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na moc VR

Technologia rzeczywistosci wirtualnej (VR) umozliwia tworzenie
spersonalizowanych tresci edukacyjnych, ktore mozna dostosowac do
indywidualnych mozliwosci uczniow ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

oligofrenopedagog, specjalistka w zakresie rewalidacji os6b ze spektrum autyzmu,
pasjonatka wykorzystywania narzedzi cyfrowych w edukacji. Na co dzien pracuje

w szkole specjalnej z osobami z réznym stopniem niepetnosprawnosci intelektualnej,
a takze ze spektrum autyzmu, zespotem Downa, mdzgowym porazeniem dzieciecym
oraz innymi zaburzeniami rozwojowymi.

Czy jestesmy w stanie sobie wyobrazi¢, ze osoba, ktéra na
co dzien nie jest w stanie funkcjonowac¢ samodzielnie, wy-
maga ciggtego wsparcia, nie komunikuje sie werbalnie, ma
trudnosci poznawcze, moze pokonac swoje bariery w wir-
tualnym srodowisku? Czy jesteSmy w stanie wyobrazi¢ so-
bie, co wtedy czuje?

Specjalne potrzeby edukacyjne (SPE) to w teorii i praktyce
pedagogicznej nadal kategoria nietatwa do zdefiniowania,
gdyz taczy w sobie grupe trudnosci wynikajacych z ré6znych
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przyczyn - nie kazda osoba ze specjalnymi potrzebami
edukacyjnymi jest niepetnosprawna.

Pracuje gtéwnie z osobami z takimi zaburzeniami, jak: nie-
petnosprawnos¢ intelektualna, spektrum autyzmu, mo-
zgowe porazenie dzieciece, zesp6ét Downa. Dla uczniéw ze
SPE zwykte poruszanie sie po szkole, odwiedzanie nowych
srodowisk po raz pierwszy, wycieczki terenowe i wiele in-
nych czynnosci, ktére wiekszo$¢ uwaza za cos oczywistego,
moga by¢ bardzo stresujace. Z pomoca przychodzi techno-



logia. Wciggajace doswiadczenia VR nie tylko moga przygo-
towywac i modelowac zachowania, lecz réwniez uspokaja¢
uczniéw podatnych na nadmierna stymulacje.

Osoby ze specjalnymi potrzebami czesto stajg przed wy-
zwaniami zwigzanymi z rozproszong uwaga, zaburzong
orientacjg przestrzenng, pamiecia, wyzszym rozumowa-
niem i zdobywaniem wiedzy. Badania Virtual reality based
multiple life skill training for intellectual disability: A multicen-
ter randomized controlled trial' wskazuja, ze odpowiednio
dobrane ¢wiczenia moga w krétkim czasie przyniesc pozy-
tywne zmiany w samodzielnym funkcjonowaniu.

5 a=_ Jak pracowac z uczniem

Przed rozpoczeciem zaje¢ z uzyciem gogli VR konieczne
jest wihasciwe poznanie ucznia. Nie tylko okredlenie jego
mocnych i stabych stron, lecz takze zdobycie zaufania oraz
wiedzy na temat jego zainteresowan i preferencji. W na-
stepnym kroku tworzymy kontrakt terapeutyczny, dotycza-
cy zasad pracy. Okresla on sposéb uzytkowania urzadzenia
i komunikacji z terapeuta. Kolejnym etapem jest dopasowa-
nie sprzetu, dobranie odpowiednich ¢wiczen/gier oraz wy-
jasnienie, w jaki sposob nalezy wykonac okreslone zadanie.

Terapeuta caty czas moze podglada¢ zmagania osoby pra-
cujacej w wirtualnym srodowisku, dostosowujac na biezaco
poziom trudnosci. Niezbedna jest ciggta obserwacja ucznia,
jego zachowan i reakgji organizmu.
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Koordynacja wzrokowo-ruchowa to wazna umiejetnos¢,
ktéra wymaga synchronizacji rak, oczu i mézgu. Jest nie-
zbedna do prawidtowego funkcjonowania w codziennym
zyciu. Wykorzystanie gogli VR przynosi pozytywne zmiany.

Potwierdza to eksperyment przeprowadzony w grupie zto-
zonej z 0séb z niepetnosprawnoscia intelektualng, spek-
trum autyzmu i mdézgowym porazeniem dzieciecym. Przed
rozpoczeciem pracy z goglami VR kazdy z uczniéw zostat
zapoznany z regulaminem uzytkowania sprzetu, a tera-
peuta stworzyt kontrakty terapeutyczne. W celu diagnozy
poczatkowych umiejetnosci kazdy z uczestnikow przed
rozpoczeciem pracy w wirtualnej rzeczywistosci wykonat
dwa testy. Pierwszy dotyczyt zbadania czasu reakgcji, a dru-
gi czasu koncentracji. Wykorzystane narzedzia to aplika-
cja Reflex test oraz test TMT A. Nastepnie uczniowie przez
3 miesigce systematycznie uczestniczyli w zajeciach, kto-
re odbywaty sie dwa razy w tygodniu. W sumie nauczyciel
spotkat sie z uczestnikami 24 razy. W czasie zaje¢ ucznio-
wie z zatozonymi goglami VR Oculus Quest Il wykonywali
konkretne zadania w aplikacjach: Beat Saber i First Steps.
Czas pracy w goglach wynosit maksymalnie 15 minut. Po
12 tygodniach uczniowie zostali poproszeni o ponowne
wykonanie testu TMT A i Reflex test. Wykres 1 przedstawia
poréwnanie wynikéw testéw: przed korzystaniem z VR
i po interwencji z jej uzyciem. Wykres 2 obrazuje procento-
wa poprawe wynikéw, jaka nastgpita u wszystkich uczest-
nikéw badania.

Poréwnanie wynikéw
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Wykres 1.

1 James Chung-Wai Cheung, Ming Ni, Andy Yiu-Chau Tam, Tim Tin-Chun Chan, Alyssa Ka-Yan Cheung, Ocean Yu-Hong Tsang,
Chi-Bun Yip, Wing-Kai Lam, Duo Wai-Chi Wong (2022). Virtual reality based multiple life skill training for intellectual disability:
A multicenter randomized controlled trial, Engineered Regeneration, Volume 3, Issue 2, Pages 121-130.
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Informatyka szkolna
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Efekty eksperymentu sg zaskakujace i zauwazalne juz
w bardzo krétkim czasie. Brak rozpraszajacych zewnetrz-
nych bodzcéw wydtuza czas skupienia. Wzrasta samodziel-
nos¢ oraz pewnosc¢ siebie. Osoba, ktéra na co dzien jezdzi
na woézku inwalidzkim, w wirtualnym $wiecie ma zdrowe
rece i zdrowe nogi, samodzielnie moze sie poruszac i de-
cydowac o tym, co w danej chwili chce robié. Immersyjne
srodowisko VR dziata niezwykle motywujaco na uczniéw.

E::=. Pokonywac¢ niepokonane

Prég wejsciowy wykorzystania VR jest dos$¢ przystepny.
Sprzet jest ogolnie dostepny, a cena poréwnywalna do in-
nych urzadzen technologicznych. Gogle obstuguje sie in-
tuicyjnie, a aplikacje sg proste w uzytkowaniu. Trudnoscig
przy wykorzystywaniu urzadzenia jest jednak brak proto-
kotéw terapeutycznych. Potrzebny jest takze doswiadczony

Pozytywne oddziatywanie wirtualnej rzeczywisto-
sci jest nieocenione w przypadku usprawniania ta-
kich obszardw, jak:

funkcjonowanie emocjonalne,

percepcja wzrokowa,

sprawnos$¢ motoryczna,

percepcja stuchowa,

pamie¢, myslenie logiczne,

koncentracja, ¢wiczenia uwaznosci,

relaksacja,

usprawnianie funkcjonowania spotecznego (TUS),
zabawy rozwijajace umiejetnosci szkolne,
orientacja i wyobraznia przestrzenna.
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Wykres 2.

i wyedukowany terapeuta, aby skutecznie poméc osobom
ze SPE pokonywac wszelkie przeszkody i bariery, jakie sta-
wia przed nimi codzienne zycie, rozwijac¢ ich mocne strony
oraz usprawniac¢ zaburzone obszary.

Immersyjna rzeczywisto$¢ wirtualna wydaje sie bardzo
obiecujaca, w swojej praktyce pedagogiczno-terapeutycz-
nej nie spotkatam jeszcze tak uniwersalnego narzedzia. Tak
jak prof. Jeremy Bailenson, dyrektor Stanford University’s
Virtual Human Interaction Lab, wierze, ze VR ma o wiele
wiekszq moc psychologiczng niz jakiekolwiek inne wymyslone
medium i moze radykalnie zmieniac nasze Zycie.




