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ABSTRAKT

Teza. Na przestrzeni ostatnich 30 lat w spoteczenstwie nastapit znaczacy wzrost
adaptacji nowych technologii (Kirkwood i Price, 2013). Istnieje wiele dziedzin, w kto-
rych znajduja one swoje zastosowanie. Jedna ze szczegolnie istotnych — ze wzgledu
na wplyw spoteczny —jest edukacja. W celu jej rozwoju podejmuje si¢ kroki zmierza-
jace do wprowadzania nowych technologii do programow nauczania. Jedna z takich
technologii jest wirtualna rzeczywistos¢, ktdra jest coraz bardziej popularna i czesciej
wykorzystywana w wielu obszarach edukacji. W tym artykule, na podstawie prze-
gladu badan z lat 2017-2018, podjeto probe wykazania mozliwych zastosowan oraz
konsekwencji wdrazania wirtualnej rzeczywisto$ci w edukacji.

Omowione koncepcje. Glownym tematem niniejszej pracy jest roznorodnos¢ za-
stosowan VR w edukagji oraz zwigzane z tym konsekwengje.

Wyniki i wnioski. Postep i wdrazanie nowych technologii wydaja sie by¢ nie-
uniknione, natomiast przedstawione w tej pracy problemy sygnalizuja konieczno$¢
kontroli nadchodzacych zmian. Wydaje si¢ prawdopodobne, ze VR stanie si¢ bardziej
powszechnym narzedziem edukacyjnym ze wzgledu na duzy potencjal motywacyj-
ny i dydaktyczny. Przeprowadzona analiza wykazata, ze badang grupa sa najczesciej
studenci w dziedzinie nauk spotecznych. Warto pamiegta¢, ze wady takie jak duze
koszty czy dyskusyjnos¢ osiaganych efektéw sprawiaja, Ze nie jest to narzedzie ideal-
ne. Wnioski z tej pracy warto wykorzystac jako kierunki przysztych badan.

Oryginalnosé¢/warto$¢ poznawcza podejscia. Przedstawiony tekst wzbogacony
jest o analize jakoSciowa wybranych artykulow zwigzanych z wykorzystaniem VR
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w edukagji. Stanowi spojrzenie na ostatnie dokonania w tej dziedzinie, rozwazajac nie
tylko réznorodnos¢ zastosowan, ale i wybierane do badan grupy badawcze. Przedsta-
wione rozwazania uwzgledniaja nie tylko czesto wymieniane korzysci, ale w sposdb
krytyczny rozpatruja takze negatywne aspekty wprowadzanych zmian.

Stowa kluczowe: edukacja, wirtualna rzeczywistos¢, VR, rozwdj nauki

The possibilites of using virtual reality in education and its consequences

ABSTRACT

Thesis. Over the past 30 years, there has been a significant increase in the adapta-
tion of new technologies in the society (Kirkwood and Price, 2013). There are many
areas where they find their application. One of the most important for the social im-
pact is education. In order to develop the education, there are steps taken to introduce
new technologies to current teaching programs. One of such technologies is Virtual
Reality (VR), which is becoming more popular and is increasingly used in many fields
of education. In this paper, based on the articles from 2017 and 2018, we demonstrate
the effects and consequences of using VR in education.

Discussed concepts. The main goal of this work is to show variety of VR applica-
tions in education and the consequences which it may cause.

Results and conclusions. The progress and implementation of new technologies
seem to be unavoidable, while the problems presented in this paper show the need
to control the upcoming changes. It seems that VR will become a more common edu-
cational tool due to its high motivation aspect and didactic potential. The conducted
analysis showed that the most frequently considered groups are students in the fields
of social sciences. It is worth mentioning that the disadvantages, such as high costs or
the questionable effects presents VR as not such a perfect tool. Conclusions from this
work should be considered as the new directions of the future research.

Cognitive originality/value of the approach. The presented paper is enriched
with a qualitative analysis of selected articles related to the use of VR in education. We
look at recent achievements in this field considering variety of applications and also
the selected research groups. We consider not only the frequently mentioned benefits
but also the negative aspects of implemented changes.

Key words: education, Virtual Reality, VR, development of science/science devel-
opment

WPROWADZENIE

Jedna z dziedzin stanowiacych strategiczne zadanie dla panstwa jest edukacja,
gdyz dostarcza ona wiedzy i kompetengji stanowiacych o konkurencyjnosci kraju
w czasach spoteczenstwa informacyjnego (Borowiec, 2009). Aby sektor ten mogt sie
rozwijac¢ i dopasowywac do aktualnych wyzwan, zwiazanych ze znacznym rozwo-
jem nowych technologii, podejmuje si¢ kroki zmierzajace do wprowadzenia tych
technologii do wspolczesnych programdw nauczania. Proces ten bedzie przebiegat
we wlasciwy sposob jezeli skorzysta z osiagnie¢ naukowych, uwzgledniajacych za-
réwno korzysci, jak i negatywne skutki wdrozenia nowoczesnych technologii.
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Na szczegdlna uwage zastuguje wirtualna rzeczywistosc¢ (ang. Virtual Reality, VR).
Historia tej technologii siega lat 60 (Freina i Ott, 2015) a jak wspominaja Slater i San-
chez-Vives, 2016, termin ten wysnut Jaron Lanier. Technologia ta od tego czasu bardzo
sie rozwineta a w tej pracy rowniez zostanie przedstawione jak wyglada aktualnie.

Jest to technologia symulujaca realistyczne, tréjwymiarowe srodowisko, z ktérym
uzytkownik moze wchodzi¢ w interakcje (Hubbard, Sipolins i Zhou, 2017). Genero-
wany przy uzyciu techniki 3D nowy, komputerowy swiat jest okreslany jako wirtual-
ne srodowisko (ang. Virtual Environment, VE) a dzieki rzeczywistym wymiarom ele-
mentow w wirtualnym Srodowisku, jesteSmy w stanie wchodzi¢ z nimi w interakcje
oraz obserwowac $wiat z roznych perspektyw.

Temat wirtualnej rzeczywistosci jest czesty w literaturze. Istniejg prace przeglado-
we, ktore opisuja, jak wirtualna rzeczywistos¢ wptywa na edukacje. Freina i Ott (2015)
przedstawiaja w swojej pracy zbidr literatury naukowej, gdzie opisuja zalety oraz
mozliwosci zastosowania immersyjnej wirtualnej rzeczywistosci w edukacji. Autorki
jednak skupiaja sie tylko na pracach z lat 2013-2014. Od tego czasu w nauce poruszo-
no nowe watki dotyczace zastosowania VR w edukacji.

OBECNY STAN WYKORZYSTYWANIA WIRTUALNE] RZECZYWISTOSCI W EDUKAC]I

Grupy wiekowe:

VR czesto pokazywany jest jako narzedzie edukacyjne dla réznych grup wieko-
wych, zaczynajac od okresu wczesnoszkolnego skoniczywszy na pdznej dorostosci.
Nalezy zauwazy¢, ze technologia ta jest prawie niewykorzystywana u dzieci ponizej
12 r.z. ze wzgleddw bezpieczenistwa, ktdre poruszone zostang w dalszej czesci pracy.
W celu usystematyzowania kategorii wiekowych w przegladzie, dopasowano usred-
niony wiek uczestnikow badania do faz rozwoju zgodnych z teoria 8 stadiéw rozwoju
psychospotecznego wedtug Eriksona (Case, 1985). Przeprowadzona analiza wykaza-
fa, Ze ponad potowa badan w latach 2017-2018 wybranych do niniejszego przegladu,
byta przeprowadzana na grupie wiekowej “wczesna dorostos¢”, gdzie zakres wieku
wynosi od 19 do 40 lat (Fig. 1). Prawdopodobnie jest to spowodowane tatwoscia re-
krutagji studentow do badan naukowych. Brakuje badan tego typu na grupie osob
starszych. Czes¢ publikagji zostata zakwalifikowana jako nieposiadajaca grupy wie-
kowej, gdyz nie byly to badania eksperymentalne, a jedynie projekty oprogramowa-
nia do nauki.

Obszary edukacji:

Istnieje duzo dziedzin, w ktérych wirtualna rzeczywistos¢ znajduje swoje zasto-
sowanie. Ze wzgledu na przejrzystos¢ dziedziny te zostaly pogrupowane bazujac
na Klasyfikacji dziedzin i dyscyplin naukowych w Polsce od 2018 roku (stworzona
na mocy Rozporzadzenia Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego). Ponizej zostaly
przedstawione dziedziny, ktore zostaly wziete pod uwage w tej pracy:

¢ Dziedzina nauk humanistycznych
¢ Dziedzina nauk inzynieryjno-technicznych
¢ Dziedzina nauk medycznych i nauk o zdrowiu
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Dziedzina nauk spotecznych

Dziedzina nauk Scistych i przyrodniczych

Dziedzina sztuki

Inne (trening poznawczy, kompetencje spoteczne) — kategoria opracowana przez

autoréw tego tekstu, poniewaz nie pasowata do zadnej z przedstawionych dzie-

dzin.
Okazuje sig, ze najwiecej badan zostato przeprowadzonych w dziedzinie nauk
spotecznych (Fig. 2). Na drugim miejscu znajduja si¢ razem dziedzina nauk $cistych
i przyrodniczych oraz dziedzina nauk medycznych i nauk o zdrowiu.

KoRrzy$ci wyKORzZYSTANIA VR w EDUKAC)I

Przedstawione w niniejszej pracy publikacje naukowe sygnalizujaq wiele poten-
gjalnych zalet wykorzystania wirtualnej rzeczywistosci w edukacji. Jedna z nich
jest motywowanie ucznia, opisywane wielokrotnie w literaturze (Ortiz i inni, 2017;
Parong i Mayer, 2018; Yang i inni, 2018). Studenci raportuja przychylny stosunek
do wykorzystywania VR jako narzedzia w procesie nauczania i jest ono bardziej
motywujace niz zwykle prezentacje multimedialne (Parong i Mayer, 2018). Jest to
prawdopodobnie wywotane tréjwymiarowoscia Srodowiska wirtualnego i mozli-
woscia interakcji z nim, co jest ekscytujace oraz przyciaga uwage uczniéw (Velev
i Zlateva, 2017).

Wirtualna rzeczywistos¢ umozliwia dokladniejsze zilustrowanie pewnych
funkcji i proceséw dzieki mozliwosci zaprojektowania wlasnego srodowiska.
Pierwsza wynikajaca z tego korzyscia jest interakcyjnos¢ otoczenia: student moze
zapoznac sie¢ ze ztozonymi strukturami chemicznymi, np. fancuchem DNA. W ta-
kim procesie dydaktycznym student jest aktywny, co sprzyja zapamietywaniu
tresci (Sharma, Jin, Prabhakaran & Gans, 2018; Connor i inni, 2018). Co wiecej,
wlasne srodowisko oznacza bezpieczenstwo zaréwno samego uczacego sig, jak
i innych. Ten aspekt wykorzystania VR jest zatem szczegolnie przydatny w medy-
cynie, chemii oraz przy prowadzeniu wszelkich eksperymentéw. Uczacy sie ma
mozliwos¢ przeprowadzenia operacji badz eksperymentu wielokrotnie oraz bez
skutkow ubocznych (Gorski, Bun, Wichniarek, Zawadzki & Hamrol, 2017; Perry
iin., 2017; Seoiin., 2017; Kneist, Huber, Paschold, i Lang, 2016). VR moze stanowi¢
rowniez bezpieczne srodowisko nauczania zwiazanego z zachowaniem w obliczu
klesk zywiotowych (Liang, Liang, Wu, Wang, & Chang, 2018) lub zagrozen komu-
nikacyjnych (Dinet, Kitajima, 2018).

Dodatkowo waznym aspektem jest personalizacja czy tez szybkie i automatyczne
otrzymywanie informacji zwrotnych na temat uczacego si¢ — tzw. feedback. Mozna
tworzy¢ srodowiska dostosowane do kazdej osoby na podstawie réznych czynnikdw,
takich jak osobowos¢, styl uczenia sie czy poziom wiedzy na dany temat. Opierajac
sie na biezacych doswiadczeniach uzytkownika, stanie uwagi, poziomie zaangazo-
wania oraz na innych zmianach poznawczych czy tez biologicznych, warto pamietac,
ze dane srodowisko moze by¢ modyfikowane w czasie rzeczywistym (Virvou, 2018;
Hubbard i inni, 2017).
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WADY WYKORZYSTANIA VR W EDUKAC]I

Gléwna wada zastosowania wirtualnej rzeczywistosci w edukadji jest koszt oraz
czas potrzebny na nauke oprogramowania. Dla niektdrych autoréw wyzwania zwia-
zane z VR sa gtéwnie technologiczne. Jednak dla innych badaczy problemem moze
by¢ “magiczny” aspekt wirtualnej rzeczywistosci. Przyktadem tego moze by¢ sytu-
acja, gdzie uzytkownik nie ma poczucia fizycznej masy ciata, nawet jesli grawitacja
wirtualnej rzeczywistosci jest zerowa. Powodowac to moze dysonans poznawczy
oraz ze wzgledu na sprzeczne sygnaly zmystowe problemy fizjologiczne jak i intelek-
tualne (Dinet i Kitajima, 2018). Do fizjologicznych mozna zaliczy¢ chorobe lokomo-
cyjna — kinetoze, ktora jest czestym efektem ubocznym (Kemeny, George, Merienne
Colombet, 2017; Whittinghill, Ziegler, Moore, Case, 2015). Kolejny problem stanowi¢
moze by¢, iz VR nie powinna by¢ wykorzystywana u dzieci ponizej 12 roku zycia, po-
niewaz moze powodowac obciazenie oczu. Poza tym, nie ma wystarczajacych dowo-
dow, aby wykazac dtugoterminowe skutki treningu VR (Griffith, Vigne, McCormick
i Kovach, 2018).

DYSKUSJA/KONKLUZJE

Wirtualna rzeczywistos¢ jako narzedzie wykorzystywane w edukaciji jest bardzo
obiecujace ze wzgledu na mozliwosci treningu w bezpiecznym srodowisku oraz duza
warto$¢ motywujaca do nauki. Ponadto jak udowadniaja powyzsze analizy, edukacja
wykorzystujaca VR moze by¢ stosowana w wielu dziedzinach naukowych, od nauk
humanistycznych po sciste.

Jednak badania wskazuja, ze efekt addytywny moze nie by¢ az tak cenny, zwa-
zywszy na koszty, ktore sa nieodlagcznym elementem VR, jak miedzy innymi tworze-
nie specjalistycznego oprogramowania. Warto rowniez wspomniec o tym, Ze niektdre
badania wskazuja na poszerzona rzeczywistos¢ (ang. Augmented Reality, AR) jako na
te bardziej obiecujaca, ze wzgledu na wigksze bezpieczenstwo ukltadu wzrokowego
dzieci ponizej 12 r.z. (Griffith, 2018). To zagrozenie oraz latwo$¢ przeprowadzania
badan psychologicznych na studentach powoduje, ze bardzo niewiele badan testuje
wplyw VR u dzieci ponizej 18 r.z. oraz u oséb starszych.

Istnieje jeszcze szereg mozliwosci wykorzystania wirtualnej rzeczywistosci, ktore
nie sg do konica poznane. Istnieja pierwsze proby potaczenia nauki w VR z elektroen-
cefalografia, neurofeedbackiem czy uczeniem maszynowym (Guo i in., 2017; Hub-
bard, Sipolins, Zhou, 2017). Rozwiazanie tego typu wprowadzitoby nowa jakos$¢ do
procesu uczenia sie.

Aspektem dyskusyjnym jest efektywnos¢ uzywania VR w edukacji. Hubbard, Si-
polins i Zhou (2017) w swoim badaniu wykazali brak r6znic pomiedzy grupa, gdzie
zastosowano narzedzie VR, a grupa kontrolna (brak VR). W niektdrych badaniach bra-
kuje podziatu 0sob badanych na grupe kontrolng i eksperymentalng, co uniemozliwia
oszacowanie rzeczywistego efektu wirtualnej rzeczywistosci jako innowacyjnego spo-
sobu nauki (Krosl i in., 2018), zas w innych brakuje aktywnej grupy kontrolnej — tzn. ta-
kiej, ktora wykonuje inny trening niz ten w wirtualnej rzeczywistosci (Ip i in., 2017). Co
wigcej, ponad potowa artykuldw do grupy badawczej dobiera osoby na etapie wczesnej
dorostosci, dlatego trudno generalizowac uzyskiwane wyniki na calg populagje.
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Pomimo wczesniej wspomnianych zagrozen, ktore warto kontrolowac oraz w mia-

re mozliwosci minimalizowad, przedstawione korzysci stanowia o duzym potencjale
wirtualnej rzeczywistosci w edukacji. Aby moc te technologie w petni wykorzystywac
w zyciu spolecznym, potrzeba dalszych, rzetelnych badant naukowych.
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WYKRESY
Whykres 1. Grupy wiekowe uwzgledniane w omawianych badaniach.
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Fig. 1 Grupy wiekowe uwzgledniane w omawianych badaniach.

Wykres 2. Dziedziny naukowe w jakich zastosowano VR w omawianych
publikacjach.
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Whykres 3. Podziat artykutéw wedtug daty publikaciji.
Lata publikacji

2018
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2017
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