L
zaangazowany, Zaangazowany, ale ) Minimalna
. . zaangazowanie, . . )
Zaangazowanie | eksploruje z drobnymi interakcja, unika
. . . wymaga
wszystkie funkcje brakami zadan
wskazowek
AR/VR
Wyraznie wyjasnia | Rozumie kluczowe | Podstawowe Ograniczone
Zrozumienie pojecia AR/VR iich | punkty, ale brakuje | zrozumienie, pewne | zrozumieniew

zastosowanie jasnosci nieporozumienia zakresie AR/VR
Skutecznie integruje ] ) . ]
. Stosuje AR/VR w Trudnosci w Nie potrafi
Zastosowanie AR/VR w i )
. zakresie zastosowaniu zastosowa¢ AR/VR
narzedzi scenariuszu .
podstawowoym narzedzi w praktyce
dydaktycznym
Innowacyjne i . Podstawowe
) ) Zawiera elementy ) Brak oryginalnosci
Kreatywnos¢ i oryginalne zastosowanie,
] . . kreatywne w o w podejsciu do
innowacja wykorzystanie . niewielka
stosowaniu AR/VR narzgdzi AR/VR
AR/VR innowacyjnos¢
o Dostarcza glebokich | Refleksja nad Ograniczona
Refleksja i ) Brak znaczgcej
] wnioskow i nauka, ale brak refleksja, B
adaptacja ) o ] refleksji
samooceny glebokosci minimalna analiza
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Instrukcje:

Krok 1: Pre-ocena i Orientacja
e Przeprowadz poczatkowg ankiete, aby oceni¢ wiedze nauczycieli na temat AR/VR.

e Zaprezentuj narzedzia AR/VR oraz aplikacje, ktore bedg uzywane w trakcie modutu.

Krok 2: Zaangazowanie oparte na aktywnoSci
e Zorganizuj sesje praktyczne z wykorzystaniem aplikacji AR/VR, takich jak Quiver App,
Virtual-Tee, CoSpaces Edu oraz AirPano.

® Zachecaj uczestnikow do wspotpracy, eksploracji i eksperymentowania z narz¢dziami.

Krok 3: Biezaca ocena formacyjna
e Stosuj dyskusje rowiesnicze, obserwacje oraz krétkie quizy, aby monitorowaé postepy w
nauce.

e Zapewniaj biezace informacje zwrotne oraz wsparcie dla uczestnikow.

Krok 4: Ocena sumatywna
e Uczestnicy muszg stworzy¢ i zaprezentowac plan lekcji wzbogacony o AR/VR.
e Przeprowadz testy koncowe oraz dyskusje refleksyjne, pozwalajace na ocen¢ zdobytej

wiedzy i umiejgtnosci.

Krok 5: Ewaluacja i Ciagle Doskonalenie
e Analizuj wyniki ocen oraz informacje zwrotne od uczestnikow.

e Na podstawie wynikow wprowadz niezbedne zmiany w przyszlych modutach zwigzanych z
AR/VR.

22%
™ (Ocena:

Ten framework oceny zapewnia uporzadkowang 1 praktyczng ewaluacj¢ integracji AR i VR w

srodowiskach edukacyjnych. Dzigki zastosowaniu ocen formacyjnych i sumatywnych
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nauczyciele moga skutecznie zwigksza¢ zaangazowanie ucznidw, ich zrozumienie oraz

umiejetnosci stosowania technologii AR/VR w nauczaniu i uczeniu sig.

60 minut
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AKTYWNOSC 4: Ocena i Ewaluacja Nauczania AR i VR w
Srodowiskach Edukacyjnych - Projektowanie Aktywnosci Edukacyjnych

Zintegrowanych z Programem Nauczania z AR i VR

e NNt

Ocena wynikOw nauczania ucznidw w $rodowiskach edukacyjnych wzbogaconych o
Augmented Reality (AR) oraz Virtual Reality (VR) jest kluczowa, aby zapewnié skuteczng
integracj¢ tych technologii w nauczaniu. W ponizszym opisie przedstawiamy uporzagdkowane
metody oceny dla Modutu 3: Projektowanie Aktywnosci Edukacyjnych Zintegrowanych z
Programem Nauczaniaz AR i VR.

"’__I Opis:

a. Ocena formacyjna
Ocena formacyjna zapewnia biezace informacje zwrotne dla nauczycieli i uczniow.

Wykorzystywane metody to:

e Analiza obserwacyjna: Nauczyciele dokumentujg zaangazowanie i interakcje uczniow
z narzgdziami AR/VR, identyfikujac mocne strony oraz obszary wymagajace poprawy.

e Think-Pair-Share: Uczniowie dyskutuja i refleksjonuja na temat doswiadczen z
AR/VR w parach lub grupach, dzielac si¢ swoimi spostrzezeniami.

o Krotkie sprawdziany wiedzy: Krotkie quizy w celu oceny natychmiastowego
zrozumienia omawianych zagadnien.

o Portfele cyfrowe: Uczniowie gromadza projekty AR/VR, zrzuty ekranu oraz refleksje

w formie cyfrowych portfeli, ktore dokumentujg ich postepy.

b. Ocena sumatywna
Oceny sumatywne mierza ogolne efekty nauki po zakonczeniu modutu. Kluczowe podejscia

to:
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e Uczenie oparte na projekcie: Uczniowie projektuja i prezentuja lekcj¢ wzbogacong o

AR/VR, demonstrujac swoje umiejetnosci w zakresie integracji technologii z procesem

nauczania.

e Analiza studiow przypadkow: Badanie zastosowan AR/VR w §rodowiskach

edukacyjnych, analiza realnych przypadkéw wdrozenia tych technologii.

e Zadania oparte na wydajnoS$ci: Praktyczne zadania, w ktorych uczniowie musza

zastosowac narzedzia AR/VR w symulowanych scenariuszach edukacyjnych.

e Testy przed i po: Pordwnanie poczatkowego i koncowego poziomu zrozumienia

koncepcji AR/VR przez uczniow.

Potrzebne materialy:

Do oceny wynikdéw nauczania uczniow w doswiadczeniach edukacyjnych z AR/VR zostanie

zastosowana standaryzowana rubryka oceny.

Rubryka do oceny wynikow nauczania AR/VR

. . Wymaga
Kryteria Doskonale Dobrze Zadawalajaco
poprawy
Aktywnie eksploruje i | Skutecznie uzywa Ograniczone Unika interakcji,
Zaangazowani o ) .
angazuje si¢ w AR/VR, ale z zaangazowanie, minimalna
e
narzedzia AR/VR pewnymi wahanami wymaga wskazowek | aktywnos¢
) o Podstawowe )
Wyraznie wyjasnia ) o Brak wiedzy na
L o | Rozumie AR/VR, ale | zrozumienie, z )
Zrozumienie pojecia 1 zastosowania . . . temat pojec
z drobnymi lukami pewnymi
AR/VR o o AR/VR
niejasno$ciami
o . Nie potrafi
Skutecznie integruje )
) Zastosowanie Trudnosci w zastosowac
Zastosowanie | AR/VR w planach ) )
lekcii AR/VR, ale bez glebi | zastosowaniu AR/VR | AR/VRw
ekcji )
lekcjach
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Brak
Bardzo innowacyjne . Podstawowe
) Zawiera pewne ] kreatywnego
Kreatywno$¢ | wykorzystanie . zastosowanie, brak ]
elementy oryginalne | ) ) wykorzystania
AR/VR innowacyjnosci
AR/VR
Dostarcza glebokich Refleksja nad nauka . )
. ] ] . Ograniczona Brak znaczacej
Refleksja wnioskow i planow z pewnymi . 3
) refleksja refleksji
poprawy szczegdtami

Instrukcje:

Krok 1: Pre-ocena i Orientacja

e Przeprowadz poczatkowg ankiete wiedzy, aby oceni¢ aktualny poziom znajomosci AR/VR
uczestnikow.

e Zaprezentuj kluczowe narzedzia 1 platformy AR/VR (Google Expeditions, Google Lens,
CoSpaces Edu).

Krok 2: Zaangazowanie oparte na aktywnosci
e Zorganizuj zaj¢cia praktyczne z wykorzystaniem Google Earth, symulacji wirtualnych oraz
wspotpracy w projektach VR.

e Zorganizuj dyskusje grupowe i burze moézgoéw na temat zastosowan AR/VR w edukacji.

Krok 3: Biezaca ocena formacyjna
e Zastosuj recenzje rowiesnicze, analiz¢ obserwacyjng i sprawdzanie wiedzy.

e Zachecaj uczniéw do dokumentowania swoich doswiadczen w cyfrowych portfelach.

Krok 4: Ocena sumatywna
e Uczniowie muszg opracowac plan lekcji wzbogacony o AR/VR.
e Przeprowadz prezentacje studiow przypadkow dotyczacych zastosowan AR/VR w edukacji.

e Zorganizuj refleksje po module oraz konicowe oceny.

Krok S: Ewaluacja i Ciagle Doskonalenie

e Analizuj dane z ocen i refleksje uczestnikow.
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e W oparciu o wyniki, wprowadz zmiany 1 ulepszenia w strategiach przysztej integracji

AR/VR.

#&a® Ocena:

Ten framework oceny zapewnia praktyczng ewaluacj¢ doswiadczen edukacyjnych z AR 1 VR,
wspierajac zaangazowanie, zrozumienie oraz praktyczne zastosowanie technologii w
nauczaniu. Nauczyciele moga optymalizowaé wykorzystanie AR/VR dla lepszych wynikow

nauczania, taczac ocen¢ formacyjng i sumatywna.

60 minut
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AKTYWNOSC 5: Ocena i Ewaluacja Nauczania AR i VR w Srodowiskach
Edukacyjnych - Tworzenie Tresci AR i VR w Praktyce

4% Cel:

Ocena wynikOw nauczania ucznidw w $rodowiskach edukacyjnych wzbogaconych o
Augmented Reality (AR) 1 Virtual Reality (VR) zapewnia skuteczng integracje¢ tych technologii
w edukacji zawodowej oraz IT. Przedstawiamy uporzadkowane metody oceny dla Modutu 4:

Tworzenie Tresci AR i VR w Praktyce.

",__l Opis:

a. Ocena formacyjna
Ocena formacyjna zapewnia biezace informacje zwrotne zarowno dla uczniéw, jak i

nauczycieli. Wykorzystywane metody to:

e Analiza obserwacyjna: Nauczyciele dokumentujg interakcje ucznidow z narzedziami
AR/VR, oceniajac ich zaangazowanie i postepy.

o Wspdlpraca i opinie rowiesnicze: Uczniowie oceniaja postepy swoich kolegéw z
klasy, dzielac si¢ dos§wiadczeniami i pomystami na ulepszenie swoich projektow.

e Quizy sprawdzajace wiedze: Krotkie quizy po sesjach AR/VR w celu oceny
zrozumienia tresci.

o Portfele cyfrowe: Uczniowie tworzg cyfrowe portfele, w ktorych przechowuja modele

3D, interakcje VR oraz refleksje na temat procesu nauki.

b. Ocena sumatywna
Ocena sumatywna mierzy ogolny postep w nauce i rozwoj umiejetnosci na koncu modutu.

Kluczowe podejscia to:

e Uczenie oparte na projekcie: Uczniowie tworzg i prezentujg modele 3D wzbogacone

0 AR/VR oraz plany lekcji z wykorzystaniem tych technologii.
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e Ocena oparta na wydajnosci: Praktyczne zastosowanie narzedzi AR/VR w

tworzeniu tresci edukacyjnych.

e Analiza studiow przypadkow: Ocena rzeczywistych zastosowan AR/VR w edukacji

IT.

e Testy przed i po: Porownanie poczatkowych i koncowych pozioméw kompetencji w

zakresie wykorzystania AR/VR w tworzeniu tresci.

Potrzebne materialy:

Do oceny wynikow nauczania w zakresie tworzenia treSci AR/VR, wykorzystywana bedzie

standaryzowana rubryka oceny.

Rubryka do oceny wynikéw nauczania AR/VR

AR/VR

Kryteria Doskonale Dobrze Zadawalajaco Wymaga poprawy
W pehni eksploruje Skutecznie uzywa Ograniczone o =
. Unika interakcji,
Zaangazowanie funkcje AR/VR z AR/VR, ale z zaangazowanie,
] . . . minimalna aktywnos$¢
entuzjazmem drobnymi brakami wymaga wsparcia
Rozumie AR/VR, ale o
o Wyraznie wyjasnia ) Podstawowe Brak zrozumienia
Zrozumienie . Z pewnymi
zastosowania AR/VR o L zrozumienie, z bledami | poje¢ AR/VR
niejasnosciami
. Skutecznie integruje Uzywa AR/VR z Trudnosci w . . .
Zastosowanie ) . Nie potrafi skutecznie
) narz¢dzia AR/VR w drobnymi zastosowaniu, ale
narzedzi . o o zastosowa¢ AR/VR
projekty trudnosciami podejmuje probe
Bardzo kreatywne i Podstawowe
Kreatywnos¢ i ) Pewna oryginalnos$¢ o Brak kreatywnego
) oryginalne . zastosowanie, niewielka o
Innowacyjnos¢ . w uzyciu AR/VR podejscia do AR/VR
zastosowania AR/VR innowacyjno$¢
Skutecznie ) )
. o Wymaga wskazowek Nie potrafi rozwigzaé
Rozwiazywanie identyfikuje i Rozwiazuje niektore
o przy rozwiazywaniu problemow
problemow rozwigzuje problemy problemy z pomoca
problemow AR/VR zwiazanych z AR/VR
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Instrukcje:

Krok 1: Pre-ocena i Orientacja

e Przeprowadz poczatkowa ankiete, aby oceni¢ dotychczasowa wiedzg uczniéw na temat
AR/VR.

e Zaprezentuj kluczowe narzedzia, takie jak Blender, MakeHuman, UPBGE, ClassVR oraz
Ultimaker Cura.

Krok 2: Zaangazowanie AR/VR w Praktyce
e Zorganizuj aktywnosci praktyczne z uzyciem oprogramowania do modelowania 3D,
srodowisk AR/VR 1 aplikacji interaktywnych.

e Zorganizuj dyskusje grupowe na temat integracji AR/VR w edukacji IT oraz zawodowe;.

Krok 3: Biezaca ocena formacyjna
e Regularne obserwacje, sprawdzanie wiedzy oraz dyskusje wspotpracy w grupach.
e Tworzenie cyfrowych portfeli dokumentujacych postgpy uczniéw w zakresie aplikacji

AR/VR.

Krok 4: Ocena sumatywna

e Uczniowie opracowuja projekt wzbogacony o AR/VR (np. interaktywna scena VR, model
3D do zastosowan AR).

e Prezentacje 1 oceny projektow przez rowiesnikow.

e Refleksja na temat napotkanych trudnosci i zdobytych doswiadczen.

Krok 5: Ewaluacja i Ciagle Doskonalenie
e Analiza danych z ocen i refleksji.

e Wprowadzenie zmian w strategiach nauczania AR/VR na podstawie wynikow oceny.
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225
™ (Ocena:

Ten framework oceny zapewnia kompleksowa ewaluacje¢ zaangazowania ucznidéw, ich
zdolnosci technicznych 1 umiejetno$ci rozwigzywania probleméw w $rodowiskach
edukacyjnych wzbogaconych o AR i VR. Kombinacja ocen formacyjnych i sumatywnych
pozwala nauczycielom na optymalizacje integracji AR/VR w celu poprawy wynikow nauczania

uczniow.

60 minut
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AKTYWNOSC 6: Ocena i Ewaluacja Nauczania AR i VR w Srodowiskach
Edukacyjnych - Skuteczna Integracja AR i VR w Nauczaniu

4% Cel:

Ocena wynikéw nauczania ucznidw w S$rodowiskach edukacyjnych wzbogaconych o
Augmented Reality (AR) i Virtual Reality (VR) ma na celu zapewnienie skutecznej integracji
tych technologii w nauczaniu. W tym celu przedstawiamy uporzadkowane metody oceny dla

Modutu 5: Skuteczna Integracja AR i VR w Nauczaniu.

"’__l Opis:

a. Ocena formacyjna
Ocena formacyjna dostarcza biezacych informacji zwrotnych dla nauczycieli i ucznidéw.

Wykorzystywane metody to:

« Analiza obserwacyjna: Nauczyciele dokumentuja zaangazowanie uczniow i
interakcje z narzgdziami AR/VR.

e Think-Pair-Share (Pomyst-Dyskusja-Dzielenie si¢): Uczniowie omawiajg i
reflektuja nad swoimi do§wiadczeniami z AR/VR w parach.

e Szybkie testy wiedzy: Krotkie quizy stuzace do ocenienia biezacego poziomu
Zrozumienia.

o Cyfrowe portfele: Uczniowie gromadza projekty AR/VR, zrzuty ekranu oraz

refleksje na temat procesu nauki.

b. Ocena sumatywna

Ocena sumatywna ocenia ogélne postepy uczniéw na koniec modutu. Kluczowe metody to:

e Uczenie oparte na projekcie: Uczniowie projektuja i prezentujg lekcje wzbogacong o
AR/VR.
e Analiza studiéw przypadkéw: Badanie zastosowan AR/VR w §rodowisku
edukacyjnym.
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e Zadania oparte na wydajnoSci: Praktyczne zastosowanie narz¢edzi AR/VR w
symulowanych scenariuszach nauczania.

e Testy przed i po: Pordwnanie poczatkowego i koficowego poziomu rozumienia

AR/VR.

Potrzebne materialy:

Do oceny wynikow nauczania AR/VR wykorzystana bedzie standaryzowana rubryka oceny,

ktéra umozliwia szczegdtowa oceng doswiadczen edukacyjnych w zakresie AR i VR.

Rubryka do oceny wynikéw nauczania AR/VR

zastosowania AR/VR

drobnymi brakami

zamieszaniem

Kryteria Doskonale Dobrze Zadawalajaco Wymaga poprawy
Aktywnie eksploruje i Skutecznie uzywa Ograniczone o B
o ) ) Unika interakcji,
Zaangazowanie | angazuje si¢ w narz¢dzia | AR/VR, ale z pewnym zaangazowanie, o
) . minimalna aktywno$¢
AR/VR wahaniem wymaga wsparcia
Wyraznie wyjasnia . Podstawowe .
o . Rozumie AR/VR, ale z o Brak wiedzy na temat
Zrozumienie koncepcje i zrozumienie z pewnym

koncepcji AR/VR

Zastosowanie

Skutecznie integruje
AR/VR w plany lekcji

Stosuje AR/VR, ale bez
glebi

Ma trudnosci z

zastosowaniem AR/VR

Nie potrafi
zastosowa¢ AR/VR w

planach lekcji

Wysoce innowacyjne

Zawiera pewne

Podstawowe

Brak kreatywnos$ci w

Kreatywno$é . . zastosowanie, brak

wykorzystanie AR/VR oryginalne elementy ) ) ) uzyciu AR/VR
innowacyjnosci

Dostarcza glebokich Refleksja nad procesem Brak znaczacej

Refleksja wnioskow i planow uczenia si¢ z pewnymi Limited reflection refleksji
usprawnien szczegOtami

[ |
Instrukcje:

Krok 1: Pre-ocena i Orientacja

e Przeprowadz poczatkowq ankiete, aby oceni¢ poziom wiedzy ucznidéw na temat AR/VR.
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e Zaprezentuj kluczowe narzedzia 1 platformy AR/VR (Google Earth, Google Lens, Google
Expeditions).

Krok 2: Zaangazowanie AR/VR w Praktyce
e Zorganizuj praktyczne zaj¢cia z wykorzystaniem Google Earth, porownan miast w VR i
wspotpracy w projektach wirtualnych.

e Zorganizuj dyskusje grupowe 1 burze mézgdéw na temat zastosowan AR/VR w edukacji.

Krok 3: Biezaca ocena formacyjna
e Uzyj ocen réwiesniczych, analiz obserwacyjnych i szybkich testow wiedzy.

e Zache¢ uczniéw do dokumentowania swoich doswiadczen w cyfrowych portfelach.

Krok 4: Ocena sumatywna
e Uczniowie opracowuja plan lekcji wzbogacony o AR/VR.
e Prezentacje analiz przypadkow dotyczacych zastosowan AR/VR w edukacji.

e Ulatwienie refleksji po zakofczeniu modutu oraz oceny koncowe;.

Krok 5: Ewaluacja i Ciagle Doskonalenie
e Analiza wynikéw ocen oraz refleksji.

e Wprowadzenie poprawek w strategiach integracji AR/VR na podstawie wynikow oceny.

00

#&® Ocena
Framework oceny zapewnia praktyczng ewaluacje¢ doswiadczen z AR/VR, wspierajac
zaangazowanie, zrozumienie i praktyczne zastosowanie technologii w edukacji. Nauczyciele
moga zoptymalizowa¢ wykorzystanie AR/VR, taczac ocen¢ formacyjng i sumatywna, aby

osiggna¢ lepsze wyniki edukacyjne.

60 minut
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