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Rozwoj kompetencji komunikacyjnych w Srodowisku
wirtualng) rzeczywistosei - w poszukiwaniu Sposobaw
na optymalizace

Development of communication competencies in a Virtual Reality environment — looking for optimisation
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The article presents a recommendation to enrich the education of teachers and trainers with
a hybrid approach to teaching using an immersive virtual environment (virtual reality, VR), which
is a complementary solution for traditional training and e-learning courses. The pros and cons
of using virtual reality headsets are discussed here for teacher education and the trainer training
process. The article presents the results of the project called: ,Collaborative Virtual Reality
platform for e-learning: Teaching Communication” (COVIR).

Stowa kluczowe: szkolenie treneréw, pedeutologia, wirtualna rzeczywistos¢, kompetencje
komunikacyjne.

Streszczenie: W artykule przedstawiono rekomendacje wzbogacenia ksztatcenia nauczycieli
i trenerow o hybrydowe podejscie do nauczania z wykorzystaniem immersyjnego srodowiska
wirtualnego (rzeczywistos¢ wirtualna, VR), stanowigcego uzupetniajace rozwigzanie dla szkolen
tradycyjnych i kurséw e-learningowych. Omdéwione s3 tu zalety i wady stosowania zestawow
rzeczywistosci wirtualnej (ang. VR headsets) na potrzeby edukacji nauczycieli i procesu szkolenia
treneréw. W artykule przedstawiono rezultaty projektu ,Platforma wspdlnej rzeczywistosci wir-
tualnej do nabywania umiejetnosci komunikacyjnych w systemie e-learning” (COVIR).

Znaczpnie_ Srodowisk edukacyjnych w wirtualnej rzeczywistosci w kontekScie efektywnogei
uczenia sig

Gtownym celem szkolen jest osiggniecie ,retencji uczenia sie”, tj. przekazanie in-
formacji, ktore zostang zachowane w pamieci dtugotrwatej i zapewnienie ochro-
ny przed ich zapominaniem. Mézg zapamietuje i zapomina informacje, poniewaz
ludzka pamie¢ ma ograniczonga zdolnos¢ do ich przechowywania. Dlatego tez, aby
informacje przekazywane przez trenera/nauczyciela zostaty zachowane w pamieci
dtugotrwatej, konieczne jest ograniczenie procesu zapominania. Aby byto to moz-
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liwe, szkolenie musi by¢ wysokiej jakosci i zawierac interesujgce tresci, a procedury
oraz metody szkolenia musza by¢ optymalne. Proces szkolenia powinien rowniez
uwzgledniac elementy utrwalania materiatu (ang. spaced learning), w tym ukierun-
kowane powtorki (ang. targeted retraining), ktére — dzieki ,wystarczajaco autentycz-
nej symulacji” (Wolf, Siewert, 2022) — mozna fatwo przeprowadzi¢ w srodowisku
szkoleniowym wykorzystujacym rzeczywistos¢ wirtualng (Maddox 2017).

Technologia VR oferuje wiele korzysci, ktore pozwalajg w bardziej atrakcyjny spo-
sob (tj. dzieki immersji i poczuciu obecnosci, a czasem nawet dzieki interakcjom po-
miedzy awatarami innych uzytkownikow) zagtebic sie w temat szkolenia. Ponadto
pozwala ona wyeliminowa¢ ewentualne bariery utrudniajace lub uniemozliwiajace
udziat w szkoleniu, w tym finansowe, lokalizacyjne czy sprzetowe. Technologia VR
pomaga takze w osiggnieciu wysokiego poziomu retencji uczenia sie zapewniajg-
cego fatwy dostep do informacji i dajgcego mozliwos¢ ich ciagtego powtarzania.
W sSwiecie rzeczywistym nieograniczony dostep do maszyn i urzadzen jest nie-
mozliwy, jednak w symulacjach w rzeczywistosci wirtualnej ten problem nie ist-
nieje i dlatego tego typu rozwigzania sg stosowane, miedzy innymi na potrzeby
szkolen z zakresu programowania sterownikéw PLC (zob. https://www.lde.ruhr-uni-
-bochum.de/vrplc-2022/. Przewiduje sie, ze w ciaggu kilku lat globalna sprzedaz
urzadzen VR/AR przekroczy 25 min sztuk rocznie (jednoczesnie nalezy zauwazy¢,
ze rynek szkolen VR w Europie Wschodniegj jest na poczatkowym etapie rozwoju,
a firmy dostarczajace rozwigzania z zakresu rzeczywistosci wirtualnej/rozszerzonej
sg rzadkoscia.

Z drugiej strony technologie VR nie powinny by¢ stosowane jako jedyne zrédto
informacji ani jako jedyna metoda ksztatcenia lub szkolenia. Technologie VR maja
tez pewne wady i moga powodowac u uzytkownikdéw zawroty gtowy, nudnosci
czy wysypke, ktore wykluczaja mozliwosé dtugotrwatego stosowania zestawow VR
(dlatego zaleca sie sesje szkoleniowe VR o dtugosci od 15 do 30 minut, po ktorych
powinny nastepowac przerwy). Ponadto technologie VR s3 rowniez stosunkowo
drogie, a ich wysoka cena powoduje, ze sg one rzadko stosowane na potrzeby
edukacgji szkolnej czy szkoleh w miejscach pracy.

Biorac powyzsze pod uwage, zaleca sie stosowanie aplikacji VR jako uzupetnia-
jacych narzedzi edukacyjnych (pomocy dydaktycznych) na potrzeby podkreslenia
znaczenia tematu szkolenia (w tym zachowania waznych informacji w pamieci dtu-
gotrwatej). Aby przekazane informacje mogty zosta¢ skutecznie zachowane w pa-
mieci dtugotrwatej i z niej odtwarzane, konieczne jest ich testowanie i powtarzanie.
Testy i powtorki materiatu powinny by¢ powtarzane kilkukrotnie, dzieki czemu za-
pominanie informacji zostanie ograniczone niemalze do zera.

W rzeczywistosci wirtualnej mozna przeprowadzi¢ symulacje, ktéra bedzie bardziej
efektywna niz tradycyjne szkolenie z zakresu bezpieczenstwa, np. w gornictwie
lub budownictwie, i ktéra umozliwi zapamigtanie wiekszej liczby informacji — taka
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retencje uczenia sie wysoko ocenia coraz wieksza liczba naukowcow — w tym: T.
Maddox, L. Chitarro, F. Butussi (Wolf, Siewert 2022). Immersyjne srodowisko VR
moze znaczaco poprawi¢ wyniki, motywacje oraz zaangazowanie (m.in. dzieki
wprowadzeniu elementdw gier — tzw. grywalizacja). Grywalizacja daje uczacym sie
poczucie kontroli i osiggania celéw (robienia postepdw) oraz dostep do informagji
zwrotnych, a takze pozwala zbiera¢ odznaki. Z badan wynika, ze osoby uczace sie,
ktére w procesie edukacji wykorzystuja potaczenie szkolen i symulacji VR z trady-
cyjnymi formami ksztatcenia (np. szkolenia w miejscu pracy, praktyki zawodowe,
szkolenia e-learningowe), osiagaja lepsze wyniki niz osoby uczace sie wytacznie
z wykorzystaniem tradycyjnych metod (Zahira Merchant i in. 2014).

Niektérzy badacze twierdza, ze czynniki emocjonalne (np. obecnos¢, motywacja
oraz satysfakcja) s wyraznie lepsze w przypadku szkolen w immersyjnym srodowi-
sku VR niz w Srodowisku wykorzystujgcym aplikacje desktopowe (czyli na ekranie
komputera). Nalezy zauwazy¢, ze roznicy nie ma natomiast w postrzeganiu efektéw
uczenia sie w tych dwoch srodowiskach (Makransky, Lilleholt 2018).

Ksztattowanie kompetencji komunikacyjnych w rzeczywistosei wirtualnej
na przyktadzie projektu COVIR

Edukacja zawodowa nie polega jedynie na zdobywaniu twardych kwalifikagji,

ale takze na rozwijaniu kwalifikacji miekkich i ksztattowaniu osobowosci ucznia

(Goethe, Kerschensteiner i inni specjalisci ds. pedagogiki pracy). Uwaza sie, ze

umiejetnosci komunikacyjne s trudne do nauczenia za posrednictwem Internetu,

zwiaszcza z wykorzystaniem rzeczywistosci wirtualnej. Nalezy jednak zauwazy¢, ze

ten kurs zostat uzyty jedynie jako studium przypadku, poniewaz w ramach projektu

opracowano narzedzia do wykorzystania w srodowisku VR dla kazdego szkolenia.

Projekt COVIR jest finansowany ze srodkéw programu Erasmus+, a w jego ramach

opracowano niezbedne materiaty i narzedzia edukacyjne, ktore utatwiaja trenerom

(tzw. Meta VR Trainers) szkolenie umiejetnosci komunikacyjnych za posrednictwem

platformy wspotpracy VR (dodatkowe informacje na ten temat mozna znalez¢ na

stronie covir.eu). Gtowne cele projektu to:

a) opracowanie platformy wspdtpracy VR umozliwiajacej prowadzenie interneto-
wych kurséw szkoleniowych,

b) szkolenie i certyfikacja treneréw z zakresu wykorzystania rzeczywistosci wirtual-
nej i platformy COVIiR na potrzeby interaktywnych szkolen internetowych,

c) opracowanie platformy e-learningowej w celu przeszkolenia treneréw z wyko-
rzystania technologii VR, zwtaszcza platformy COVIR, a takze

d) opracowanie podrecznika dla nauczycieli na potrzeby efektywnego wykorzysta-
nia platformy i materiatéw edukacyjnych.

Aby osiggnac te cele, podmioty wchodzace w sktad konsorcjum projektu COViR
przygotowaty dla kandydatow spersonalizowane szkolenia, ktore obejma przygo-
towanie zawodowe/podstawowe oraz kompetencje, metody i techniki nauczania
z odpowiednim wykorzystaniem metod e-learningu i tutoringu (wspierajacych pro-



100 EDUKACIA USTAWICZNA DOROSLYCH  1/2023

ces samoksztatcenia). Zaprojektowane szkolenie nauczycieli VR sktada sie z dzie-
wieciu modutéw obejmujacych: definicje rzeczywistosci wirtualnej, najwazniejsze
etapy i wydarzenia w rozwoju rzeczywistosci wirtualnej, zalety, ograniczenia i wady
rzeczywistosci wirtualnej, zestawy VR i ich gtéwne elementy, a takze interakcje
w rzeczywistosci wirtualnej oraz wykorzystanie rzeczywistosci wirtualnej w eduka-
gji. Kompetencje treneréw Meta VR Trainers sg sprawdzane w ramach testu wiedzy
(dotyczacego rzeczywistosci wirtualnej) oraz testu praktycznego bazujacego na
prezentacji kursu umiejetnosci komunikacyjnych dostepnego w przestrzeni COViR
i obejmujacego 10 zadan, w tym utworzenie profilu awatara, pisanie na tablicy,
pokazywanie okreslonych gestéw oraz przedstawienie prezentacji. Projekt COViR
jest realizowany w czterech krajach, tj.: w Polsce, Grecji, Hiszpanii i na Cyprze, i za-
ktada certyfikacje przynajmniej 12 treneréw Meta VR Trainers, ktdrzy nastepnie
przeszkola przynajmniej 20 kursantow w VR. W Polsce wyszkolilismy o$miu takich
treneréw (wszyscy z przygotowaniem pedagogicznym), z czego dwie osoby ze
Specjalnego Osrodka Szkolno-Wychowawczego dla dzieci niedostyszacych, dwie
osoby z Akademii Dyplomatycznej MSZ oraz 8 kursantéw. Doswiadczenia zdobyte
w ramach realizacji projektow COVIR i VR-PLC zostaty wykorzystane na potrze-
by przygotowania kolejnego projektu badawczego zatytutowanego ,Training the
VR-PLC Trainers”, ktéry rozpoczat sie 1 stycznia 2023 r. i jest finansowany ze srod-
kow Europejskiego Instytutu Technologii i Innowacji — EIT Manufacturing w ramach
programu Horyzont Europa.

W celu ksztattowania okreslonych postaw i umiejetnosci nalezy nie tylko dobrac
odpowiednie tresci szkoleniowe, ale takze umiejetnie je przekazac. Zapewnienie
roznych mozliwosci rozwoju kompetencji z pomoca praktykéw powinno motywo-
wac osoby uczace sie do samodzielnego myslenia, zaspokajac ich potrzeby i byc¢
zgodne z ich zainteresowaniami. Dobry nauczyciel/trener powinien rozumie¢ zna-
czenie komunikacji, mie¢ wiedze merytoryczng i by¢ kreatywny (zwtaszcza w przy-
padku zastosowania rzeczywistosci wirtualnej).

Dynamicznie zachodzace zmiany, ktérych jesteSmy Swiadkami, zwtaszcza nowe
technologie, powszechny dostep do Internetu i smartfonow (Spitzer 2021, s. 18),
zachecaja nauczycieli do ciggtego uczenia sie i doskonalenia stosowanych metod.
Zmiany te maja wptyw na kompetencje zawodowe (z uwzglednieniem aspektow
wirtualizacji), techniczne, personalne i spoteczne nauczycieli. Ta cze$¢ podrecznika
wesprze nauczycieli/trenerédw w rozwoju umiejetnosci komunikacyjnych (w rzeczy-
wistosci wirtualnej). Umiejetnosci te odgrywaja niezwykle istotna role, bowiem -
wraz z osobowoscig trenera — pomagaja one w tworzeniu warunkow, ktére zwiek-
szajg zaangazowanie 0sOb uczacych sie i zachecaja je do nauki. Nalezy pamietac,
ze w 1908 r., Yerkes i Dodson udowodnili, ze zaréwno zbyt niski, jak i zbyt wysoki
poziom stymulacji zmniejszaja efektywnos¢ nauczania (Kutschenreiter-Praszkiewicz
iin. s.50).

Im wyzszy poziom stymulacji, tym nizsza wydajnos¢ pamieci roboczej, tj. mniejsza
zdolnos¢ mézgu do zapamietywania i przetwarzania informacji. Jednak zwiekszona
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stymulacja przyspiesza i zwieksza efektywnos¢ procesédw poznawczych. Dla kaz-
dego zadania istnieje optymalny przedziat, w ktérym przy odpowiednim pozio-
mie pobudzenia naszego uktadu poznawczego mamy do dyspozycji wystarczajaca
ilo$¢ pamieci roboczej (Necka 1994). Aby ,regulowac” poziom stymulacji podczas
szkolenia, trener/nauczyciel moze skorzysta¢ z ,zestawu dziatan”, m.in. wprowadzi¢
elementy rywalizacji (grywalizacja!) lub wyznaczy¢ krotkie ramy czasowe na wyko-
nanie okreslonego zadania.

Podczas planowania szkolenia nauczyciel/trener korzystajacy z technologii rzeczy-
wistosci wirtualnej powinien uwzgledni¢ wtasciwe formy ¢wiczen i prezentacji. Jak
to zrobic¢? Jak przyciaggna¢ uwage uczestnikow szkolenia? Podobnie jak w metodzie
majeutycznej Sokratesa nalezy prowadzi¢ dyskusje z uczestnikami w sposéb, ktory
wyzwoli” ich wiedze i sprawi, ze zaczng samodzielnie mysle¢ (i tym samym uswia-
domia sobie, ze majg okreslong wiedze), a nie tylko ,wyposazy” ich w informacje.
Lepszy poziom retencji uczenia sie mozna otrzymac, jezeli da sie osobom uczacym
sie mozliwos¢ samodzielnego wyszukiwania informacji i poréwnania wynikow z in-
nymi uczestnikami szkolenia w ramach dyskusji. Lepiej i bardziej konsekwentnie
wykonujemy zadania, gdy mamy poczucie wiasnej sprawczosci i wiasnych kom-
petencji, gdy wierzymy w swoje mozliwosci i w to, Ze mozemy cos zrobi¢ (Brophy
2007, s. 65). Im wiecej zmystéw zaangazujemy, tym wyzszy poziom retencji uczenia
sie otrzymamy. Uczestnicy zapamietajg informacje, a informacje te moga stano-
wi¢ ,punkty zaczepienia”, ktére pomoga m.in. w aktywowaniu wiedzy poczatkowej
w przysztych szkoleniach (Kutschenreiter-Praszkiewicz i in., s. 51).

Umiejetnosci komunikacyjne sg istotne dla nauczycieli wykorzystujacych technolo-
gie VR, poniewaz maja one niezwykle duzy wptyw na efektywnos¢ szkolenia. Mozna
powiedzie¢, ze nauczyciele wykorzystujacy technologie VR w optymalny sposéb
uzywaja swojego gtosu i gestow awatara oraz stosuja rozne style prezentacji do-
pasowane do uczestnikow szkolenia, aby wywotaé trwate wrazanie. Otoczenie,
w ktérym odbywa sie szkolenie, jest jednym z kluczowych czynnikdéw decydujacych
0 jego jakosci. Klasa w rzeczywistosci wirtualnej powinna zostac tak zaplanowana,
aby osoby uczace sie mogty sie lepiej skoncentrowac, wykaza¢ inwencja tworcza,
angazowac sie w wykonywane zadania i z checia dzieli¢ sie swoimi do$wiadczenia-
mi. Takie Srodowisko wirtualne odtwarza¢ tez moze sale szkoleniowa (w naszym
przypadku oferujemy dwie takie sale: realng i fantastyczng) z mozliwoscia interakgji
pomiedzy trenerem i uczestnikami (oraz pomigdzy nimi samymi) w formie dialo-
gdw, prezentacji, wymiany notatek, spisywania ustalen na tablicy etc.

Stosowanie roznych styléw prezentacji zwigzanych z tematem szkolenia oraz oso-
bowos¢ trenera pomagajg w osiggnieciu optymalnego poziomu koncentracji i za-
angazowania uczestnikéw. Aby ,utrzymac” wysoki poziom zaangazowania i moty-
wacji 0s6b uczacych sie, konieczne jest stosowanie takich metod, jak uczenie sie
w miegjscu pracy (jako podstawa praktyk zawodowych), kursy e-learningowe oraz
rozwigzan z zakresu rzeczywistosci wirtualnej lub rozszerzone;j.
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Podsumowanie

Rezultaty projektu byty prezentowane na Uniwersytecie Jana Kochanowskiego
w Kielcach, w Lubelskim Centrum Ksztatcenia Zawodowego i Ustawicznego oraz
w tamtejszym zespole szkdt branzowych. Na bazie reakcji ucznidw i nauczycieli
wydaje sie, ze takie rozwigzania maja ogromy potencjat i moga stanowi¢ uzupet-
niajace pomoce dydaktyczne dla nauczycieli (takze w obrebie przedmiotéw zawo-
dowych), ktore zwieksza atrakcyjnos¢ szkolen i umozliwia kontynuacje nauki, nawet
w sytuacjach tak nieoczekiwanych jak pandemia. W wielu przypadkach (przy dalszej
popularyzacji urzadzen VR) moga one takze postuzy¢ osobom uczacym sie jako
narzedzie do samoksztatcenia, umozliwiajac ciggte doszkalanie sie bez ponoszenia
dodatkowych kosztow (nie potrzebujemy maszyn i nie musimy dojezdzac do pracy,
aby wykonywa¢ zadania w rzeczywistosci wirtualnej). Nie do przecenienia sa w tym
przypadku wyniki badan, stwierdzajace w wyrazny sposéb, ze dzieki uzyciu tech-
nologii VR nastepuje znaczacy wzrost przyswajania tresci. Wedtug raportu PWCVR
Soft Skills training Efficacy Study dzieki immersji przyswajanie wiedzy przy uzy-
ciu tych narzedzi przyspiesza proces nauki czterokrotnie, a pewnos¢ zastosowania
nabytych w ten sposdb kompetencji wzrasta blisko trzykrotniel. Wptyw ma na to
sposéb zaangazowania i wchodzenie w interakcje z poszczegolnymi elementami
$wiata wirtualnego i nowe mozliwosci kooperacji w edukacji. Swiaty VR poprzez
szanse odwzorowania praktycznie kazdego procesu, dajace mozliwosci chociazby
poznawania miejsc niedostepnych, symulacji trudnych zjawisk, pozwalaja na do-
step do wiedzy i jej poszerzania w kazdym miejscu i czasie.

Wirtualna rzeczywisto$¢ w procesie edukacyjnym ,potencjalnie oferuje bardziej
spersonalizowane i integracyjne podejscie do uczenia sie, dostosowane do potrzeb
0sOb uczacych sie” (CEDEFOP 2022, s. 17), ale ze wzgledu na swoje ograniczenia
powinna by¢ wtaczana do kursow szkoleniowych i praktyk zawodowych jako do-
datkowy element zwiekszajgcy atrakcyjnosc ,pakietéw edukacyjnych”.
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