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Projekt VETREALITY

Podnoszenie kompetenciji Edukatoréw i Treneréw VET w zakresie wspierania INCLUSION zostato uznane
za wysoki priorytet polityki UE w Zaleceniu Rady w sprawie promowania wspolnych wartosci i edukacii
wigczajgcej (EC Com2018/23), przez Komitet ONZ ds. Praw Oso6b Niepetnosprawnych oraz przez Agende
ONZ 2030 na rzecz zrownowazonego rozwoju (Cele 4 i 8). Ponadto raport KE z 2018 r. "Edukacja
i specjalne potrzeby: polityka i praktyki w zakresie ksztafcenia, szkolenia i zatrudnienia oséb ze
specjalnymi potrzebami w UE" potwierdza, ze aby zintegrowa¢ o0s6b ze specjalnymi potrzebami
edukacyjnymi w ksztatceniu i szkoleniu, istnieje potrzeba przygotowania edukatoréw i treneréw do
korzystania z cyfrowych i innowacyjnych narzedzi, takich jak wirtualne srodowiska nauczania (VLE),
a takze wirtualna rzeczywistos¢ (VR).

Aby sprostac tym wyzwaniom, konsorcjum projektu opracowato projekt VETREALITY - projekt partnerstwa
strategicznego KA2 w dziedzinie ksztatcenia i szkolenia zawodowego, finansowany ze srodkéw programu
Erasmus+ Unii Europejskiej.

Partnerzy to siedem organizacji z szesciu krajow UE, ktére poprzez VETREALITY wspotpracuja, aby:

- promowania innowacyjnych podej$¢ i metodologii uczenia sie oraz zapewnienia umiejetnosci
cyfrowych w nauczaniu i szkoleniu

- zwiekszenie kompetencji technologicznych w zakresie zastosowan VR (wirtualnej
rzeczywistosci) oraz kompetencji utatwiajgcych oséb o specjalnych potrzebach edukacyjnych
dostep do WBL (uczenia sie poprzez praktyke)

- promowania VR w ramach mobilnosci jako srodka zachecajgcego do uczestnictwa osob
0 specjalnych potrzebach edukacyjnych oraz zapewnienia rownoéci i wigczenia spotecznego
we wszystkich srodowiskach ksztatcenia i szkolenia zawodowego (VET).

W okresie realizacji projektu (pazdziernik 2020 - listopad 2022) partnerstwo osiggnie nastepujgce trzy
kluczowe rezultaty:

e-Kompendium VETREALITY dla edukatoréw i treneréw ksztatcenia i szkolenia zawodowego, ktérego
celem jest zwiekszenie swiadomosci i wiedzy edukatoréw i i treneréw ksztatcenia i szkolenia zawodowego
na temat najlepszych dostepnych aplikacji VR, ktére mozna wykorzysta¢ do utatwienia procesu uczenia
sie 0s0b o specjalnych potrzebach edukacyjnych, aby utatwi¢ im dostep do WBL.

Program szkoleniowy VETREALITY dla edukatorow i trenerow ksztatcenia i szkolenia zawodowego
obejmuje 10-dniowy program szkoleniowy, opracowany w niniejszej publikacji, majgcy na celu
dostarczenie grupie docelowej wiedzy, umiejetnosci i kompetencji potrzebnych do witgczenia technologii
VR do wtasnych metod nauczania i szkolenia majgcych na celu wspieranie dostepu 0s6b o specjalnych
potrzebach edukacyjnych do WBL.

Zestaw narzedzi VETREALITY dla edukatoréw i trenerow ksztatcenia i szkolenia zawodowego promujgcy
zaangazowanie 0s0b o specjalnych potrzebach edukacyjnych w mobilno$¢ miedzynarodowa, utatwiajgcy
ich integracje dzieki technologii i aplikacjom VR.
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Program szkoleniowy VETREALITY dla edukatoréw i instruktorow
ksztatcenia i szkolenia zawodowego

Niniejszy program szkoleniowy jest gltdbwnym produktem projektu VETREALITY. Zapewnia on edukatoréw
i trenerom ksztatcenia i szkolenia zawodowego podstawowg wiedze i kompetencje niezbedne do
wigczania aplikacji VR do nauczania oséb o specjalnych potrzebach edukacyjnych. W zwigzku z tym
edukatorow VET powinni posiada¢ przynajmniej ogolng wiedze na temat korzystania z urzgdzenh VR.

Proponowany program trwa 10 dni:
- 6 dni w klasie " Szkolenie z przewodnikiem" (6-8 godz./dzien)

- 4 dni "Samoksztatcenie".

Struktura “Szkolenia z przewodnikiem" w klasie:

Dzien 1 — Wirtualna rzeczywistos$¢: przeglad i stan wiedzy na temat rozwoju VR w edukacji, jej zalety
i wady.

Dzien 2 - Urzgdzenia VR (okulary, systemy $ledzenia, narzedzia nawigacyjne itp.): pierwsza eksploracja
Srodowiska 3D-360°VR

Dzien 3 - Wykorzystanie wirtualnej rzeczywistosci w ksztatceniu i szkoleniu zawodowym, w szczegdlnosci
w pracy z 0séb o specjalnych potrzebach edukacyjnych

Dzien 4 - 20 aplikacji VR, ktére mogg by¢ przydatne w WBL dla oséb ze specjalnymi potrzebami
edukacyjnymi ... i jak znalez¢ ich wiecej!

Dzien 5 - Jak wspiera¢ WBL na poziomie lokalnym i mobilnos¢ w UE o0séb o specjalnych potrzebach
edukacyjnych za pomocg aplikacji VR?

Dzien 6 - Potencjat edukacyjny i przyszto$¢ VR w miejscach pracy

Udziat w programie szkoleniowym VETREALITY pozwala na osiagniecie nastepujacych efektow uczenia
sie:
- Poznanie korzysci ptynacych z zastosowania VR dla oséb ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi,

ktérzy majg trudnosci z utrzymaniem koncentracji w srodowisku szkolnym i zdecydowanie potrzebujg
budowaé doswiadczenia poprzez praktyki w miejscu pracy na poziomie lokalnym i UE/mobilnosci.

- Wiedzie¢, w jaki sposéb technologia VR wspiera edukatorow i trenerow w ksztatceniu, szkoleniu
zawodowym i pracy z osobami o specjalnych potrzebach edukacyjnych, poprzez zastosowanie urzadzen
3D-360°, ktére sg wciggajgce i interaktywne.

- Zrozumienie, w jaki sposob VR moze by¢ podstawg do promowania praktyk uczenia sie przez
doswiadczenie (WBL na poziomie lokalnym i UE) skierowanych do oséb ze specjalnymi potrzebami
edukacyjnymi.

- Zdawac¢ sobie sprawe z gtéwnych mozliwosci edukacyjnych VR w zastosowaniu do utatwiania osob ze
specjalnymi potrzebami edukacyjnymi dostepu do WBL na poziomie lokalnym i UE
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- Zrozumienie, w jaki sposdéb mozna zwiekszy¢ zaangazowanie 0sOb o specjalnych potrzebach
edukacyjnych w WBL poprzez zastosowanie VR.

- Zapoznanie sie z 20 otwartymi aplikacjami VR zalecanymi w 101;
- Umiejetnos¢ korzystania z co najmniej 10 z 20 zalecanych aplikacji VR.

- By¢ kompetentnym w stosowaniu technologii VR na wiasnych zajeciach z osobami o specjalnych
potrzebach edukacyjnych w ramach WBL.

- Posiadanie kompetenciji, dzieki efektowi kaskadowemu, w zakresie przekazywania innym pracownikom
sektora ksztatcenia i szkolenia zawodowego (we wiasnej organizacji lub w innych) wiedzy na temat
aplikacji VR wspierajgcych dostep 0s6b o specjalnych potrzebach edukacyjnych do WBL.

SCIEZKA SAMODZIELNEGO UCZENIA SIE

Po ukohczeniu Sciezki "Szkolenie z przewodnikiem" uczacy sie bedg w stanie uzywaé i stosowaé
technologie VR podczas swoich zajec¢ i przejdg do Sciezki "Samoksztatcenie" w ramach Programu
Szkoleniowego VETREALITY.

Celem tej czesci programu jest samodzielne zbadanie niektorych aplikacji VR zalecanych w pierwszym
produkcie projektu, e-kompendium. Nastepnie uczestnicy bedg mogli poszuka¢ nowych aplikacji
w Internecie lub w odpowiednim sklepie i ocenic¢ je oraz ich przydatnos¢ w pracy z osobami o specjalnych
potrzebach edukacyjnych. Sciezka "Samoksztalcenie" jest réwniez wspierana przez webinarium
organizowane w zwigzku z kazdym dniem szkoleniowym.

Podejscie integracyjne do osdb ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi

Mowigc o wigczeniu spotecznym w edukacji, mamy na mysli proces wzmacniania zdolnosci systemu
edukacyjnego do docierania do wszystkich zainteresowanych w ramach strategii majgcej na celu
zapewnienie edukacji dla wszystkich. Wigczenie ma na celu zaspokojenie potrzeb edukacyjnych
wszystkich stuchaczy, niezaleznie od ich zdolnosci, niepetnosprawnosci, pitci, statusu spoteczno-
ekonomicznego, potrzeb psychospotecznych lub zdrowotnych, ze szczegdlinym uwzglednieniem tych,
ktorzy sg narazeni na marginalizacje i wykluczenie.

Koncepcja ta zaktada, ze wszyscy powinni uczyc¢ sie razem, niezaleznie od roznic czy niepetnosprawnosci.

Odchodzimy od poprzedniego modelu integracji na rzecz nowego modelu inkluzji w edukaciji.
W rzeczywistosci, cho¢ oba podejscia majg na celu wprowadzenie 0os6b niepetnosprawnych do klas
ogélnodostepnych, model integracyjny oczekuje, ze stuchacze dostosujg sie do istniejgcej wczesniej
struktury, podczas gdy model inkluzyjny zapewnia, ze istniejgcy system edukaciji dostosuje sie do kazdego
stuchacza.

Jakie sg inne gtdwne réznice miedzy modelem integracji a modelem inkluzji w edukac;ji?
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Klasa integracyjna to miejsce, w ktérym stuchacze niepetnosprawni uczg sie razem z petnosprawnymi
rowiesnikami. Istnieje mozliwos¢ zapewnienia dodatkowego wsparcia, aby poméc w przystosowaniu sie
do programu nauczania, czasami w klasie lub w ramach dodatkowych ustug realizowane sg odrebne
programy nauczania specjalnego. Klasa integracyjna to miejsce, w ktorym stuchacze niepetnosprawni
uczg sie razem z petnosprawnymi réwiesnikami. Czasami w klasie lub w ramach dodatkowych ustug
realizowane sg odrebne programy nauczania specjalnego. Z drugiej strony, wtgczanie to rzeczywiste
taczenie edukacji specjalnej i zwyklej z przekonaniem, ze wszyscy stuchacze sg rézni, bedg uczyc¢ sie
inaczej i powinni mie¢ pelny dostep do tego samego programu nauczania. Od stuchaczy
niepetnosprawnych nie oczekuje sie, ze dostosujg sie do ustalonej struktury ksztatcenia. Struktura ta jest
raczej dostosowywana w taki sposéb, by mozna byto zaspokoiC style uczenia sie wszystkich stuchaczy.
Bariery w uczeniu sie sg usuwane, aby kazdy stuchacz mogt w petni uczestniczy¢é w programie nauczania
i czut sie tak samo ceniony. W efekcie kohcowym wszyscy stuchacze niepetnosprawni i petnosprawni
korzystajg z tego systemu, poniewaz jest on dostosowany do potrzeb wszystkich stuchaczy i uwzglednia
fakt, Ze kazde dziecko moze w razie potrzeby otrzymaé dodatkowe wsparcie?.

Zasada ta jest oczywista w programie szkoleniowym VETREALITY, w ktérym dazy sie do wigczenia
wszystkich oséb ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

Jak juz wspomniano, program szkoleniowy VETREALITY ma na celu rozwoj zawodowy edukatoréw
i szkoleniowcéw zajmujgcych sie ksztatceniem i szkoleniem zawodowym, tak aby mogli oni lepigj
wykorzystywa¢ aplikacje VR jako narzedzie zwiekszajgce udziat os6b o specjalnych potrzebach
edukacyjnych i utatwiajgce ich integracie w ramach zaje¢ lekcyjnych, WBL i projektéw mobilnych za
granica.

Niniejszy program ma takze na celu przygotowanie stuchaczy do korzystania z VR w pracy z réznymi
grupami 0sob o specjalnych potrzebach edukacyjnych (np. z potrzebami umystowymi, intelektualnymi,
fizycznymi, kulturowo-jezykowymi itp.) - zwlaszcza gdy w tej samej klasie sg osoby o réznych
i potaczonych potrzebach.

Edukatorzy ksztatcenia i szkolenia zawodowego powinni doktadnie oceni¢ rodzaj aplikacji VR, ktéra ma
by¢ wykorzystana, w zaleznosci od potrzeb edukacyjnych stuchaczy. Z tego powodu zaréwno
w e-kompendium VETREALITY, jak i w programie szkoleniowym VETREALITY nie odnosimy sie do
konkretnej grupy oséb o specjalnych potrzebach edukacyjnych, ale podajemy ogélne informacije, ktére
edukatorzy mogg zastosowac w zaleznosci od swoich potrzeb.

Podsumowujgc, wykorzystanie technologii informacyjnych i komunikacyjnych w edukacji pozwala na
usuniecie wielu barier, z ktérymi borykajg sie osoby ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

Co wiecej, dostepne technologie informacyjno-telekomunikacyjne moga zapewni¢ zaréwno osobom
niepetnosprawnym, jak i osobom znajdujacym sie w niekorzystnej sytuacji, dostep do szkolen
i zatrudnienia. Ponadto wykorzystanie technologii informacyjno-telekomunikacych moze poprawic
metodyke nauczania i dostepnosc¢ niezbednych pomocy dydaktycznych (takich jak VR i AR).

1 Retrieved from https://www.researchgate.net/publication/328031647 Integration_vs Inclusion in Education System consulted on

the 12th of October 2021
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Wedtug e-kompendium VETREALITY dla edukatoréw i szkoleniowcéw VET, wykorzystanie technologii
informacyjno-komunikacyjnych oraz aplikacji VR jest szczegdlnie przydatne w przygotowaniu do stazy
zawodowych, wykonywaniu niebezpiecznych czynnosci, takich jak na przyktad eksperymenty, oraz
w duzej mierze w wykonywaniu czynnosci, ktérych nie mozna tak tatwo przeéwiczy¢ w prawdziwym zyciu.
Moze by¢ takze przydatne do ¢wiczenia umiejetnosci przekrojowych, takich jak prowadzenie rozmow
kwalifikacyjnych i wypowiadanie sie, ogdlne zachowanie w $wiecie pracy, znajomos¢ jezykow
technicznych i obcych, nauka o kulturze (np. dla migrantow itp.).

Ponadto, jak stwierdzono w e-kompendium VETREALITY, jesli chodzi o uczenie sie ukierunkowane
z wykorzystaniem specjalnych aplikacji VET/WBL, mozna by sie zastanowi¢, czy celowe tworzenie
heterogenicznych matych grup nie zmniejsza wysitku szkoleniowego i nie zwieksza jednocze$nie
powodzenia w nauce. Poniewaz generalnie zalecamy stosowanie VR w bardzo matych grupach
stuchaczy, uwazamy, ze takie podejscie moze by¢ celowe i nadal gwarantowa¢ wszechstronne uczenie
sie sprzyjajace wigczeniu spotecznemu.
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Dzien 1

Wirtualna rzeczywistosc¢: przeglad i stan wiedzy na

temat rozwoju VR w edukacii, je) zalety | wady
Lider modutu: INSHEA, Francja

Czas trwania: 6 godzin: 10-minutowe wprowadzenie (Unit 1.1) i 3 inne sesje o réznej dtugosci

PODSUMOWANIE

Jednostki modutu

1.1 Prezentacja ducha modutu wirtualnej rzeczywisto$ci
1.2 Obrazy w naszych gtowach

1.3 Projekt REVE

1.4 Czytanie, konceptualizacja i przeprojektowanie

Cel modutu

- Podniesienie swiadomosci treneréw i edukatorow VET na temat refleksyjnos$ci, autoanalizy i naszych
autoprezentacji w nauczaniu cyfrowym

- Rozwijanie umiejetnosci edukatoréw i treneréw VET w zakresie krytycznego myslenia o VR w edukac;ji
formalnej

- Rozwijanie umiejetnosci edukatoréw i treneréw VET w zakresie krytycznego myslenia na temat VR
o0 specjalnych potrzebach

Efekty nauki
Wiedza:
- Okreslenie zalet i ograniczen narzedzi rzeczywistosci wirtualnej w ramach edukacji wtgczajgcej

- Rozwijanie umiejetnosci uwzgledniania przez edukatorow specjalnych potrzeb stuchaczy w przystepnym
projektowaniu projektéw edukacyjnych lub dydaktycznych wykorzystujagcych VR

Umiejetnosci:
- Umiejetnos¢ umieszczenia obiektow wirtualnej rzeczywistosci w perspektywie sytuacji uczenia sie 0sob
ze specjalnymi potrzebami.

- Umiejetnos¢ kwestionowania ustalonych proceséw uczenia sie i zachecania edukatoréw do krytycznego
podejscia do realizacji sytuacji edukacyjnych zwigzanych z VR i reagowania na specjalne potrzeby
stuchaczy.

Co-funded by the
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Kompetencje:

- Umiejetnos¢ wyjasnienia wiasnymi stowami (jasno i precyzyjnie) ograniczen zwigzanych z technologiami
informacyjno-komunikacyjnymi, nauczaniem cyfrowym i VR.

- Umiejetnos¢ myslenia o obiekcie, takim jak VR, z zastosowaniem miedzykulturowego podejscia do
reprezentacji.

Metody nauczania

- Lekcja frontalna

- Praca w matych grupach w celu rozwijania refleksyjnosci

- Czytanie tekstéw naukowych o VR w klasie z osobami o specjalnych potrzebach edukacyjnych
- Praktyczne pokazy korzystania z aplikacji VR

- Tworzenie tekstéw lub tagéw

- Aktywne metody wyboru i wyjasniania reprezentatywnych cech lub obrazéw zwigzanych z VR
- Pedagogika interaktywna i ocena wiedzy

- Tworzenie mapy umystu po przeczytaniu 2 tekstow

Materiaty dydaktyczne

Zapoznaj sie z zadaniami w poszczegodlnych jednostkach.

Narzedzia cyfrowe

- Rzutnik multimedialny

- komputer podtgczony do sieci
- dostep do Internetu.

Metody/narzedzia oceny

Ocena wewnatrz- i migdzyosobnicza

WPROWADZENIE DO MODULU

Celem tego modutu jest wprowadzenie do wirtualnej rzeczywistosci. Mobilizujgc reprezentacje
uczestnikow, zajecia oferujg przestrzen do skonfrontowania ich z przegladem sztuki rozwoju wirtualne;j
rzeczywistosci w edukacji. W celu okreslenia zalet i ograniczen narzedzi wirtualnej rzeczywistosci
w edukacji wtgczajgcej, jako podstawe do refleksji zaproponowano rézne badania i przypadki z sali
lekcyjnej.

JEDNOSTKA 1.1  Przedstawienie ducha modutu wirtualnej rzeczywistosci

Cele - Przedstawienie celéw tego modutu

- Przedstawienie oséb prowadzacych zajecia

- Przedstawienie przebiegu modutu

Co-funded by the
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Czas 10 minut

Materiaty/dziatania N/A
Kroétki opis jednostki:

W tej jednostce opisano program modutu, wyjasniono wybrang sciezke rozwoju
i przedstawiono ¢wiczenia. Prowadzacy wykorzysta prezentacje w programie

PowerPoint.

AKTYWNOSC 1 Wirtualna rzeczywisto$é i empatia w immersji
Cele

- Przedstawienie celéw tego modutu

- Prezentacja prelegentéw

- Przedstawienie przebiegu modutu
Rodzaj zajeé Lekcja frontalna
Materiaty

- Komputer, rzutnik multimedialny
- Papier i dtugopis

- Prezentacjia w programie Power Point M1 Ul _Introduction_to-
modulel overview of VR in education.pptx

Instrukcje krok po kroku

- Cwiczenie polega na wstepnym wprowadzeniu do programu modutu.
- Prowadzacy objasnia wybrang $ciezke rozwoju i wprowadza do éwiczen za
pomoc3 slajdéw w programie PowerPoint.

Podsumowanie i ewaluacja dziatan  Ocena nie jest konieczna

OCENA JEDNOSTKI

Ta jednostka bedzie oceniana na koniec dnia, razem z pozostatymi. Dalsze instrukcje znajdujg sie
w czesci "Ocena jednostki" w rozdziale 1.4.
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JEDNOSTKA 1.2 Obrazy w naszych gtowach

Cele Praca nad wlasnymi wyobrazeniami na temat VR poprzez:

- dyskryminacje
- introspekcje
- eksplikacja

Praca nad wtasnymi wyobrazeniami na temat VR poprzez poréwnywanie sie
z innymi w srodowisku miedzykulturowym

Czas 1 godzina i 30 minut

Materialy/dziatania Aktywnos¢ 1: Wybieranie to wywotywanie. (40 min)
Aktywnos¢ 2: Reprezentacje wirtualne i miedzykulturowe. (50 min)

Krétki opis jednostki:

Ta jednostka pozwala kazdemu uczestnikowi skonfrontowac sie z wiasng
reprezentacjg VR poprzez wybor i wyswietlanie zdjec.

AKTYWNOSC 1 Wybieranie to wywolywanie

Cele
- Przetamywanie lodow
- Praca nad wlasnymi wyobrazeniami na temat VR poprzez:
o dyskryminacje
o introspekcje
o eksplikacje
Rodzaj aktywnosci Aktywne metody wyboru i wyjasniania reprezentatywnych cech obrazéw
dotyczacych VR
Materiatly Kazdy z uczestnikow przygotowuje, w formie 2 obrazéw (zdjecie, zrzut

ekranu...), swojg reprezentacje wirtualnej rzeczywistosci. Uczestnicy powinni
wybra¢ obrazy odnoszgce sie do pozytywnej i negatywnej reprezentacji
wirtualnej rzeczywistodci. Zbierzemy obrazy wszystkich uczestnikow
i porozmawiamy o nich jako wstep do naszej wspolnej refleksiji..

Instrukcje krok po kroku

ity

- Uczestnicy majg 5 minut na wybranie dwoch zdje¢ z puli obrazéw, ktére

najbardziej kojarzg sie z rzeczywistoscig wirtualng.

- Umieszczajg te dwa zdjecia na wspdlnym pokazie slajdéow, na przykiad:

[https://docs.google.com/presentation/d/1gt9YjuS3bPghGrPJBRmMSb035 X9dp

r

MPIlvgs0qgYVizk/edit?usp=sharing].

- Nastepnie wyjasniajg swoj wybor i oznaczajg go zgodnie z kryteriami: pozytyw
lub negatywny.
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Podsumowanie i ewaluacja dziatan

Omowienie polega na konfrontacji wyboréw i ich wyjasnien. Jesli to mozliwe,
nastepuje synteza dziatania zaproponowanego przez znaczniki na pokazie
slajdéw w ramach wspotpracy.

AKTYWNOSC 2 VR i reprezentacje miedzykulturowe

Cele Praca nad wtasnymi wyobrazeniami na temat VR z wykorzystaniem poréwnan
Z innymi osobami w srodowisku miedzykulturowym.

Rodzaj aktywnosci Praca w matych grupach w celu rozwiniecia refleksyjnosci

Materialy Ponizej znajdujg sie trzy zdjecia z poprzedniej grupy fokusowej. Sg one

niejednoznaczne pod wzgledem kryteridw, czyli pozytywnej lub negatywnej
reprezentacji VR.

Instrukcje krok po kroku

- Trzy niejednoznaczne zdjecia sg prezentowane na pokazie slajdow:
https://docs.google.com/presentation/d/1gt9YjuS3bPghGrPJBRmMSb035 X9dprM
Plvgs0qYVizk/edit?usp=sharing .

- W grupach dwu- lub trzyosobowych uczestnicy dyskutujg o tym, czy ich zdaniem
przedstawienie VR jest pozytywne czy negatywne. Majg okazje poréwnaé swoje
wiasne wyobrazenie z wyobrazeniami innych.

Podsumowanie i ewaluacja éwiczenia

Ocena tego dziatania jest oparta na zasadzie samooceny.

OCENA JEDNOSTKI

Ta jednostka bedzie oceniana na koniec dnia, razem z pozostatymi. Dalsze instrukcje znajdujg sie
w czesci "Ocena jednostki" w rozdziale 1.4.

JEDNOSTKA 1.3 Projekt REVE

Cele Praca nad:

- analizg potrzeb 0s6b o specjalnych potrzebach edukacyjnych,

- rozwijanie empatii,

- motywacji pedagogicznej,

- analiza refleksyjna edukatorow/szkoleniowcéw na podstawie wykorzystania
VR.
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Czas 1 godzina

Materiaty/dziatania Aktywnos¢ 1: Wirtualna rzeczywistos$¢ | pogtebianie empatii. (20 min)
Aktywnos¢ 2: Objasnienia i gtdbwne wyniki badania Reve. (20 min)
Aktywnos¢ 3: A gdybysmy $nili. (20 min)

Krétki opis jednostki:

W tym rozdziale oméwiono, w jaki spos6b pomo6c edukatorom zrozumiec
trudnosci stuchaczy z niewidocznymi niepetnosprawnosciami (zwlaszcza
zaburzeniami typu "dys-"), aby lepiej sobie z nimi radzi¢ i zapewni¢ im réwne
szanse. Po obejrzeniu filmu symulujgcego praktyczng demonstracje
wykorzystania VR uczestnicy rozwing swojg refleksyjnosc¢.

AKTYWNOSC 1 Wirtualna rzeczywistosé | pogtebianie empatii
Cele
Praca nad:

- analizg potrzeb oséb o specjalnych potrzebach edukacyjnych,

- rozwijanie empatii,

- motywacji pedagogicznej,

- analiza refleksyjna edukatoréw/szkoleniowcow na podstawie wykorzystania
VR

Typ aktywnosci Praktyczne pokazy wykorzystania aplikacji VR

Materiaty http://beanotherlab.org/2021/03/16/online-presentation-of-project-reve/ ;
komputer, zestaw VR,
aplikacja REVE

Instrukcje krok po kroku

Uczestnicy zostang na krétki czas zanurzeni w codziennym zyciu szkolnym
stuchacza z dysleksjg za pomocg urzadzenia do wirtualnej rzeczywistosci, aby
rozwingc¢ ich empatie, wptyng¢ na ich wyobrazenia i zacheci¢ do szkolenia i/lub
poszukiwania zasobéw w celu dostosowania metod nauczania. Po zanurzeniu
nastgpi opis pracy wykonanej w ramach projektu Reve.

Omowienie i ewaluacja zajec¢

Na zakohczenie ¢wiczenia kazdemu uczestnikowi proponuje sie krotkg
informacje zwrotng; jego odpowiedz zostaje zapisana, aby mozna jg byto
poréwnac na koniec ¢éwiczenia 2. Na kartce papieru kazda osoba zapisuje, co
pamieta i czuje w zwigzku z tym doswiadczeniem, a nastepnie dzieli sie tym

Z grupa.

Co-funded by the R
16 Erasmus+ Programme 5o
of the European Union o


http://beanotherlab.org/2021/03/16/online-presentation-of-project-reve/

D

VETreality

AKTYWNOSC 2 Objasnienia i gtéwne wyniki éwiczenia REVE

Cele Uczestnik sprawdza wiedze zdobytg podczas poprzednich zajeé.

Typ aktywnosci Pedagogika interaktywna i ewaluacja wiedzy.

Materialy Film wideo z prezentacjg przygotowang na podstawie artykutu naukowego

Z projektu Réve

M1_U3_Video About Project REVE for INSHEA_EN.mp4 do pobrania ze strony
internetowej projektu VETREALITY: Bertrand, P., Guegan, J., Robieux, L.,
McCall, C. A., & Zenasni, F. (2018). Learning empathy through virtual reality:
multiple strategies for training empathy-related abilities using body ownership
illusions in embodied virtual reality. Frontiers in Robotics and Al, 5, 26.
https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/frobt.2018.00026/full

or M1_U3_article_LearningEmpathy through Virtual Reality[Bertrand&al2018]
(1)-1.pdf

Instrukcje krok po kroku

Seria pytan zadawanych uczestnikom pozwala im stopniowo zrozumie¢, czy
VR jest dla nich interesujgca, czy nie, w zaleznosci od sytuacji pedagogicznych
0 rosngcej ztozonosci. Indywidualne przygotowanie odpowiedzi i informacja
zwrotna podczas spotkania catej grupy.

- Jaki jest pozytek z wykorzystania VR do pracy nad empatig?

- Co wnosi postawienie sie w sytuacji osoby z dysleksjg do podrecznika,
przewodnika czy artykutu?

- Czy istniejg inne sytuacje zwigzane z niepetnosprawnoscig lub specjalnymi
potrzebami, ktére moglyby skorzysta¢ z symulacji w celu usuniecia przeszkéd
wystepujgcych zwykle w warsztatach i firmach? Jeéli tak, to jakie? (e.qg.
https://www.reseau-canope.fr/vis-ma-vue/)

Podsumowanie i ewaluacja éwiczenia

Na zakonczenie ¢wiczenia kazdemu uczestnikowi proponuje sie takg samg
krotkg informacje zwrotng, a jego odpowiedz zostaje zapisana, aby mozna jg
byto poréwnac na koniec ¢wiczenia 1.

AKTYWNOSC 3 A gdybys$my sie rozmarzyli

Cele Uczestnik sprawdza wiedze zdobytg podczas poprzedniego ¢éwiczenia.

Typ aktywnosci Pedagogika interaktywna i ocena wiedzy

Materiaty Wypetnienie tabeli z zaletami i wadami projektu z wykorzystaniem listy
projektéw:

- Jakie byty wyzwania/przeszkody?

- Co zadziatato dobrze, a co nie?

- Jakich rekomendacji mozesz udzieli¢ innym osobom realizujgcym takie sesje
grup fokusowych w przysztosci.
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Trenerzy / facylitatorzy robig notatki "na zywo" z informacjami zwrotnymi od
uczestnikow, dzielgc swoje notatki na dwie kolumny: jedna na zalety, druga na
wady.

Instrukcje krok po kroku

Seria pytan zadawanych uczestnikom pozwala im stopniowo ocenic, czy VR
jest dla nich interesujgca, czy tez nie, w odniesieniu do sytuacji
pedagogicznych o rosngcej ztozonosci. Dla przypomnienia, pytania te brzmig
nastepujgco: Jakie byty wyzwania/przeszkody? Co zadziatato dobrze, a co nie?
Jakie zalecenia mozna przekazaé innym uczestnikom, ktérzy beda realizowaé
takie sesje grup fokusowych w przysztosci?.

Omowienie i ocena dziatania

Kazdemu pytaniu towarzyszy uzasadniona odpowiedz, ktéra pozwala
uczestnikowi oceni¢ zdobytg wiedze na temat VR i jej edukacyjnego
wykorzystania w spoteczenstwie integracyjnym..

OCENA JEDNOSTKI

Ta jednostka bedzie oceniana na koniec dnia, razem z pozostatymi. Dalsze instrukcje znajdujg sie
w czesci "Ocena jednostki” w module 1.4.

JEDNOSTKA 1.4 Czytanie, konceptualizacja i przeprojektowywanie

Cele
- Wykorzystanie obiektow wirtualnej rzeczywistosci w sytuacjach uczenia sie oséb
ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.
- Rozwijanie obszaru mozliwych praktyk pedagogicznych w zakresie wykorzystania
VR dla os6b ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi..
Czas 2 godziny
Materiaty/dziatania Aktywnosé¢ 1: Rzeczywisto$C rozszerzona jako technologia poprawiajgca
osiggniecia 0s6b ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi i bez takich potrzeb
(40 min)

Aktywnos¢ 2: MindMap. (1 godz. i 20 min)

Krotki opis jednostki:

W oparciu o teksty do czytania, ktére prowadzg do stworzenia mapy mysli,
¢wiczenie to zacheca uczestnikbw do spojrzenia na obiekty wirtualnej
rzeczywistosci z perspektywy sytuacji edukacyjnych os6b ze specjalnymi
potrzebami. Uczestnicy powinni by¢ w stanie mysle¢ o obiekcie, jakim jest VR,
z wykorzystaniem miedzykulturowego podejscia do reprezentac;i.
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AKTYWNOSC 1 Rzeczywistos¢ rozszerzona jako technologia poprawiajaca wyniki
w nauce 0sob ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi i bez takich potrzeb

Cele Przedstawienie obiektéw wirtualnej rzeczywistosci w sytuacjach edukacyjnych
dla os6b ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi

Rodzaj aktywnosci Czytanie tekstébw naukowych o VR w klasie z osobami o specjalnych
potrzebach edukacyjnych podczas lekcji chemii lub matematyki.

Materiaty Badilla-Quintana, M. G., Sepulveda-Valenzuela, E., & Salazar Arias, M. (2020).
Augmented Reality as a Sustainable Technology to Improve Academic
Achievement in Students with and without Special Educational Needs.

Sustainability, 12(19), 8116. MDPI AG. Pobrano
Z http://dx.doi.org/10.3390/su12198116 https://www.mdpi.com/2071-
1050/12/19/8116/htm

Cascales-Martinez, A., Martinez-Segura, M.-J., Pérez-Lépez, D., & Contero, M.
(2017). Using an Augmented Reality Enhanced Tabletop System to Promote
Learning of Mathematics: A Case Study with Students with Special Educational
Needs. Eurasia Journal of Mathematics, Science and Technology Education,
13(2), 355-380. https://doi.org/10.12973/eurasia.2017.00621a or
M1 U4 articlel MindMap_AugmentedReality Sciences SEN[Badilla-
Qintana&al2020]-1.pdf oraz
M1_U4_article2_MindMap_AugmentedReality Mathematics_SEN[Cascales-
Martinez&al2017].pdf do pobrania ze strony internetowej projektu VETREALITY

Aplikacia NODA oraz gogle VR i komputer [lub aplikacja do wspétpracy 2D
MindMap] Mozliwos¢ tworzenia Mindmap online za pomocg darmowego
narzedzia https://www.mindmaps.app/ lub tworzenia mapy za pomocg otéwka
i papieru.

Instrukcje krok po kroku

Uczestnicy w kazdej grupie majg za zadanie przeczytac tekst online na stronie
internetowej przeglagdu lub mogg zatadowac i wydrukowaé plik pdf. Kazda
podgrupa proponuje wiasng mape mysli dotyczaca jednego z dwdch wybranych
przez siebie tekstow.

Podsumowanie i ewaluacja éwiczenia

Ta aktywnos¢ zostanie omowiona na koniec drugie;.

AKTYWNOSC 2 Mapa mysli

Cele Przeprowadzenie krytycznej refleksji na temat obiektéw wirtualnej
rzeczywistosci w sytuacjach edukacyjnych dla os6b o specjalnych potrzebach
edukacyjnych.

Rodzaj aktywnosci Tworzenie mapy umystu po przeczytaniu 2 tekstow w narzedziu do tworzenia

koncepciji 3D lub w narzedziu do tworzenia koncepcji 2D.
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Materiaty Aplikacia NODA i VR casks [lub wspdtpracujgca aplikacja 2D MindMap]
Mozliwo$¢ tworzenia mapy mys$li online za pomocg darmowego narzedzia
https://www.mindmaps.app/ lub tworzenia mapy za pomocg otéwka i papieru.

Instrukcje krok po kroku

Dwie podgrupy spotykajg sie i wspodlnie pracujg nad stworzeniem globalnej
mapy mysli.

Podsumowanie i ewaluacja dziatania

Uczestnicy zastanawiajg sie¢ nad mozliwoscig wykorzystania tych dziatan
w swojej praktyce zawodowe;.

OCENA JEDNOSTKI

Narzedzie/metoda oceny

Poszczegodlne stowa kluczowe biorg udziat w tworzeniu internetowej chmury
tagow.
Materiaty
- https://nuagedemots.co/

- https://www.nuagesdemots.fr/
Instrukcje krok po kroku

Kazdy uczestnik ma podac trzy stowa kluczowe zwigzane z tym, co mogtby
umiesci¢ w swojej przysziej przygodzie zawodowej z VR lub technologig
informacyjng i komunikacyjng. Kazdy uczestnik zapisuje stowa kluczowe na
kartce papieru, a jeden z treneréw / facylitatorow generuje chmure stow
w aplikacji online podczas sesji. Osoba prowadzgca sesje umieszcza
poszczegoblne stowa kluczowe w aplikacji, aby wygenerowac wspolng chmure
tagoéw online.
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Dzien 2

Urzadzenia VR (okulary, systemy sledzenia,
narzedzia nawigacyjne itp.): pierwsza eksploracja
srodowiska 3D-360°VR

Lider modutu: TILI, Kraj Baskow (Hiszpania)

PODSUMOWANIE
Czas trwania: 6 godzin: 3 lekcje po 2 godziny kazda.

Modut Jednostki
2.1 Podstawowa wiedza o VR
2.2 Okulary VR i systemy sSledzenia

2.3 Narzedzia i oprogramowanie do nawigacji w VR

Cel modutu

- Podniesienie swiadomosci trenerow VET na temat dostepnych okularéw VR, systemoéw $ledzenia
i narzedzi nawigacyjnych.

- Rozwijanie umiejetnosci edukatorow VET w zakresie dostepnych okularéw VR, systeméw Sledzenia
i narzedzi nawigacyjnych.

- Uzyskanie aktualnych informacji o dostepnych okularach VR, systemach $ledzenia i narzedziach
nawigacyjnych, w szczegodlnosci w celu promowania WBL ws$réd os6b o specjalnych potrzebach
edukacyjnych.

Efekty nauki
Wiedza:

- Posiada¢ podstawowg wiedze na temat niektorych urzadzen VR dostepnych na rynku

- Podstawowe zrozumienie, jak korzystac¢ z r6znych systemow sledzenia wykorzystywanych w VR.
Umiejetnosci:

- Rozwiniecie umiejetnosci niezbednych do poznania gtéwnych narzedzi nawigacyjnych i oprogramowania
wykorzystywanego w VR.

Kompetencije:

Umiejetnos¢ zastosowania technologii VR na wiasnych zajeciach z osobami o specjalnych potrzebach
edukacyjnych w ramach WBL.
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Metody nauczania

- Lekcja bezposrednia z wykorzystaniem webinaru
- Przyktady praktyczne

- Propozycje nauczania online

- Eksperymentowanie z aplikacjami VR

- Praktyczne pokazy korzystania z aplikacji VR

Materiaty dydaktyczne

Zapoznaj sie z ¢wiczeniami w poszczegoélnych jednostkach.

Narzedzia cyfrowe

- Rzutnik multimedialny
- PC
- Rzutnik multimedialny

Metody/narzedzia oceny

Prosze zapozna¢ sie z czescig dotyczgcg oceniania po kazdym module.

WPROWADZENIE DO MODULU

Gtébwnym celem tego modutu jest wprowadzenie do podstawowej wiedzy na temat wirtualnej
rzeczywistosci. Ponadto postaramy sie zwiekszyé zainteresowanie uczestnikow tg dziedzing jako
pierwszym krokiem na drodze do jej wykorzystania w edukacji. W tym celu przeprowadzone zostang rozne
dziatania, podzielone na rézne moduty. Dzieki nim uczestnicy dowiedzg sig, jak korzystac z réznych typéw
okularéw, narzedzi nawigacyjnych i systeméw $ledzenia, aby po raz pierwszy zetkng¢ sie ze srodowiskiem
VR 3D-360°.

JEDNOSTKA 2.1 Podstawowa wiedza o VR

Cele
- Zebranie og6Inych informacji o VR
- Uzyskanie ogdélnego pogladu na temat VR
- Pierwsze zanurzenie w VR

Czas 2 godziny

Co-funded by the
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Materialy/dziatania

Aktywnos¢ 1: Jak rzeczywistos¢ rozszerzona zmieni edukacje. (25 min)
Aktywnos¢ 2: Co wiemy o VR? (30 min)

Aktywnos¢ 3: Analiza i dyskusja nad artykutami o VR. (30 min)
Aktywnos¢ 4: Zajecia gtdwne: Podstawy wiedzy o VR. (20 min)

Ocena jednostki: Ocena Kahoot. (15 min)

Krotki opis jednostki:

Celem tej jednostki jest wypracowanie ogdélnego poglgdu na temat VR.
Uczestnicy zapoznajg sie, wymieniajg i omawiajg aktualny stan wiedzy na temat
narzedzi VR i ich wptywu na edukacje. Doswiadczg takze pierwszej eksploracji
Srodowiska VR 3D-360°.

AKTYWNOSC 1 Jak rzeczywisto$é rozszerzona zmieni edukacije
Cele

- Przeprowadzenie pierwszego zanurzeniaw VR i AR
- Zwiekszenie zainteresowania VR i AR
- Uwrazliwienie uczestnikow na znaczenie VR i AR w edukac;ji

Typ aktywnosci Aktywnos¢ eksploracyjna

Materialy

- Komputer, projektor
- Kartki papieru i dlugopis
- Tablica

Instrukcje krok po kroku

- Aby zacza¢ uwrazliwia¢ uczestnikéw na przydatnosé rzeczywistosci rozszerzonej
(AR) w  edukacji, obejrzg  oni ponizszy  film "Ted Talk"
https://www.youtube.com/watch?v=5AjxGqzaQ54 (10 min). Przed obejrzeniem
tego filmu trener / moderator moze zapyta¢ uczestnikéw, czy uwazajg, ze
wykorzystanie VR i AR moze utatwi¢ uczenie sig, aby zwiekszy¢ ich
zainteresowanie tym tematem.

- Celem jest pokazanie, ze AR nie jest zwykig gra, ale narzedziem, ktére mozna
wykorzystac do rozwigzywania najwiekszych problemow swiata. W ten sposéb film
potwierdza, ze moze to by¢ nastepna wspaniata platforma edukacyjna, utatwiajgca
nauke i komunikacje.

- Po obejrzeniu filmu prowadzgcy przeznacza 5 minut na refleksje i zapisanie
w notatniku pomystow, ktére wydaty sie uczestnikom interesujgce.

- Na koniec nastepuje moment, w ktérym kazdy uczestnik moze podzieli¢ sie
Z innymi tym, co uwaza za istotne. W tym ¢wiczeniu nalezy stara¢ sie promowac
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uczestnictwo wszystkich obecnych, poniewaz jest to pierwsze ¢wiczenie, moze
by¢ dobrg okazjg do rozpoczecia tworzenia klimatu zaufania i pewnosci siebie.
Podczas gdy uczestnicy dzielg sie swoimi pomystami, warto zapisa¢ wszystkie te
informacje na tablicy, tak aby byty widoczne podczas kolejnych zaje¢ tego dnia.

Podsumowanie i ewaluacja zaje¢

AKTYWNOSC 2

Cele

Rodzaj aktywnosci

Materiaty

Instrukcje krok po kroku

To ¢wiczenie nie bedzie oceniane. To ¢wiczenie nie ma celu ewaluacyjnego,
jest sposobem na zwiekszenie zainteresowania uczestnikéw tym tematem.

Co wiemy o technologii VR?

Przeprowadzenie pierwszego zanurzenia w VR
Stworzenie swiadomosci na temat wiedzy, jakg uczestnicy posiadajg na temat VR

Warsztaty w grupach czteroosobowych

Arkusze papieru i dlugopis

Stosowanie pytah otwartych jest dobrym narzedziem do rozpoczecia refleksji
i uswiadomienia sobie, jakg wiedze posiadamy na dany temat. Wiedzgc o tym,
¢wiczenie rozpoczyna sie od nastepujgcego pytania otwartego: Co wiemy
0 VR? Po zadaniu tego pytania prowadzgcy wykona kolejne kroki:

Kazdy uczestnik bedzie miat czas na zapisanie na kartce papieru tego, co
przychodzi mu do gtowy po ustyszeniu tego pytania. W tym pierwszym kroku
beda mogli zapisac¢, co wiedzg na temat VR lub jakie majg przekonania na
ten temat.

Gdy kazdy uczestnik skonczy zapisywa¢ swoje pomysty dotyczace
zaproponowanego pytania, prowadzacy potgczy uczestnikédw w pary, aby
mogli podzieli¢ sie swoimi pomystami. Po opowiedzeniu sobie nawzajem
0 swoich pomystach, uczestnicy bedg mieli czas na napisanie gtéwnych
wnioskow, ktére wspdlnie wyciggneli.

Po zapisaniu wnioskdw w parach uczestnicy spotykaja sie z inng grupa
sktadajgca sie z dwdch osbb, aby wyjasnic miedzy sobg pomysty, ktdre
podkredlili. Nastepnie uczestnicy uzgadniajg najwazniejsze wnioski, do
ktérych doszli, zapisujac je na innej kartce papieru.

Kiedy wszystkie grupy skonczg, kazda z nich przedstawia swoje gtowne
idee i wnioski przed innymi uczestnikami, podczas gdy pozostali uwaznie
stuchaja.

W trakcie dzielenia sie pomystami prowadzgcy zapisuje gtdwne idee na
tablicy, aby wszyscy mieli ogélne pojecie o tym, jaka jest ogélna wiedza na
temat VR w grupie.

Finally, participants will watch the following short video that shows general
information about VR, including information on the definition and examples
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of VR, AR and types of VR devices:
https://www.youtube.com/watch?v=vzOUUVDt2ps&abchannel=GCFLearnF
ree.org

Omowienie i ocena éwiczenia

To c¢wiczenie nie bedzie oceniane na tym etapie. Ocena tego ¢wiczenia
zostanie opracowana w ramach oceny jednostkowej za pomocg specjalnego
systemu oceny.

AKTYWNOSC 3 Analiza i oméwienie artykutéw VR

Cele
- Zwiekszenie zainteresowania wirtualng rzeczywistoscig
- Poszerzenie wiedzy na temat Wirtualnej Rzeczywistosci

Rodzaj aktywnosci Warsztaty w grupach 4-osobowych

Materialy ARTYKULY:

Wirtualna rzeczywistosc:

o https://www.explainthatstuff.com/virtualreality.html

- Rzeczywisto$¢ wirtualna, rzeczywisto$¢ rozszerzona i rzeczywistos¢
mieszana I

o https://www.forbes.com/sites/quora/2018/02/02/the-difference-
between-virtual-reality-augmented-reality-and-mixed-
reality/?sh=618fb0b52d07

- Rzeczywistos¢ wirtualna rzeczywisto$¢ rozszerzona i rzeczywistosé
mieszana Il

o https://varjo.com/virtual-augmented-and-mixed-reality-explained/

- Wirtualna rzeczywistos¢ i edukacja:

o https://xd.adobe.com/ideas/principles/emerging-technology/virtual-
reality-will-change-learn-teach/

Instrukcje krok po kroku

Na poczatku trener / facylitator wyjasnia uczestnikom, ze zostang podzieleni na
grupy 4-osobowe. Kazda grupa bedzie miata za zadanie przeanalizowa¢ jeden
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artykut na temat wirtualnej rzeczywistosci. (Artykuty te zostaty opisane w czesci
materiatowe))

Omowienie i ocena ¢éwiczenia

Najpierw kazdy uczestnik bedzie miat czas na indywidualne
przeczytanie artykutu i podkreslenie najwazniejszych lub najbardziej
reprezentatywnych akapitow lub zwrotow w artykule.

Kiedy kazdy uczestnik indywidualnie podkresli swoje wazne zdania,
prowadzacy da czas kazdemu czionkowi grupy na zaprezentowanie
tego, co zrobit, pozostatym uczestnikom. Pozostali uczestnicy stuchajg
Z uwagaq i przedstawiajg swoj punkt widzenia.

Czterech uczestnikbw powinno dojs¢ do porozumienia w sprawie
najwazniejszych kwestii, ktére odkryli w artykule.

Po tym, jak wszystkie grupy zakonhczg analize artykutu, prowadzgcy
utatwi podsumowanie dyskusji.

Kazda grupa wybiera przedstawiciela, ktory przedstawia gtéwne idee
artykutu pozostatym uczestnikom.

Z kolei trener zapisuje te pomysty, podsumowujgc je na tablicy.
Nastepnie przedstawiciele drugiej grupy przedstawig swoje pomysty,
a prowadzgcy bedzie kontynuowat zapisywanie ich na tablicy.
Cwiczenie bedzie kontynuowane do momentu, az wszystkie grupy
przedstawig swoje pomysty.

Na zakonczenie éwiczenia prowadzgcy odczytuje pomysty zapisane na
tablicy i daje kilka minut na osobistg refleksje.

To éwiczenie nie bedzie oceniane na tym etapie. Ocena tego ¢wiczenia
zostanie opracowana w ramach oceny jednostkowej za pomocg
specjalnego systemu oceny.

AKTYWNOSC 4 Zajecia gléwne: Podstawy wiedzy o VR

Cele

- zyskanie ogdlnego wyobrazenia o podstawowych pojeciach rzeczywisto$ci
wirtualnej (VR).
- Wypracowanie wtasnych opinii na temat koncepcji VR.

Rodzaj aktywnosci Lekcja frontalna

Materiaty

Prezentacja PPT M2_U1 Basic VR knowledge (1).pptx
- Pofgczenie z Internetem, komputer, projektor, arkusz papieru i dtugopisy.

Instrukcje krok po kroku

Korzystajgc z prezentacji PPT, trener przedstawi uczestnikom informacje
dotyczgce podstaw wiedzy o VR..

Co-funded by the
Erasmus+ Programme

26

D

VETreality

Kk

* ok



.17

Uczestnicy zapoznajg sie z rdznicami pomiedzy rzeczywistoscig wirtualng
(VR), rzeczywistoscig rozszerzong (AR) i rzeczywistoscia mieszang (MR);
dowiedzg sie, jaki wktad kazda z tych technologii moze wnies¢ do
spoteczenstwa oraz jak mozna je wykorzystaé pojedynczo lub razem, aby
poprawi¢ jako$¢ zycia ludzi.

Omowienie i ocena éwiczenia

To ¢wiczenie nie bedzie oceniane na tym etapie. Ocena tego dziatania zostanie
opracowana w ramach oceny jednostkowej za pomocg specjalnego systemu
oceny.

OCENA JEDNOSTKI

Narzedzie/metoda oceny

Materialy

Instrukcje krok po kroku

JEDNOSTKA 2.2

Cele

Czas

Ustrukturyzowany kwestionariusz (Kahoot) dotyczgcy modutu 2.1, aby oceni¢,
czy wiedza zostata przyswojona, rozwia¢ ewentualne watpliwosci i zebrac
sugestie dotyczgce poprawy realizacji dziatu 2.1.

Projektor, smartfon lub komputer, tgcze internetowe i kwestionariusz (Kahoot
Unit 2.1)

Prowadzacy poprosi uczestnikdw o zalogowanie sie na stronie internetowej
kahoot. (strona internetowa Kahoot)

Nastepnie trener wprowadzi link do kwestionariusza (Kahoot Unit 2.1),
wyswietli go uczestnikom i poprosi ich o wprowadzenie kodu PIN, aby uzyskaé
dostep do gry na stronie kahoot, na ktérej wczesniej sie zalogowali.

W miare udzielania odpowiedzi na pytania trener bedzie komentowat
odpowiedzi i prosit uczestnikbw o zgtaszanie ewentualnych watpliwosci.

Pod koniec wypetniania kwestionariusza trener zapyta uczestnikéw, czy maja
jakies pytania dotyczgce innych czesci ¢wiczenia, a jesli tak, to je rozwigze.

Okulary VR i systemy Sledzenia

Ogolne informacje o okularach VR i systemach sledzenia
Ogodlny przeglad dostepnych na rynku okularéw VR
Ogodlny przeglad dostepnych na rynku systeméw Sledzenia VR

2 godziny
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Materialy/dziatania

- Aktywnosé¢ 1: Zapoznanie sie z roznymi urzgdzeniami za posrednictwem
Internetu. (40 min)
Aktywnos¢ 2: Zajecia gtdwne dotyczace okularéw VR i systemow Sledzenia
dostepnych na rynku. (35 min)
- Aktywnos¢ 3: Okreslenie zalet i wad réznych urzgdzen. (30 min)
- Ocena jednostki: Kahoot Ocena. (15 min)

Krétki opis jednostki:

Ten modut pomoze uczestnikom zapoznac sie z podstawowymi okularami VR
i systemami $ledzenia dostepnymi na rynku. W tym celu uczestnicy wezmg
udziat w lekcji gtébwnej, a takze w doswiadczeniach z zakresu eksploracji, ktére
zostang przeprowadzone za posrednictwem Internetu. Ponadto uczestnicy
bedg w stanie okresli¢ zalety i wady ré6znych urzadzen VR.

AKTYWNOSC 1 Zapoznanie sie z réznymi urzgdzeniami za posrednictwem Internetu

Cele Celem tego ¢wiczenia jest to, by uczestnicy, korzystajac z Internetu, mogli
rozrozni¢ rézne rodzaje urzgdzeh wirtualnej rzeczywistosci dostepnych na
rynku. To proste ¢wiczenie pozwoli uczestnikom uzyskac bardziej globalny
obraz réznych urzadzen VR i skfoni ich do zastanowienia sie, w jaki sposob
mozna je wykorzysta¢ w edukacji.

Rodzaj aktywnosci Uczestnicy poznajg rézne urzadzenia VR dostepne na rynku za posrednictwem
Internetu

Materiaty
- Laptop lub komputer

- pofgczenie z Internetem i rézne strony internetowe wymienione w czesci Instrukcje
krok po kroku.

Instrukcje krok po kroku

- Najpierw uczestnicy zostang podzieleni na grupy sktadajgce sie z trzech do
czterech os6b

- Nastepnie prowadzacy poda rézne linki, aby uczestnicy mogli przeanalizowa¢
rézne okulary wirtualnej rzeczywistosci

- Kazda z grup przeanalizuje inng strone internetows.

- Do tego ¢wiczenia wybraliSmy okulary wirtualnej rzeczywistosci produkowane
przez najpopularniejsze firmy w branzy.

o HTCVIVE:
https://www.vive.com/eu/?utm source=htc&utm medium=htccom&utm content=
htccom menu link&utm campaign=default try vive

Oculus: https://www.oculus.com/
Valve Index: https://www.valvesoftware.com/es/index
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Google Cardboard: https://arvr.google.com/cardboard/

Samsung gear VR:
https://www.samsung.com/es/business/wearables/gear-vr-r323/sm-
r323nbkaphe/

- Kazda grupa bedzie miata okoto 20 minut na przeanalizowanie dostepnych
produktéw, zebranie notatek i pomystow (za i przeciw itp.)

- Nastepnie kazda z grup wyjasnia pozostatym czionkom grupy, ktére okulary
najbardziej ich interesowaty, aby méc je wykorzystac w pracy z osobami
o specjalnych potrzebach edukacyjnych

Podczas tego ¢wiczenia bardzo wazne jest, aby uczestnicy wzieli pod uwage dostepnos¢ produktu (cene),

tatwos¢ obstuqi, liczbe aplikaciji lub programoéw kompatybilnych z produktem itp.

Omoéwienie i ocena ¢wiczenia

To ¢wiczenie nie bedzie oceniane na tym etapie. Ocena tego ¢wiczenia
zostanie dokonana w ramach oceny jednostkowej za pomocag specjalnego
systemu oceny.

AKTYWNOSC 2 Zajecia gléwne dotyczace okularéw VR i systeméw sledzenia
dostepnych na rynku
Cele Gromadzenie wiedzy na temat okularéw VR i systeméw $ledzenia dostepnych
na rynku.
Typ aktywnosci Zajecia gtobwne
Materialy
- Projektor,
- Komputer

- Prezentacja PPT M2_U2_VR Glasses and Tracking Systems (1).pptx

Instrukcje krok po kroku

- W trakcie zaje¢ zostanie podsumowane, jakie okulary wirtualnej rzeczywistosci
oraz systemy Sledzenia sg obecnie najczesciej uzywane.

- Dzieki wczesniejszym zajeciom uczestnicy bedg mieli juz ogdlne pojecie
o typach okularéw i systeméw $ledzenia dostepnych na rynku. Zajecia

teoretyczne majg na celu uporzgdkowanie i ugruntowanie wiedzy zdobytej
w poprzedniej czesci.

- Réwniez w tym etapie bardzo wazne jest, aby wzig¢ pod uwage nie tylko jakos¢
okularow i systemow sledzenia, ale takze ich cene i przydatnos¢ w edukacji.
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Podsumowanie i ewaluacja éwiczenia

To ¢wiczenie nie bedzie oceniane na tym etapie. Ocena tego dziatania zostanie
opracowana w ramach oceny jednostkowej za pomocg specjalnego systemu

oceny.
AKTYWNOSC 3 Identyfikacja wad i zalet ré6znych urzadzen
Cele Okreslenie zalet i wad réznych okularow VR i systeméw $ledzenia dostepnych
na rynku.
Rodzaj aktywnosci Warsztat w grupach czteroosobowych. (30 minut)
Materialy
- Komputer

- Informacje teoretyczne przedstawione wczesniej
- Arkusze papieru i dtugopis

Instrukcje krok po kroku

- Po pracy nad materialtem teoretycznym przedstawionym w poprzednim
¢éwiczeniu zaktada sie, ze podczas tego ¢wiczenia uczestnicy posiadajg juz
wiedze na temat materiatow dostepnych na rynku.

- Teraz prowadzacy podkresli zalety i wady stosowania réznych okularéw
i systeméw $ledzenia ruchu u 0s6b ze specjalnymi potrzebami (w tym etapie
konieczne bedzie wykorzystanie Internetu).

- W tym celu potowa grupy ma napisa¢ na kartce papieru podsumowanie zalet
réznych wymienionych urzadzen, a druga potowa ma napisa¢ o wadach
wymienionych urzgdzen.

- Po zebraniu wszystkich informacji, w grupach czteroosobowych poréwnuje sie
wyciggniete wnioski

- Na koniec cata grupa wypetnia jedng tabele, na ktorej wyraznie zaznacza wady
i zalety.

Podsumowanie i ewaluacja éwiczenia

To ¢éwiczenie nie bedzie oceniane na tym etapie. Ocena tego ¢wiczenia
zostanie opracowana w ramach oceny jednostkowej za pomocg specjalnego
systemu oceny.

OCENA JEDNOSTKI

Ocena Kahoot (15 min)

Co-funded by the R
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Narzedzie/metoda oceny

.17

Ustrukturyzowany kwestionariusz (Kahoot) na temat modutu 2.2, aby ocenic,
czy wiedza zostata przyswojona, rozwiaC¢ ewentualne watpliwosci i zebrac

sugestie dotyczace poprawy realizacji tego modutu.

Materiaty

- Projektor

- Komputer

- Poflgczenie z internetem
- Kwestionariusz kahoot

- Smartphone.

Instrukcje krok po kroku

- Trener poprosi uczestnikdw o zalogowanie sie na stronie
(strona internetowa Kahoot)

internetowej Kahoot.

- Nastepnie trener wpisuje link do kwestionariusza i wyswietla go uczestnikom,
po czym prosi ich o wpisanie kodu PIN, aby uzyska¢ dostep do gry na stronie

Kahoot, na ktorej wczesniej sie zalogowali.

- W miare jak uczestnicy bedg odpowiadaé na pytania, trener bedzie komentowat
odpowiedzi i prosit uczestnikdw o zgtaszanie ewentualnych watpliwosci.
- Pod koniec gry trener zapyta uczestnikbéw, czy majg jakie$ pytania dotyczace

innych czeéci zajec, a jesli tak, to je rozwigze.

JEDNOSTKA 2.3 Narzedzia i oprogramowanie nawigacyjne

Cele
- Ogodlne informacje o narzedziach i oprogramowaniu nawigacyjnym
- Ogodlny przeglad oprogramowania VR i platform programowych dostepnych na
rynku
- Ogolny przeglad narzedzi nawigacyjnych dostepnych na rynku
Czas 2 godziny

Materialy/dziatania
Aktywnos¢ 1. Zajecia gidwne dotyczace narzedzi
nawigacyjnego dostepnego na rynku. (20 min)

i oprogramowania

Aktywnos$¢ 2: Zapoznanie sie z rdéznymi rodzajami oprogramowania

przeznaczonego dla edukacji. (30 min)
Aktywnos$¢ 3: Pierwszy kontakt z VR. (50 min)
Ocena jednostki: Ocena Kahoot. (20 min)

Co-funded by the
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AKTYWNOSC 1 Zajecia gtébwne dotyczace narzedzi i oprogramowania
nawigacyjnego dostepnego na rynku

Cele dobycie wiedzy na temat systemOw i oprogramowania nawigacyjnego
dostepnego na rynku.

Typ aktywnosci Zajecia gtowne.

Materiaty
- Projektor,
- Komputer,

- potgczenie z Internetem,
- Prezentacja PPT M2_U3_VR Navigation tools and software (1).pptx

Instrukcje krok po kroku

Celem tej prezentacji teoretycznej jest nauczenie uczestnikdw rozrézniania
réznych narzedzi i oprogramowania do nawigacji w wirtualnej rzeczywistosci.
Poznajg rdozne sposoby nawigacji w rzeczywistosci wirtualnej: nawigacje
fizyczng, nawigacje wirtualng i teleportacje. Celem jest przeanalizowanie, ktore
z nich mozna zastosowaé¢ w lepszy sposéb w edukacji oséb o specjalnych
potrzebach edukacyjnych.

Zapoznamy sie takze z najpopularniejszymi programam; STEAM, Oculus,
Viveport...

Podsumowanie i ewaluacja zajeé

To ¢éwiczenie nie bedzie oceniane na tym etapie. Ocena tego ¢wiczenia
zostanie dokonana w ramach oceny jednostkowej za pomocg specjalnego
systemu oceny.

AKTYWNOSC 2 Zapoznanie si¢ z réznymi programami komputerowymi
odpowiednimi dla edukacji
Cele
- Zapoznanie sie z r6znymi programami komputerowymi przydatnymi w edukacji.
- Okreslenie ich gtéwnych cech.
- Okreslenie wyzwan i mozliwosci, jakie mogg one zapewni¢ osobom o specjalnych
potrzebach edukacyjnych.
- Zastanowienie sie, w jaki sposob edukatorzy i trenerzy VET mogliby wykorzystac
je w klasie.
Rodzaj aktywnosci Warsztaty w grupach czteroosobowych na temat réznych aplikacji
komputerowych
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Materiaty

- Komputer
- Strony internetowe wymienione w dalszej kolejnosci

Instrukcje krok po kroku

- Prowadzacy przez 5 minut wyjasnia uczestnikom, na czym bedzie polegato ¢wiczenie.
- Uczestnicy zostang podzieleni na grupy 4-osobowe.
- The trainer, before starting the activity, will set clear rules:
o Nalezy skupi¢ sie na ilosci. Burza m6zgéw wygeneruje wiele pomystéw; im wiecej,
tym lepiej.
Wynika to z faktu, ze ilos¢ w naturalny sposéb rodzi jakosc.
Im wiecej pomystow, tym wieksza szansa na znalezienie skutecznego rozwigzania.
o Krytykajest niedozwolona. Uczestnicy powinni mie¢ swobode wypowiadania swoich
opinii.
Nie powinno by¢ osgdzania przez innych, poniewaz moze to hamowaé myslenie
lateralne, a nawet uniemozliwi¢ niektérym cztonkom zespotu uczestnictwo.
Mile widziane sg nietypowe pomysty.
- rowadzgcy wskaze strone internetowg, na ktérej mozna obserwowac rézne aplikacje.
- Kazda grupa przeanalizuje wszystkie strony internetowe i wybierze aplikacje, ktérg uzna za
odpowiednig do celow edukacyjnych.
o Oculus: https://www.oculus.com/experiences/quest/
o Vive port: https://www.viveport.com/
o SteamVR: https://store.steampowered.com/app/250820/SteamVR/?I=spanish

- Na przeprowadzenie analizy majg 20 minut.

VETreality

- Na koniec kazda grupa wyjasni pozostatym cztonkom grupy, co udato im sie znalez¢,
dlaczego uwazaja, ze ich aplikacje sg przydatne w edukaciji i jak wykorzystaliby je w klasie.

- W tym momencie grupy stajg sie bardziej realistyczne.

- Wspolnie przefiltrujg pomysty, ktére mogtyby sie sprawdzi¢ w klasie, z osobami o specjalnych

potrzebach edukacyjnych.

- Nastepnie uczestnicy dokonujg grupowej refleksji nad pomystami i analizg przeprowadzong

wczesniej.

Podsumowanie i ewaluacja éwiczenia

To ¢éwiczenie nie bedzie oceniane na tym etapie. Ocena tego ¢wiczenia
zostanie dokonana w ramach oceny jednostkowej za pomocg specjalnego
systemu oceny.

AKTYWNOSC 3 Pierwszy kontakt z VR
Cele Pierwsze zanurzenie w VR
Rodzaj aktywnosci Warsztaty w grupach 4-osobowych
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Materiaty

- Potgczenie z Internetem,
- Komputer
- Sprzet VR: Sprzet VR i oprogramowanie/aplikacje

Instrukcje krok po kroku

- Po analizie przeprowadzonej w ¢wiczeniu 2, kazda grupa wyszukuje 1-2
darmowe programy VR, ktére mogg by¢ przydatne do wspierania o0séb
o0 specjalnych potrzebach edukacyjnych podczas zaje¢ (5 min).

- Pobierajg aplikacje i wyprébowujg je, aby zapoznaé sie z programem,
poeksperymentowac, w jaki sposéb mogliby z nich korzystac itp. (20 min).

- Na koniec stuchacze bedg musieli zastanowi¢ sie nad tym doswiadczeniem,
pomysle¢ o tym, jak mozna wykorzysta¢ oprogramowanie, kiedy, jakie kwestie
nalezy wzigé pod uwage, jakie sg pozytywne i negatywne aspekty tych
programoéw itp. (10 min).

Podsumowanie i ewaluacja éwiczenia
To ¢wiczenie nie bedzie oceniane na tym etapie. Ocena tego ¢wiczenia
zostanie opracowana w ramach oceny jednostkowej za pomocg specjalnego
systemu oceny.

OCENA JEDNOSTKI

Ocena Kahoot (15 min)

Narzedzie/metoda oceny
Ustrukturyzowany kwestionariusz (Kahoot) na temat jednostki 2.3, aby oceni¢,
czy wiedza zostata przyswojona, rozwia¢ ewentualne watpliwosci i zebraé
sugestie dotyczace poprawy realizacji tej jednostki.
Materialy
- Projektor
- komputer
- facze internetowe
- kwestionariusz kahoot
- smartphone

Instrukcje krok po kroku
- rener poprosi uczestnikdw o zalogowanie sie na stronie internetowej kahoot.
(strona internetowa Kahoot)

- Nastepnie trener wpisuje link do kwestionariusza i wyswietla go uczestnikom,
po czym prosi ich o wpisanie kodu PIN, aby uzyska¢ dostep do gry na stronie
kahoot, na ktérej wczesniej sie zalogowali.

- W miare jak uczestnicy bedg odpowiadaé na pytania, trener bedzie komentowat
odpowiedzi i prosit uczestnikow o zgtaszanie ewentualnych watpliwosci.

- Na koniec gry trener zapyta uczestnikow, czy majg jakies pytania dotyczace
innych czedci modutu, a jesli tak, to je rozwigze.
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Dzien 3
Wykorzystanie wirtualnej rzeczywistosci
w ksztatceniu i szkoleniu zawodowym,

w szczegolnosci w pracy z osobami o specjalnych

potrzebach edukacyjnych
Lider modutu: CETB, Irlandia

PODSUMOWANIE
Czas trwania: 8 godzin: 2 lekcje po 2 godziny i 1 lekcja po 4 godziny

Jednostki modutu
3.1 Dobor stuchaczy
3.2 Upowaznienie edukatorow do korzystania z VR w pracy z stuchaczami zgodnie z ich stylami uczenia sie

3.3 Monitorowanie i ocena

Cel modutu

- Przekazanie edukatorom umiejetnosci potrzebnych do identyfikacji stuchaczy, ktérzy odniedliby korzysci
z zastosowania VR oraz sytuacji, w ktérych mogtoby to poméc stuchaczom w zaangazowaniu sie w uczenie
sie w miejscu pracy.

- Osiggniecie przez edukatorow i treneréw podstawowych kompetencji w zakresie umiejetnosci korzystania
z wirtualnej rzeczywistosci, szczegdlnie w odniesieniu do ksztatcenia zawodowego, tak by mogli oni
przekazac¢ te umiejetnosci swoim stuchaczom.

- Zapewnienie odpowiednich ram dla edukatorow, ktdére pozwolg im na prowadzenie i ocene nauczania
z wykorzystaniem wirtualnej rzeczywistosci.

Efekty uczenia sie
Wiedza:

- Zrozumienie znaczenia doboru odpowiednich stuchaczy do modutu.

- Zrozumienie potrzeby oceny przydatnosci stuchaczy do pracy z VR.

- Ocena przydatnosci urzgdzen dla oséb o specjalnych potrzebach edukacyjnych.

- Uprawnienie edukatorow do korzystania z VR w pracy z stuchaczami, zgodnie z ich indywidualnymi stylami
uczenia sie.

Umiejetnosci:

- Rozwijanie umiejetnosci w zakresie doboru stuchaczy; umiejetnosci te bedg obejmowac: zdrowie
i bezpieczenstwo, skutki uboczne korzystania z VR oraz dopasowywanie typow sprzetu do odpowiednich
stuchaczy.

Co-funded by the
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Edukatorzy zdobedg umiejetnosci niezbedne do korzystania z VR w swoim srodowisku.

Kompetencje:

Zwiekszenie kompetencji edukatoréw w zakresie doboru i stosowania VR dla 0séb o specjalnych potrzebach
edukacyjnych w ramach WBL.

Metody nauczania

Praktyczne demonstracje sprzetu/oprogramowania w wykonaniu edukatoréw

D

VETreality

Interaktywna dyskusja grupowa dotyczgca wprowadzenia do VR / sprzetu i oprogramowania oraz jego

zastosowania w edukaciji i Srodowisku pracy poprzez webinaria.

Demonstracja przyktadéw na komputerze / laptopie w celu pokazania edukatorom najlepszych praktyk

w zakresie VR. (Edukacja i miejsce pracy)

Ocena poprzez dyskusje i pisemne zapisy sukcesdw/wyzwan zwigzanych ze sprzetem VR i jego

wykorzystaniem w edukacji.

Materiaty dydaktyczne / zasoby

Prosze zapoznac sie z zadaniami w ramach poszczegdlnych jednostek.

Narzedzia cyfrowe

Laptop/PC

Projektor cyfrowy/tablica cyfrowa z interaktywnym pilotem zdalnego sterowania dla grupy
Gogle VR i odpowiedni sprzet

Go-Pro360

Metody/narzedzia oceny

Burza mozgow - dowdd uczenia sie.

Dyskusja/aktywne zaangazowanie.

Biezgce monitorowanie zaangazowania edukatora w sprzet VR.

Nieformalna ocena pytan i odpowiedzi, stuchanie informacji zwrotnych od edukatorow.
Przygotowanie planu lekciji.

Formularze Google

WPROWADZENIE DO MODULU

Modut ma za zadanie pomoc w doborze stuchaczy pod katem przydatnosci do nauki w wirtualnej
rzeczywistosci na podstawie odpowiednich kryteridw. Jego celem jest osiggniecie podstawowych
kompetencji w zakresie umiejetnosci zwigzanych z wirtualng rzeczywistoscia, tak aby edukator posiadat
kompetencje w zakresie opracowywania planu lekcji dla swoich stuchaczy w odniesieniu do WBL.
W odniesieniu do mozliwosci dalszej edukacji i zatrudnienia, szczegdlny nacisk ktadzie sie na osoby
0 specjalnych potrzebach edukacyjnych. Modut ten promuje réwniez najlepsze praktyki w zakresie
zdrowia i bezpieczenstwa, oceny i wytycznych dotyczgcych nauczania VR 0s6b o specjalnych potrzebach
edukacyjnych.
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JEDNOSTKA 3.1

Cele

Czas

Materialy/dziatania

Krétki opis jednostki:

AKTYWNOSC 1

Cele

Rodzaj aktywnosci

Materiaty

37 Erasmus+ Programme
of the European Union

VETreality

Dobor stuchaczy

Identyfikacja stuchaczy, dla ktérych VR jest najbardziej korzystne.
Identyfikacja stuchaczy, dla ktérych VR bedzie nieodpowiednia.
Okreslenie ograniczeh VR.

2 godziny

Aktywnos¢ 1. Edukator wyswietla na laptopie wizualne wyjasnienie wirtualne;j
rzeczywistosci, pokazujgc klip z YouTube. (20 min)

Aktywnos¢ 2: Dyskusja i analiza przez edukatorow. (1H)

Aktywnos¢é 3: Opracowanie listy kontrolnej jako odpowiedniego materiatu do
nauczania 0s6b o specjalnych potrzebach edukacyjnych w zakresie wirtualnej
rzeczywistosci. (40 min)

Celem tej jednostki jest ocena przydatnosci i ograniczen zastosowan VR
W uczeniu sie stuchaczy, ze szczegdélnym uwzglednieniem 0sob o specjalnych
potrzebach edukacyjnych w odniesieniu do WBL.

Obejrzyj wizualne wyjasnienie wirtualnej rzeczywistosci na laptopie
przez edukatora pokazujacego klip z Youtube

Wyjasnienie, czym jest wirtualna rzeczywistos¢ w edukacji oséb ze specjalnymi
potrzebami edukacyjnymi.

Przedstawienie og6lnego zarysu poprzez zaangazowanie dialogowe.
Przedstawienie kryteribw wymaganych do stworzenia listy kontrolnej do
wykorzystania w nauczaniu 0sOb ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi
w zakresie wirtualnej rzeczywistosci.

Warsztaty w grupach czteroosobowych.

Laptop / projektor cyfrowy
arkusze papieru i dtugopisy.

Co-funded by the
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Instrukcje krok po kroku

- Edukatorzy i trenerzy VET zostajg wprowadzeni w temat.
- Wyjasnia sie tto filmu.
- Ogladanie i omawianie: https://youtu.be/pruy0JZRJIY4 (2min)

Omowienie i ocena ¢éwiczenia

Nalezy zadac¢ pytania, aby sprawdzi¢, co edukatorzy zrozumieli z metodologii
cyfrowej i na jakie pytania odpowiedzieli.

AKTYWNOSC 2 Dyskusja i analiza edukatorska

Cele
- Edukatorzy bedg potrafili wymieni¢ zalety i wady korzystania z VR w klasie.
- Edukatorzy bedag potrafili wskaza¢ stuchaczy, dla ktérych VR bytaby
nieodpowiednia/odpowiedni.
Rodzaj aktywnosci Warsztat bedzie obejmowat éwiczenie typu placemat wykorzystujgce techniki
"mysl/paruj/dziel sig".
Materialy

- Stotly i krzesta ustawione w sposdb umozliwiajgcy dyskusje.
- Kartki papieru A3 i markery do tablicy na kazdy stot.
- Karteczki samoprzylepne i dtugopisy.

Instrukcje krok po kroku

- Edukatorzy zostang podzieleni na grupy.

- Kazda grupa otrzymuje temat do omowienia.

- Swoje spostrzezenia zapisujg indywidualnie, a nastepnie dzielg sie nimi z grupa.
- Nastepnie przeprowadzona zostanie dyskusja w klasie.

Tematy to m.in:

- Grupa 1 Jakie sg zalety korzystania z VR w klasie?
- Grupa 2 Jakie sg wady stosowania tej metody w klasie?
- Grupa 3 Jakie sg konsekwencje korzystania z VR?

Podsumowanie i ewaluacja éwiczenia

Interaktywna sesja podsumowujgca z wykorzystaniem tabliczek z karteczkami
samoprzylepnymi, po ktérej nastepuje sesja pytan i odpowiedzi.

Co-funded by the
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AKTYWNOSC 3

Cele

Rodzaj dziatania

Materiaty

Instrukcje krok po kroku

VETreality

Opracowanie listy kontrolnej jako odpowiedniego zasobu
w nauczaniu o0s6b o specjalnych potrzebach edukacyjnych
w zakresie VR

Edukatorzy bedg mogli oceni¢ przydatnos¢ stosowania VR w pracy z osobami
0 specjalnych potrzebach edukacyjnych za pomocg listy kontrolne;.

Odbedzie sie to poprzez dyskusje i informacje zwrotne.

Edukatorzy bedg dysponowaé narzedziami do ciggtej oceny przydatnosci
stosowania VR w srodowisku oséb o specjalnych potrzebach edukacyjnych.
Opracowana zostanie wspolna lista kontrolna.

Lista kontrolna zostanie przedstawiona edukatorom.

Lista kontrolna w pliku M3_Appendix., ktéry mozna pobraé ze strony
internetowej projektu VETREALITY, jest prezentowana na tablicy wyswietlanej
Z laptopa.

Lista kontrolna jest prezentowana na ekranie.

Kazde pytanie jest wyjasniane edukatorom.

Wyjasniony zostaje wybor pytan.

Wyijasnia sig, jak korzystac¢ z listy kontrolnej.

Edukatorzy majg mozliwo$¢ dodania do listy kontrolnej nowych pozyciji.

Podsumowanie i ewaluacja zajeé

OCENA JEDNOSTKI

Ocena Kahoot (15 min)

Narzedzie/metoda oceny

Materiaty

39

Edukatorzy mogg podzieli¢ sie swoimi uwagami podczas sesji pytan
i odpowiedzi. Lista kontrolna jest zywym dokumentem, ktéry mozna
modyfikowa¢ w zalezno$ci od scenariusza.

Ustrukturyzowany kwestionariusz (Kahoot) dotyczacy tematu jednostki 3.1
w celu oceny, czy wiedza zostata przyswojona

projektor,

smartphone lub komputer,
potgczenie internetowe
Kwestionariusz Kahoot

Co-funded by the
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Instrukcje krok po kroku

JEDNOSTKA 3.2

Cele

Czas

Materialy/dziatania

Kroétki opis jednostki:

AKTYWNOSC 1
Cele

Rodzaj aktywnosci

Materiaty

Prowadzacy poprosi uczestnikbw o zalogowanie sie na stronie internetowej
kahoot. (strona internetowa Kahoot)

Nastepnie trener wprowadzi link do kwestionariusza, wyswietli go uczestnikom
i poprosi ich o wprowadzenie kodu PIN, aby uzyskaé dostep do gry na stronie
kahoot, na ktérej wczesniej sie zalogowali..

miare jak uczestnicy bedg odpowiadaé na pytania, trener bedzie komentowat
odpowiedzi i prosit uczestnikéw o zgtaszanie ewentualnych watpliwosci.

.17
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Pod koniec gry trener zapyta uczestnikbw, czy majg jakies pytania dotyczgce

innych czesci éwiczenia, a jesli tak, to je rozwigze.

Umozliwienie edukatorom korzystania z VR w odniesieniu
do stylow uczenia sie stuchaczy

Poznanie styléw uczenia sie stuchaczy i dopasowanie tych stylow do aplikacji VR.

Szkolenie edukatorow w zakresie efektywnego korzystania z VR.
Edukatorzy beda potrafili zidentyfikowaé zagrozenia zwigzane z VR.

Edukatorzy bedg potrafili poradzi¢ sobie z réznymi konsekwencjami zwigzanymi z

VR.

2 godziny

Aktywnos¢ 1: Prezentacja w serwisie YouTube. (20 min)
Aktywnos¢ 2: Prezentacja PowerPoint dotyczgca styléw uczenia sie. (30 min)

Aktywnos¢ 3: Dopasowanie 0séb o specjalnych potrzebach edukacyjnych do
odpowiedniego sprzetu komputerowego. (1 godz. 10 min)

Ta jednostka dostarczy stuchaczom umiejetno$ci, jak oceni¢ przydatnosc
aplikacji VR do pracy z osobami o specjalnych potrzebach edukacyjnych.

Prezentacja na YouTube
Szkolenie dla edukatorow, jak efektywnie korzysta¢ z VR.
Prezentacja wideo (7.18 min).

Komputer i ekran.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
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Instrukcje krok po kroku
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Prowadzacy przedstawia edukatorom temat.

Nastepnie wyjasnia tto powstania klipu.

Uczestnicy ogladaja film, a nastepnie omawiajg go:
https://youtu.be/n87yaF370QEc

Oméwienie i ewaluacja ¢wiczenia

AKTYWNOSC 2
Cele

Typ aktywnosci
Materiaty

Instrukcje krok po kroku

Edukatorzy sg proszeni o wyrazenie opinii na temat klipu, po czym nastepuje
dyskusja.

Style uczenia sie PowerPoint

Zrozumienie roznych stylow uczenia si¢ i ich zwigzku z aplikacjami VR.
Zajecia gtdbwne na temat stylow uczenia sie.

Projektor i laptop.

Zajecia gtdwne na temat styléw uczenia sie bedg prowadzone w programie
PowerPoint prezentacja M3___U2_PowerPoint.pptx

Uczestnicy zaje¢ zapoznajg sie z typami stuchaczy, ktérzy znajdg sie w ich
klasie i rozwing zrozumienie styldbw uczenia sig, ktére pozwolg dopasowaé
ucznidbw do aplikacji VR. Zostanie to zrobione poprzez zapoznanie sie z
prezentacjg PowerPoint i zaangazowanie edukatorow i trenerow VET w
refleksyjng praktyke.

Podsumowanie i ewaluacja dziatania

AKTYWNOSC 3

Cele

Rodzaj aktywnosci

Materiaty

Instrukcje krok po kroku

41 Erasmus+ Programme
of the European Union

Po zakonczeniu ¢wiczenia odbedzie sie sesja pytan i odpowiedzi, podczas
ktorej omdéwione zostang jego wyniki.

Dopasowanie os6b o specjalnych potrzebach edukacyjnych do
odpowiednich urzadzen sprzetowych

Ocena przydatnosci urzadzen dla os6b o specjalnych potrzebach edukacyjnych.
Zbadanie przeciwwskazan do korzystania z VR w klasie w celu dopasowania
nakry¢ glowy VR do oséb o specjalnych potrzebach edukacyjnych.

Pokaz i opowiedz.

Laptop, ekran i gogle.

Co-funded by the



https://youtu.be/n87yaF37QEc

- Roézne dostepne urzadzenia, np. paski, ciezarki,
przeanalizowane w celu zapewnienia najlepszych praktyk dla wszystkich
stuchaczy.

- Omowienie osobistych doswiadczen zwigzanych z uzywaniem okularéw VR oraz
dyskusja na temat tego, jakie zastosowanie VR byloby odpowiednie dla
poszczegdblnych stuchaczy.

Podsumowanie i ocena zaje¢

Wspdlne refleksje grupy w trakcie dyskusji.

OCENA JEDNOSTKI

Ocena Kahoot

D

VETreal

ity

rekawiczki itp. zostang

Narzedzie/metoda oceny Ustrukturyzowany kwestionariusz (Kahoot) dotyczgcy tematu z jednostki 3.1,

aby oceni¢, czy wiedza zostata przyswojona

Materialy
- Projektor,
- smartphone lub komputer,
- pofaczenie z Internetem,
- Kwestionariusz Kahoot

Instrukcje krok po kroku

- Prowadzacy poprosi uczestnikdbw o zalogowanie sie na stronie internetowej

kahoot. (strona internetowa Kahoot)

- Nastepnie trener wprowadzi link do kwestionariusza, wyswietli go uczestnikom
i poprosi ich o wpisanie kodu PIN, aby uzyska¢ dostep do gry na stronie kahoot,

na ktorej wczesniej sie zalogowali.

- W miare jak uczestnicy bedg odpowiadac¢ na pytania, trener bedzie komentowat
odpowiedzi i prosit uczestnikow o zgtaszanie ewentualnych watpliwos$ci..
- Pod koniec trener zapyta uczestnikow, czy majg jakie$ pytania dotyczgce innych

czesci ¢wiczenia, a jesli tak, to je rozwigze.

JEDNOSTKA 3.3 Monitorowanie i ocena

Cele Osiggniecie kompetencji w zakresie korzystania z VR w klasie poprzez

prowadzenie stuchaczy w zakresie bezpiecznego
promowanie najlepszych praktyk.

Czas 4 godziny

Materiaty/dziatania
Aktywnos$¢ 1: Sesja obserwacyjna. (20 min)

korzystania z VR i

Aktywnos¢ 2: Dyskusja w grupie fokusowej na temat zdrowia

i bezpieczenstwa. (40 min)

Aktywnos$¢ 3: Samoksztatcenie z wykorzystaniem zestawu VR. (1hour)

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Krétki opis jednostki

Znaczenie monitorowania i oceny VR jest cigglym, ewoluujgcym procesem,
ktéry wymaga statej oceny.

AKTYWNOSC 1 Sesja obserwacyjna

Cele Uczestnicy muszg by¢ swiadomi wzgledow bezpieczenstwa podczas statego
korzystania z VR.

Rodzaj aktywnosci Doswiadczenie twarzg w twarz z otoczeniem VR

Materiaty Gogle VR i oprogramowanie kabel do odlewania, iPad/komputer i tablica.

Instrukcje krok po kroku

- Wybieramy ochotnika, ktéry zanurza sie w srodowisku VR, a jego doswiadczenia
sg przenoszone na tablice. Pozwala to na interakcje w grupie i zaangazowanie
w doswiadczenie.

- Doswiadczenie VR jest kierowane za pomocg instrukcji stownych. Zadawane sg
pytania dotyczgce reakcji sensorycznych/emocjonalnych i fizycznych na osobiste
doswiadczenia w VR. Uczestnicy otrzymujg instrukcje dotyczgce bezpiecznego
poruszania sie wokot ewentualnych przeszkod.

- Zadawane pytania to miedzy innymi:

Jak sie czujesz? (zmystowo/emocjonalnie/fizycznie, zostang rowniez
omowione wskazowki dotyczgce granic fizycznych)

- Wolontariusz zanurza sie¢ w wodzie na maksymalnie 20 minut, po czym powinna
nastgpi¢ odpowiednia przerwa na poruszanie sie.

Podsumowanie i ewaluacja zajeé

Dyskusja w klasie na temat doswiadczen wolontariusza, refleksje zapisane na

tablicy.
AKTYWNOSC 2 Dyskusja w grupie fokusowej na temat zdrowia i bezpieczenstwa
Cele apewnienie bezpiecznego prowadzenia zaje¢ z zakresu VR.
Rodzaj aktywnosci Mate grupy fokusowe ztozone z uczestnikéw.
Materiaty Stét i krzesta, papier A3 i dtugopisy.

Instrukcje krok po kroku  Cwiczenie z piérem i papierem z wykorzystaniem metody "mysl/paruj/dziel sie",
podczas ktérego zostang przeanalizowane ograniczenia VR oraz wzgledy
bezpieczenstwa zwigzane z korzystaniem z VR..

Co-funded by the R
43 Erasmus+ Programme 5o
of the European Union o



.17

VETreality

Omowienie i ocena éwiczenia

Wszystkie wypetnione arkusze A3 sg prezentowane na wystawie, a edukatorzy
VET majg okazje podzieli¢ sie swoimi doswiadczeniami podczas dyskusji w
catej grupie.

AKTYWNOSC 3 Samodzielna nauka z wykorzystaniem zestawu VR
Cele The teachers become confident in using VR

Rodzaj aktywnosci Focus group discussion. Forms questionnaire.

Materiaty Table and chairs, interactive whiteboard.

Instrukcje krok po kroku Dyskusja i informacje zwrotne od wszystkich edukatorow.
Oméwienie i ewaluacja zajeé

Edukatorzy VET sg pewni swoich umiejetnosci w zakresie korzystania z VR, a
odpowiedzi na wszystkie pytania sg satysfakcjonujgce. Prowadzacy pyta
edukatoréw, czy majg jeszcze jakie$ pytania lub czy potrzebujg dalszych
wyjasnien. Odbywa sie to za pomocg pytan i odpowiedzi.

Grupa otrzymuje link do kwestionariusza na temat formularzy. Edukatorzy
otrzymujg link i czas na udzielenie odpowiedzi na pytania zawarte
w kwestionariuszu Formularza na swoim laptopie. Wyniki sg nastepnie
omawiane.

Informacje zwrotne na temat formularzy

OCENA JEDNOSTKI

Narzedzie/metoda oceny Opracowanie planu lekcji (1 godz. 20 min)
Materiaty Dtugopis i papier.

Instrukcje krok po kroku

- Prowadzacy dzieli grupe na 3 grupy fokusowe po 4 uczestnikow kazda.

- Kazda grupa otrzymuje inny scenariusz dla ucznia.
o Grupa 1: Stuchacze z ogdinymi trudnosciami w nauce (dysleksja/dyskalkulia)
o Grupa 2: Stuchacze ze spektrum autyzmu
o Grupa 3: Stuchacze z dyspraksjg

Co-funded by the
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Kazda grupa przygotowuje plan lekgciji.
Edukatorzy opracowujg plan lekcji na temat instrukcji VR podczas WBL ze
szczegbélnym uwzglednieniem wigczania 0s6b o specjalnych potrzebach
edukacyjnych, koncentrujgc sie na doswiadczeniu nauczania réwiesniczego 0sob
o specjalnych potrzebach edukacyjnych w ich wtasnym srodowisku.
Instrukcje dotyczace opracowania planu lekcji zostang podane w formie szablonu,
dostepne bedg takze dodatkowe informacje na temat os6b o specjalnych
potrzebach edukacyjnych
o Dokument zawierajgcy informacje o specjalnych potrzebach edukacyjnych
znajduje sie w M3_Appendix.doc, ktdory mozna pobra¢ ze strony projektu
VETREALITY
o Szablon planu lekcji.

Wszystkie scenariusze lekcji zostang opracowane na miejscu i udostepnione
grupie.

Co-funded by the
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Dzien 4

20 aplikacji VR, ktore moga by¢ przydatne w WBL
dla osob ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi
... i jak znalez¢ ich wiecej!

Lider modutu: Auxilium, Austria

PODSUMOWANIE
Czas trwania: 8 godzin: 1 lekcja 3-godzinna i 1 lekcja 5-godzinna

Jednostki modutu

4.1 Skad mam wiedzie¢, kiedy aplikacja VR jest odpowiednia do mojego nauczania - a zwtaszcza kiedy
nie jest!
4.2 Aplikacja z najlepszymi ¢wiczeniami - czy badziewie?

Cel modutu

- Podniesienie swiadomos$ci edukatorow na temat kryteriow, ktére sprawiajg, ze aplikacja jest przydatna
i uzyteczna w klasie.

- Przekazanie wskaznikéw, na podstawie ktorych mozna okreslic te kryteria

- Przekazanie podstawowej wiedzy o wybranych 20 najlepszych aplikacjach.

- Upowaznienie edukatoréw do wyboru aplikacji zgodnie z wtasnymi potrzebami i standardami jakosci oraz
do ich oceny pod katem przydatnosci dla WBL o0séb ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

Efekty uczenia sie

Wiedza:

- Poznanie odpowiednich kryteriéw oceny i wskaznikéw aplikacji VR pod katem ich przydatnosci w uczeniu
sie opartym na pracy, zwtaszcza w odniesieniu do 0séb o specjalnych potrzebach edukacyjnych

- Zapoznanie sie z 20 otwartymi aplikacjami VR zalecanymi w 101 i ich przydatnoscig dla WBL i/lub os6b
o0 specjalnych potrzebach edukacyjnych

Umiejetnosci:

- Umiejetno$c¢ korzystania z co najmniej 1-2 z 20 rekomendowanych aplikacji VR na poziomie operacyjnym
(nawigacja, znajdowanie i uzywanie wszystkich funkgc;ji itp.)

- Umiejetnos¢ weryfikacji podanych zalecen w odniesieniu do wiasnych standardéw jakosci w zakresie WBL
i/lub potrzeb oséb o specjalnych potrzebach edukacyjnych

- Umiejetnos$c¢ zdefiniowania wtasnych wskaznikow jakosci dla wykorzystania aplikacji VR w WBL i wtgczenia
ich do catosciowego modelu szkolenia oséb o specjalnych potrzebach edukacyjnych

Kompetencje:
- Zdobycie kompetencji w zakresie oceny, czy i jakie aplikacje sg przydatne i uzyteczne w WBL i/lub
nauczaniu os6b ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

Co-funded by the
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Metody nauczania

- Nauczanie frontalne z wykorzystaniem PPT i webinaru

- Praca w grupach

- Dyskusje

- (Wspdlne) mapowanie i ranking (wskaznikow)

- Analiza informaciji/danych (np. zalecenia zawarte w E-kompendium)

- Praktyczne zastosowanie aplikacji VR (indywidualnie lub w matych grupach)
- Stosowanie narzedzi oceny

Materiaty dydaktyczne
Zapoznaj sie z zadaniami w poszczegoélnych modutach.

Narzedzia cyfrowe

- Sprzet VR
- Aplikacje VR odpowiednie dla wybranego sprzetu
- W razie potrzeby: rzutnik/komputery PC/smartfony (aby moc wspdlnie sledzi¢ nawigacje w aplikacjach)

Metody oceny/narzedzia

Patrz rozdziat Ocena po kazdym dziale.

WPROWADZENIE DO MODULU

Jesli edukator lub trener VET chce z powodzeniem pracowac z technologiami immersyjnymi w klasie, musi
nauczy¢ sie rozumie¢, ze aplikacje VR nie majg wartosci same w sobie, ale - jak wszystkie metody
i narzedzia - muszg by¢ zawsze rozumiane jako wspotdziatanie kilku kryteriow. Poniewaz obecnie
dostepnych jest wiele aplikacji, wazne jest, by edukator wiedziat, jakie sg zalety i wady, szanse
i zagrozenia zwigzane z ich wykorzystaniem w nauczaniu w ogdle, a w szczegdlnosci w WBL z osobami
0 specjalnych potrzebach edukacyjnych. Edukatorzy muszg mie¢ tego Sswiadomos$¢ - i potrzebujg
technologii i narzedzi, ktére im w tym pomoga.

JEDNOSTKA 4.1 Skad mam wiedzie¢, kiedy VR jest odpowiedni do mojego
nauczania, a szczegolnie kiedy nie jest?

Cele

- Zrozumienie, ze stosowanie VR w szkoleniu i edukacji wymaga pewnych ram
i wielu przygotowan

- Analiza zaleceh podanych w E-kompendium w celu okres$lenia i zdefiniowania
kryteriéw i wskaznikéw odnoszacych sie do sytuacji i grupy docelowej

- Wazenie wskaznikéw i ich pochodnych dla wkasnego nauczania VR

Co-funded by the R
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Czas: 3 godziny

Materiaty/dziatania

Aktywnos¢é 1: Dogtebna analiza zalecen zawartych w E-kompendium, ktore
nalezy wzigé pod uwage przed wprowadzeniem aplikacji VR w WBL z osobami
o0 specjalnych potrzebach edukacyjnych oraz powigzanie ich z wtasnymi
wymaganiami i potrzebami w zakresie nauczania VR. (2 godziny)

Aktywnos¢ 2: Stworzenie witasnej mapy umystu, w ktorej znajdg sie
odpowiednie ramy, interesariusze i kryteria dla wlasnego nauczania o VR.

(1 godzina)
Kroétki opis jednostki:

Wykorzystanie VR w klasie nie jest tatwym przedsiewzieciem. Wymaga
gruntownych przygotowan organizacyjnych, wysokiego poziomu motywacji
i innowacyjnosci ze strony wielu réznych interesariuszy (edukatoréw,
stuchaczy, kierownictwa instytucji edukacyjnej, ewentualnie zgody rodzicéw
itp.), podstawowego dostepu do szybkiego Internetu, odpowiednich inwestycji
w sprzet, a by¢ moze nawet oprogramowanie, rozlegtej wiedzy na temat
obstugi technicznej i operacyjnej, odpowiedniego doboru aplikacji oraz
umiejetnosci pedagogicznych i zdolnosci do ich wykorzystania w klasie - a co
najgorsze: ta lista nie rosci sobie prawa do bycia wyczerpujgcg! Aby uwrazliwic¢
edukatoréw na te kwestie - i jednoczesnie ich nie odstraszy¢! - Popros
edukatoréw, aby w zespotach lub matych grupach okreslili kryteria istotne dla
lekcji VR i podali wskazniki. Nastepnie wyniki mozna zaprezentowac¢ i omowié
na forum oraz poréwnac z propozycjami przedstawionymi w projekcie.

AKTYWNOSC 1 - Dogtebna analiza zalecen zawartych w E-kompendium, ktére nalezy
wzigé pod uwage przed wprowadzeniem aplikacji VR w WBL z os6b o specjalnych
potrzebach edukacyjnych oraz powigzanie ich z wkasnymi ramami i potrzebami w zakresie
VR.

Cele

- Przeczytaé i przeanalizowa¢ zalecenia zawarte w E-kompendium i zastosowac je
do wiasnej sytuacji i potrzeb

- Zrozumienie, ze cho¢ istniejg ogdlnie obowigzujgce kryteria, to w ostatecznym
rozrachunku wszystko musi by¢é bardzo precyzyjnie dostosowane do grupy
docelowe;.

- Zwiekszenie kompetencji w zakresie identyfikowania przeszkdd i opracowywania
rozwigzan.
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Rodzaj aktywnosci

Materiaty

Instrukcje krok po kroku

VETreality

Prezentacje, tworzenie klastrow/map mysli, analiza porownawcza, dyskusja

PPT VETReality_M4_U1_VR_Usability.pptx

Tablica,
tablica demonstracyjna,
komputer pc/beamer (jeden z nich)

Prowadzacy przechodzi do slajdu 4-17 w PPT VETREALITY_M4_U1:

- Indywidualnie, w parach, w grupach lub na plenum zapoznaj sie z poszczegélnymi
zaleceniami i zanotuj po prawej stronie kazdego slajdu/arkusza, czy i w jakim stopniu
kazde zalecenie jest istotne dla nauczania danej osoby i jak nalezy je zastosowaé.
(Jesli format po prawej stronie kazdego slajdu/arkusza wymaga zmiany, stuchaczy
mogag to zrobi¢, modyfikujgc formularz VETREALITY_M4_U2_A1_form).

- Dyskusja i refleksja: Poréwnaj i przedyskutuj wyniki analizy zalecen oraz to, w jaki
sposo6b i dlaczego sg one istotne dla Ciebie lub nie.

- Stuchacze mogag takze ustali¢ i zdefiniowaé wtasne kryteria oraz sposoby ich
zastosowania w nauczaniu VR.

Podsumowanie i ewaluacja zaje¢:

Formatywna, nieformalna ocena wynikow pracy i wktadu w dyskusje

AKTYWNOSC 2 - Opracowanie wilasnej mapy mysli, ktéra ustrukturyzuje/grupuje
odpowiednie ramy, interesariuszy i kryteria dla witasnego nauczania o VR

Cele
Typ aktywnosci
Materialy

Instrukcje krok po kroku

Patrz cele ¢wiczenia 1 w tej jednostce

Prezentacje, grupowanie/mapowanie mysli, analiza porownawcza, dyskusja

PPT VETReality_M4_U1_VR_Usability.pptx
Darmowe narzedzie do tworzenia map mysli
Biata tablica, tablica demonstracyjna, komputer PC/beamer (jedno z tych narzedzi)

Prowadzacy przechodzi do slajdéow 18-20 z PPT VETREALITY_M4_U1.:

W parach lub matych grupach partnerzy powinni sprobowac¢ wskaza¢ wszystkie
kryteria i wskazniki istotne dla nauczania o VR, jakie przychodzg im do glowy (na
tablicy demonstracyjnej lub komputerze); trener zbiera wszystkie wnioski
i opracowuje w formie ogdlnej mapy mysli "na zywo". (W tym celu nalezy
skorzysta¢ z jednego z wielu bezptatnych narzedzi do tworzenia map mysli
dostepnych w Internecie; przed rozpoczeciem tego pierwszego zadania nie nalezy
pokazywac uczestnikom mapy mysli ze slajdu 20)
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- Dyskusja i refleksja: Po opracowaniu przez grupe wtasnej mapy mysli uczestnicy
powinni poréwnaé¢ wyniki z mapg przedstawiong na slajdzie 20 (ktéra opiera sie
gldwnie na wynikach prac badawczych oraz wywiadéw 2z ekspertami
i interesariuszami w ramach ogoélnoeuropejskiego badania projektu). Niektére
przydatne pytania, ktére moze zadac trener, to:

- Jakie podobienstwa, a jakie roznice dostrzegasz? Czy sg one dla Ciebie
zaskoczeniem? Ktore kryteria i wskazniki sg wedtug Ciebie przydatne? Ktore nie?
Ktorych Twoim zdaniem wcigz brakuje? W jakim stopniu Panstwa zdaniem
Panstwa instytucja jest obecnie przygotowana i wyposazona do rzeczywistego
wykorzystania VR? Co nalezy jeszcze zrobi¢, aby umozliwi¢ jak najsprawniejsze
i najbardziej znaczace korzystanie z VR?

Omoéwienie i ocena dziatania:

Formatywna, nieformalna ocena wynikow pracy i wktadu w dyskusije.

OCENA JEDNOSTKI

Uwazamy, ze bardzo trudno jest ocenic transfer wiedzy i budowanie kompetencji w ramach tej jednostki
w sposob ustandaryzowany oraz podac¢ specyfikacje ilosciowe i jakosciowe. Efekty uczenia sie wynikajg
raczej z jakosci wypowiedzi, dyskusji, opracowanych arkuszy oceny oraz intensywnego praktycznego
testowania aplikacji.

JEDNOSTKA 4.2 Aplikacja z najlepszymi éwiczeniami - czy badziewie?

Cele
- Zapoznanie sie z 20 najlepszymi aplikacjami zaproponowanymi przez grupe
projektowg
- Zrozumienie, ze aplikacje bardzo szybko sie dezaktualizujg i ze istniejg ich
poprawione i rozszerzone wersje
- Wybdr na podstawie kryteriow 10 aplikacji, ktére najlepiej nadajg sie do
wykorzystania na wtasnych lekcjach
- Ocena co najmniej 3 aplikacji na podstawie katalogu kryteriéw
- Poroéwnanie oceny grupy projektowej z wynikami samooceny aplikacji
- Wyciggniecie konkretnych wnioskow dla wtasnego nauczania i przetestowanie co
najmniej 1 aplikaciji
Czas: 5 godzin

Materialy/dziatania Aktywnos¢ 1. Poznaj 20 najlepszych aplikacji - i wpisz do 10 na krétka liste.
(1 godz. i 30 min)

Aktywnos$¢ 2: Najlepsza aplikacja czy badziewie? Od 10 do 3. (3 godziny)
Aktywnos¢ 3: Znajdz swojg wtasng najlepszg aplikacje. (1 godz. i 30 min)
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Krétki opis jednostki:  Grupa projektowa VETREALITY przeanalizowata ponad 100 aplikacji do nauki
VR i wybrata 20, ktdére wydajg sie mie¢ najwieksze znaczenie dla o0s6b
o specjalnych potrzebach edukacyjnych i WBL. Z jednej strony, ta wstepna
praca jest bardzo pomocna dla wszystkich, ktérzy rozwazajg wykorzystanie VR
w klasie. Z drugiej strony, w tym kontekscie wcigz pozostaje wiele otwartych
kwestii: np. aplikacje nie zostaty wybrane dla okreslonego sektora lub poziomu
edukacji, nie okreslono tez rodzaju "specjalnych potrzeb" stuchaczy. Zapewnia
to bardzo szeroki dostep, ale moze prowadzi¢ do niedociggnie¢ pod wzgledem
mozliwosci zastosowania, trafnosci i ukierunkowania na grupe docelowa.
Ponadto dziedzina technologii immersyjnych jest niezwykle dynamiczna, co
oznacza, ze aplikacje szybko sie dezaktualizujg lub pojawiajg sie ich
poprawione i rozszerzone wersje. Dlatego uczestnicy muszg nie tylko wiedzieg,
jakie najlepsze aplikacje zostaty wybrane przez partnerstwo, ale takze nauczyé¢
sie ocenia¢, czy i w jakim stopniu mozna je wykorzystaé w ich wlasnym
nauczaniu. Uczestnicy powinni tez umie¢ znalez¢ w Internecie nowe aplikacje
i przeanalizowac ich przydatnosc¢ i adekwatnos¢ w odniesieniu do wtasnych
lekcji i grupy docelowej. Poniewaz kombinacje poziomdéw edukacyjnych,
tematow zawodowych i specjalnych potrzeb stuchaczy sg niemal
nieograniczone, duze znaczenie majg dobre umiejetnosci analityczne trenera.
Dlatego formaty oceny zostaty opracowane w taki sposéb, aby mozna je byto
zastosowac nie tylko do 20 wybranych wczesniej aplikacji, ale takze do zupetnie
nowych. Pozwala to edukatorom i trenerom ksztalcenia i szkolenia
zawodowego pracowacé niezaleznie od wyboru projektu oraz samodzielnie
poszukiwa¢ nowych, innowacyjnych aplikacji i wigczac je do lekcji.

AKTYWNOSC 1 - Poznaj 20 najlepszych aplikacji - i wpisz do 10 na krotka liste

Cele
- Zapoznanie sie z 20 najlepszymi aplikacjami zaproponowanymi przez grupe
projektowg
- Wybranie do 10 aplikacji, ktére najbardziej nadajg sie do wykorzystania na
wiasnych lekcjach
Rodzaj aktywnosci Prezentacja/studium na temat najlepszych praktyk w zakresie aplikaciji
Materiatly Materialy podreczne, komputer/beamer

Prezentacja PPTVETReality_M4_U2_VR_Apps.pptx

Instrukcje krok po kroku

VETREALITY_M4 U2 (slajd 4-26): Uczestnicy szczegétowo zapoznajg sie
z przeglagdem wybranych najlepszych praktyk w zakresie aplikacji (patrz rowniez
E-kompendium, str. 39 i nast.). Mozna to zrobi¢ na kilka sposobow:
a)Uczestnicy mogg zapozna¢ sie z listg indywidualnie lub
w parach/matych grupach.
b)Lista moze zosta¢ przedstawiona przez prowadzacego na plenum i
omowiona przez wszystkich uczestnikow.
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c) Aplikacje sg rozdzielane miedzy uczestnikdéw; zapoznaijg sie oni z nimi
(np. w ramach pracy domowej), a nastepnie prezentujg je na forum.

- W zaleznos$ci od wybranej metody zmienia sie ilo$¢ pracy trenera i uczestnikéw (ale nie
jest to trudne do oszacowania). Naszym zdaniem wariant c) wydaje sie najbardziej
efektywny i trwaty, cho¢ najbardziej czasochtonny..

- Bez wzgledu na to, ktéry wariant zostanie wybrany, na koniec kazdy z uczestnikow
powinien wybrac z listy 10 aplikacji, ktére wydajg mu sie najbardziej odpowiednie do
prowadzenia zajec.

Podsumowanie i ewaluacja dziatan:

Formatywna, nieformalna ocena wynikoéw pracy i wktad w dyskusje

AKTYWNOSC 2 — Najlepsza aplikacja czy badziewie? Z 10 na 3

Cele
- Zdobycie kompetencji pozwalajgcych na samodzielng ocene proponowanych
aplikacji pod katem ich przydatno$ci do wykorzystania na wtasnych lekcjach
- Pordéwnanie wilasnej oceny z ocenami grupy projektowej i przedstawienie
stanowisk w odpowiedniej perspektywie.
Rodzaj aktywnosci Testowanie aplikacji (Ewiczenie praktyczne)
Materiaty Sprzet VR, 3 aplikacje, arkusz oceny

Instrukcje krok po kroku

Kazdy z uczestnikéw przez okoto 30 minut testuje trzy wybrane aplikacje
i ocenia je, korzystajgc z przygotowanego w tym celu formularza po prawej
stronie. Nastepnie uczestnicy porownujg swoje wiasne oceny z ocenami grupy
projektowej i rozdziatem 4 E-kompendium) i omawiajg wyniki na forum.
Cwiczenie sktada sie w duzej mierze z etapéw samoksztatcenia, ktére nie
wymagajg fizycznej obecnosci uczestnikow ani jednoczesnej pracy catej grupy
uczgcej sie. (Jesli konieczna jest modyfikacja slajdéw, nalezy skorzystaé
z zatgczonych formularzy VETREALITY_M4_U2_A1l_forms).

Oméwienie i ewaluacja zajeé:

Formatywna, nieformalna ocena wynikoéw pracy i wktadu w dyskusje
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AKTYWNOSC 3 Znajdz swoja wlasna, sprawdzona aplikacje

Cele
- Poznanie sposobdw wyszukiwania aplikacji w Internecie/sklepach z aplikacjami
- Dokonanie dogtebnej oceny aplikacji
- Okreslenie, czy aplikacje sg ostatecznie dostosowane do ram nauczania, celéw
i potrzeb stuchaczy
Rodzaj aktywnosci Dogtebna ocena aplikacji (cwiczenie praktyczne), opracowanie planu dziatania
Materiaty Sprzet VR, 1 aplikacja, arkusz oceny, plan dziatania

Instrukcje krok po kroku

W tym ¢éwiczeniu uczestnicy majg za zadanie wyszuka¢ w Internecie lub
w jednym ze sklepow z aplikacjami aplikacje, ktéra wydaje sie interesujgca
z punktu widzenia ich lekcji, a nastepnie szczegétowo jg przetestowac,
korzystajac z dostarczonego formularza oceny.
(VETREALITY_M4_U2_A2_app_evaluation) Uczestnicy powinni
zaprezentowaé wyniki swojej analizy i przedyskutowaé je na forum. Cwiczenie
to zawiera rowniez duze elementy samoksztatcenia i moze by¢ realizowane
w cztery oczy lub zdalnie.
Omowienie i ewaluacja éwiczenia:

Nieformalna ocena formatywna wynikow pracy i wktadu w dyskusje

OCENA JEDNOSTKI

Uwazamy, ze bardzo trudno jest oceni¢ transfer wiedzy i budowanie kompetencji w ramach tej jednostki
w sposob ustandaryzowany oraz podac specyfikacje ilosciowe i jako$ciowe. Efekty uczenia sie wynikajg
raczej z jakosci wypowiedzi, dyskusji, opracowanych arkuszy oceny oraz intensywnego praktycznego
testowania aplikacji.
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Dzien 5

Jak wspierac WBL na poziomie Ilokalnym i
mobilnosé¢ w UE osdb o specjalnych potrzebach
edukacyjnych za pomocg aplikacji VR?

Lider modutu: Reattiva, Wtochy

PODSUMOWANIE

Czas trwania: 8 godzin, ktére mogg by¢ podzielone w nastepujgcy sposob:

- Warsztat dzienny trwajacy 8 godzin;

- sesja 3-godzinna (w tym jednostka ewaluacyjna) + sesja 5-godzinna (w tym jednostka ewaluacyjna) LUB
sesja 3-godzinna (w tym jednostka ewaluacyjna) + 3 sesje po 1,5 godziny kazda + 0,5 godziny na jednostke
ewaluacyjng na koniec trzeciej sesji.

Jednostki modutu

5.1 Podstawowa wiedza o WBL na poziomie lokalnym i programach mobilnosci UE, ze szczegdlnym
uwzglednieniem 0s6b ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi i VR

5.2 w celu ztozenia wniosku i przygotowania sie do WBL na poziomie lokalnym i uczestnictwa
w programach mobilnosci UE.

Cel modutu

- Zwiekszenie $wiadomosci edukatoréw i treneréw VET na temat WBL na poziomie lokalnym i programow
mobilnosci UE oraz sposobdw wykorzystania VR do wspierania tych programéw wsréd oséb o specjalnych
potrzebach edukacyjnych.

- Wyposazenie edukatorow i trenerow VET w podstawowg wiedze, umiejetnosci i kompetencje na temat tego,
jak mozna wykorzysta¢ VR, aby przygotowa¢ osoby ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi do podjecia
WBL na poziomie lokalnym i/lub na poziomie UE/mobilnosci.

Efekty nauki

Wiedza:

- Zrozumienie, w jaki sposob VR moze by¢ podstawg do promowania praktyk uczenia sie poprzez
doswiadczenie (WBL na poziomie lokalnym i/lub WBL na poziomie UE/mobilnosci) skierowanych do oséb o
specjalnych potrzebach edukacyjnych.

- Znajomos¢ gtébwnych mozliwosci edukacyjnych VR w zastosowaniu do utatwiania osobom o specjalnych
potrzebach edukacyjnych dostepu do WBL na poziomie lokalnym i/lub na poziomie UE/mobilnosci.

- Zrozumienie, w jaki sposéb mozna zwiekszy¢ zaangazowanie 0séb o specjalnych potrzebach edukacyjnych
w WBL na poziomie lokalnym i w programach mobilnos$ci dzieki zastosowaniu VR.

Umiejetnosci:
Umiejetnosc¢ korzystania z co najmniej 10 z 20 zalecanych aplikacji VR.
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Kompetencje:

- Posiada¢ kompetencje w zakresie stosowania technologii VR na witasnych zajeciach z osobami
o specjalnych potrzebach edukacyjnych w ramach WBL na poziomie lokalnym oraz w programach
mobilnosci..

- Posiadanie kompetencji, dzieki efektowi kaskadowemu, w przekazywaniu innym pracownikom VET
(w ramach wiasnej organizacji lub innych organizacji) kompetencji w zakresie aplikacji VR w celu wspierania
dostepu 0s6b ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi do WBL na poziomie lokalnym oraz do programéw
mobilnosci.

Metody nauczania

- Indywidualne badania w domu: mysl, pytaj i badaj.

- Lekcja frontalna.

- Prysznic myslowy z rotacjg stacji - wspolna nauka poprzez interaktywng dyskusje w grupie.

- Praktyczne demonstracje sprzetu/oprogramowania przez edukatora.

- Eksperymentowanie z aplikacjami VR.

- Cwiczenia symulacyjne.

- Ocena poprzez refleksje, pytania i dyskusje oraz pisemny zapis sukcesdw/wyzwan zwigzanych ze sprzetem
VR i jego wykorzystaniem w edukaciji.

Materiaty dydaktyczne
Zapoznaj sie z zadaniami w poszczegodlnych jednostkach.

Narzedzia cyfrowe

Komputer.

Projektor.

Konsole sprzetowe do VR.

- Oprogramowanie i aplikacje VR.

Metody i narzedzia oceny
- Dyskusja/zaangazowanie interaktywne.
- Nieformalna ocena pytan i odpowiedzi.
- Informacje zwrotne.
- Biezagce monitorowanie pracy edukatoréw ze sprzetem VR.
- Kwestionariusz.

WPROWADZENIE DO MODULU

Modut ten koncentruje sie na tym, jak edukatorzy i trenerzy VET mogg wykorzysta¢ sprzet i aplikacje VR
do wspierania WBL na poziomie lokalnym i w programach mobilno$ci UE wsréd osob o specjalnych
potrzebach edukacyjnych, aby utatwi¢ réwny dostep i integracje we wszystkich srodowiskach VET. Nawet
jesli wiekszos¢ WBL na poziomie lokalnym i programéw mobilnosci UE jest odpowiednia dla os6b ze
specjalnymi potrzebami edukacyjnymi, czesto uprzedzenia i strach powodujg wahanie, a osoby ze
specjalnymi potrzebami edukacyjnymi nie majg szansy na podjecie sciezki WBL na poziomie lokalnym lub
mobilnosci. Celem tego modutu jest wyposazenie edukatorow i trenerow VET w podstawowg wiedze,
umiejetnosci i kompetencje dotyczgce programéw WBL (mobilnosci) oraz sposobdw wykorzystania VR do
przygotowania stuchaczy ze SPE do podjecia doswiadczenia WBL na poziomie lokalnym i/lub na poziomie
UE/mobilnosci.
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Cele

Czas

Materiaty/dziatania
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Podstawowa wiedza o WBL na poziomie lokalnym
| programach  mobilnosci UE, ze szczegdélnym
uwzglednieniem o0s6b ze specjalnymi potrzebami
edukacyjnymii VR

Zdobycie ogélnych informacji i wiedzy na temat WBL na poziomie lokalnym
i programéw mobilnosci UE, ze szczegdlnym uwzglednieniem o0séb
o specjalnych potrzebach edukacyjnych i VR.

Okreslenie gtéwnych krokow, potrzeb i wymagan, aby ztozy¢é wniosek
i przygotowac sie do WBL na poziomie lokalnym i programow mobilnosci UE, jak
réwniez do ich realizacji.

Zidentyfikowa¢ ograniczenia i mozliwosci 0s6b o specjalnych potrzebach
edukacyjnych w zakresie podejmowania WBL na poziomie lokalnym i w ramach
programéw mobilnosci UE.

Okreslenie roli, jaka VR moze odegra¢ w promowaniu WBL na poziomie lokalnym
i w programach mobilnosci UE ws$rdd stuchaczy o specjalnych potrzebach
edukacyjnych.

Zastanowienie sig, w jaki sposdb osoby o specjalnych potrzebach edukacyjnych
mogliby wykorzysta¢ VR, aby przygotowac¢ sie do WBL na poziomie lokalnym i
do programoéw mobilnosci UE, a w szczegdlnosci nad mozliwym wkfadem i
ograniczeniami VR.

3 godziny

Aktywnosé¢ 1. Przedstawienie WBL na poziomie lokalnym i programow
mobilnosci UE, ze szczegdlnym uwzglednieniem o0s6b o specjalnych
potrzebach edukacyjnych i VR. (30 min)

Zatgczniki do pobrania ze strony internetowej projektu VETREALITY:
M5_U1_Useful info and links about local WBL oraz EU mobility programs.docx

Prezentacja PPT M5_U1 1.PPT

Aktywnos¢ 2. Praca domowa/zajecie w klasie: zastanéw sie, zapytaj i poszukaj
informaciji na temat WBL na poziomie lokalnym i programoéw mobilnosci UE, ze
szczegolnym uwzglednieniem oséb o specjalnych potrzebach edukacyjnych i
VR. (20-30 min lub wigcej)

Zatgczniki mozna pobra¢ ze strony internetowej projektu VETREALITY:
M5_U1_ Activity 2 - The Questions.docx

Aktywnos¢ 3. Sesja edukacyjna na temat VR dla lokalnych programow
mobilnosci WBL i UE oraz oséb o specjalnych potrzebach edukacyjnych.
(1 godz. i 40 min)

Ocena jednostki: Potstrukturalny kwestionariusz dotyczacy tematu rozdziatu
5.1 dostepny na stronie:
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlIpQLSeB4hZukcH8CIi5FLpL Sf-
bRvVEXgHMNIdwVW _JH8398J0OZ800A/viewform. (25-35 min)

Krotki opis modutu:

Celem tej jednostki jest zapoznanie edukatoréw i treneréw 0séb o specjalnych
potrzebach edukacyjnych z kilkoma lokalnymi programami WBL i mobilnosci
UE oraz ich charakterystykg pod wzgledem gtéwnych etapéw, krokéw,
wymagan, aspektéw i konsekwenciji, a takze z rolg, jakg VR moze odegraé¢ w
przygotowaniu i wspieraniu tego rodzaju mozliwosci wsréd oséb o specjalnych
potrzebach edukacyjnych..

AKTYWNOSC 1 Przedstawienie lokalnych programéw WBL i mobilnosci UE, ze
szczegdlnym uwzglednieniem o0s6b ze specjalnymi potrzebami
edukacyjnymii VR

Cele
- Zapoznanie sie z lokalnymi programami WBL i mobilnosci UE, ze szczegdinym
uwzglednieniem 0soOb ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi i VR.
- Rozwijanie wiasnych pomystow, opinii i pytan dotyczgcych lokalnych programow
WBL i mobilnosci UE, ze szczegdlnym uwzglednieniem o0sob ze specjalnymi
potrzebami edukacyjnymi i VR.
Rodzaj aktywnosci Lekcja frontalna (20-30 min.).
Materiaty
- M5_U1_Useful info and links about local WBL and EU mobility programs.docx
- M5_Ul_~1.PPT
- Potgczenie z Internetem, komputer, projektor, tablica i markery, kartki papieru
i dlugopisy.

Instrukcje krok po kroku
Tuz przed zajeciami trener wysyta uczestnikom plik M5_U1_Useful info and links
about local WBL and EU mobility programs.docx. Prowadzgcy prosi ich
0 zapoznanie si¢ z nimi i zintegrowanie ich z programem, ktéry znajg.

Najpierw, korzystajgc z prezentacji PPT, trener przekazuje uczestnikom
podstawowe informacje na temat ich gtéwnych cech i etapéw (wejscie do programu
WBL, przygotowanie do niego, rozpoczecie go, przejscie przez niego, zakonczenie
go) oraz przedstawia niektére z lokalnych programéw WBL i mobilnosci UE
wymienionych w pierwszym zatgczniku. Prowadzgcy koncentruje sie na osobach
0 specjalnych potrzebach edukacyjnych i odwotuje sie do VR, ale tylko
w niewielkim stopniu, poniewaz tre$ci muszg pochodzi¢ od uczestnikow kolejnych
zajec.
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Omowienie i ocena ¢wiczenia
Pytania i odpowiedzi dotyczgce prezentacji slajdéw i Zatgcznika | (10-15 min.). Mile
widziane sg informacje zwrotne. Zostang one wykorzystane do ulepszenia
prezentacji slajdéw, pytan z ¢wiczenia 1 oraz zatgcznika I.

AKTYWNOSC 2 Zadanie domowe/zajecia w klasie: zastanéw sie, zapytaj i poszukaj
informacji na temat lokalnych programéw mobilnosci WBL i UE, ze
szczegolnym uwzglednieniem o0s6b o0 specjalnych potrzebach
edukacyjnych oraz VR

Cele
- Uzyskanie ogdlnych informacji na temat lokalnych programéw WBL i mobilnosci
UE, ze szczegdélnym uwzglednieniem o0séb o specjalnych potrzebach
edukacyjnych oraz 0s6b o specjalnych potrzebach edukacyjnych.
- Opracowanie wiasnych pomystéw, opinii i pytan na temat lokalnych programéw
WBL i mobilnosci UE, ze szczegdélnym uwzglednieniem o0sOb ze specjalnymi
potrzebami edukacyjnymi i VR.

Rodzaj aktywnosci Zadanie domowe/zajecia w klasie: mysl, pytaj, badaj (20/30 minut lub wigcej)

Materialy
- Prezentacja PPT “Breaking down and defining WBL at local level and EU mobility

programs”.
- Zafgcznik M5_U1_ Activity 2 - The Questions.docx

- Potaczenie z Internetem, smartfon, komputer, papier i dtugopis.

Instrukcje krok po kroku
Przed rozpoczeciem zajec¢ trener powinien zada¢ uczestnikom nastepujace
pytania, ktére mozna réwniez znalez¢ w wymienionych wyzej zatgcznikach

- Co wiesz o lokalnych programach WBL i mobilnosci UE?
- Jakie rodzaje lokalnych programéw WBL i mobilno$ci UE istniejg?

- Jakie sg gtowne cechy charakterystyczne znanych Ci lokalnych programéw
WBL i mobilnosci UE?

- Cojetaczy?

- Jakie sg ich gtéwne etapy?

- Czy znasz jaka$ osobe ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi, ktéry
realizowat program WBL...?

O ... W swoim miescie?
O ... winnym miescie w swoim kraju?
o ...winnym kraju?

- Jakim rodzajem osoby o specjalnych potrzebach edukacyjnych byt ten
stuchacz?
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Jak sgdzisz, dla jakiego rodzaju osoby o specjalnych potrzebach edukacyjnych
fatwiej/ trudniej bytoby wyjechac na program WBL (za granice)?

Czy znasz jakie$ lokalne programy WBL i/lub programy mobilnosci UE
przeznaczone specjalnie dla 0s6b o specjalnych potrzebach edukacyjnych?

Jakiego rodzaju ograniczenia i mozliwosci mogg wynika¢ z lokalnych
programéw WBL i mobilnosci UE dla (réznych rodzajéw) os6b o specjalnych
potrzebach edukacyjnych?

Jakie mogag by¢ gtowne bariery dla o0s6b o specjalnych potrzebach
edukacyjnych, aby wzig¢ udziat w programie WBL?

Jakie mogg by¢ gtdwne mozliwosci dla osoby o specjalnych potrzebach
edukacyjnych, aby wzig¢ udziat w programie WBL?

Czy masz pomyst, w jaki sposdb mozna wykorzysta¢ VR do wspierania
lokalnych programéw WBL i/lub mobilnosci UE wsréd oséb o specjalnych
potrzebach edukacyjnych?

Zastanowcie sie takze nad mozliwymi ograniczeniami i wkladem VR.

Prowadzacy prosi uczestnikbw o przygotowanie swoich odpowiedzi na
podstawie wiasnych doswiadczehn, rozmoéw z osobami, ktére znaja,
przeprowadzenia badanh i obejrzenia prezentacji slajdow "Podziat i definicja WBL
na poziomie lokalnym i programéw mobilnosci UE". Swoje odpowiedzi mogg
zanotowa¢ w formie mentalnej, cyfrowej lub analogowej. W ten sposob
uczestnicy zyskajg czas na zastanowienie sig, czas na przemyslenie tematu
przed zajeciami. Moga réwniez wykonacé to éwiczenie z kolegg ze szkolenia, aby
pogtebi¢ i wzbogaci¢ swojg wiedze poprzez dyskusje i bogactwo punktow
widzenia.

Podsumowanie i ewaluacja zajeé

AKTYWNOSC 3

Cele

59

Nalezy dodaé¢, ze informacje zwrotne dotyczace ¢éwiczenia sg mile widziane. Na
przyktad, jesli uczestnik chciatby dodaé, usunag¢ lub zmodyfikowaé pytanie, jego
opinia jest mile widziana. Wszystkie pytania i dyskusje sg mile widziane. Informacje
zwrotne sg wazne, aby wiedzie¢, co zachowac, a co zmodyfikowaé, aby ulepszyé
cwiczenie.

Sesja szkoleniowa na temat VR dla lokalnych programéw
mobilnosci WBL i UE oraz osO6b o specjalnych potrzebach
edukacyjnych

Zidentyfikuj gtébwne aspekty zwigzane z aplikowaniem, przygotowaniem
i realizacja lokalnych programéw WBL i/lub mobilnosci UE: gtéwne kroki, kluczowe
momenty, wymagania, itp.

Okreslenie wyzwan i mozliwosci, jakie stojg przed osobami o specjalnych
potrzebach edukacyjnych w zakresie podejmowania lokalnej WBL i/lub programéw
mobilnosci UE.
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- Okreslenie, w jaki spos6b edukatorzy i trenerzy VET moga wykorzysta¢ VR do
wspierania lokalnych programéw WBL i/lub mobilnosci UE wsréd osob
o specjalnych potrzebach edukacyjnych.

- Okreslenie, w jaki sposéb osoby o specjalnych potrzebach edukacyjnych moga
wykorzysta¢ VR, aby przygotowa¢ sie do lokalnych programéw WBL i/lub
mobilnosci UE.

- Refleksja nad ograniczeniami i wktadem VR w przygotowanie oséb o specjalnych
potrzebach edukacyjnych do lokalnych programéw WBL i/lub mobilnosci UE.

Typ aktywnosci Burza mézgdéw w grupach z rotacjami, poswiecona gtéwnym aspektom lokalnych
programow WBL i mobilnosci UE, zwracajgc uwage narole, jakg VR moze odegrac
w promowaniu tych programéw wsréd o0séb o specjalnych potrzebach
edukacyjnych.

Materialy

- Trzy oddzielone od siebie stoty otoczone tyloma krzestami, ilu jest uczestnikow.

- 3 duze karty, po jednej na kazdym stole. Kazda karta to Stacja dotyczgca jakiegos
aspektu zwigzanego z podejmowaniem lokalnej WBL i/lub programami mobilnosci
UE.

- Na kazdej karcie znajduje sie napis zwigzany z danym zatgcznikiem.

- Tytut karty stacji 1 brzmi: Szukaj i aplikuj o lokalng WBL i programy mobilnoSci UE
Tytut karty stacji 2 to: Trening umiejetnosci i kompetencji zawodowych przed
podjeciem programu mobilnosci WBL (UE)

Tytut karty stacji 3 brzmi: Trenuj umigjetnosci i kompetencje zyciowe przed
podjeciem programu mobilnosci (UE) WBL
Karty te mozna pobrac ze strony internetowej projektu VETREALITY
W nastepujgcy sposob:
M5_U1_Activity 3 - Station 1 - Trigger questions.docx
M5_U1_Activity 3 - Station 2 - Trigger questions.docx
M5_U1_Activity 3 - Station 3 - Trigger questions.docx.
- Markery w 3 réznych kolorach: po jednym kolorze do kazdego kartonu.
- Tablica, markery, pisaki, arkusze papieru. Opcjonalnie: komputer i projektor.

Instrukcje krok po kroku

Prowadzacy przez 10 minut wyjasnia uczestnikom, na czym polega ¢wiczenie. Uczestnicy zostajg podzieleni
na 3 podgrupy. Kazda grupa rozpoczyna ¢wiczenie, siedzgc wokot jednego z trzech stotow. Po 15-20
minutach, dwukrotnie, kazda grupa przechodzi do kolejnego stotu. Po 45-60 minutach kazda grupa spedza
15-20 minut, dyskutujgc w grupie przy kazdym z trzech stotow.

W kazdej rundzie grupy zapoznajg sie z tematem wskazanym przez karte stacji oraz z pomystami, ktére
poprzednio siedzace przy niej grupy zanotowaty na niej w formie mapy mysli. Nastepnie uczestnicy
dyskutujg na ten temat i zapisujg na kartonie, dodajgc fragmenty do mapy mysli, gtéwne idee, ktére wytonity
sie z ich dyskusji, integrujgc mysli poprzedniej grupy. Ponadto przy kazdej stacji uczestnicy znajda liste pytan
wyzwalajacych (zob. 3 zatgczniki), ktére majg postuzy¢ jako inspiracja, materiat do przemyslen, a nie lista
pytan, na ktére trzeba odpowiadac¢ jedno po drugim.
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rzed rozpoczeciem ¢éwiczenia trener ustala jasne zasady: 1) Nalezy skupi¢ sie na ilosci. Dobry burza
mbzgow zaowocuje wieloma pomystami; im wiecej, tym lepiej. Rozumowanie, ktére sie za tym kryje, jest
takie, ze ilos¢ w naturalny sposob rodzi jakos¢. Im wiecej pomystow, tym wieksza szansa na znalezienie
skutecznego rozwigzania. 2) Krytyka jest niedozwolona. Osoby biorgce udziat w konkursie powinny miec
swobode wyrazania swoich opinii. Nie powinno by¢ osgdzania przez innych, poniewaz moze to hamowac
myslenie lateralne, a nawet powstrzymac niektorych cztonkéw zespotu przed uczestnictwem. 3) Nietypowe
pomysty s3a mile widziane. Nalezy zawiesi¢ wszelkie zatozenia i z zadowoleniem przyja¢ nowa
perspektywe.

Prowadzacy porusza sie po klasie, przystuchuje sie dyskusjom, zacheca uczestnikéw do udziatu oraz udziela
wskazéwek i sugestii, gdy dyskusja utknie w martwym punkcie lub stanie sie zbyt obszerna. Przypomina
uczestnikom, by skupili sie na osobach o specjalnych potrzebach edukacyjnych i na VR.

Stacja 1. Szukaj i aplikuj do lokalnych programéw WBL i mobilnosci UE (15-20 minut x 3 razy)
Pytania wyzwalajgce:

- Gdzie szukalibyscie informac;ji?

Odpowiedz: strony internetowe, kontakty, wyszukiwarki, instytucje prywatne lub publiczne, itp,

- Jakie sg gtdbwne etapy procesu aplikacyjnego i w jakiej kolejnosci sie one zazwyczaj odbywajg?
Odpowiedz: poszukiwanie informacji, zadawanie pytan, rejestracja na nowej platformie, przygotowanie
dokumentacji, uzyskanie odpowiedzi, zaproszenie na rozmowe kwalifikacyjng, oczekiwanie na
odpowiedz.

- Jakie sg gtéwne dokumenty, ktére sg potrzebne do ubiegania sie o lokalng WBL i programy mobilnosci
UE? O jakie inne dokumenty moga by¢ poproszeni kandydaci?

Odpowiedz: CV, list motywacyjny, inne dokumenty aplikacyjne, portfolio, osobista strona internetowa itp.?

- Jakie sg gtébwne ograniczenia w dostepie 0oséb o specjalnych potrzebach edukacyjnych do lokalnej WBL
i do programéw mobilnosci UE na tym etapie?

Odpowiedz: ignorowanie programéw lub kluczowych informacji, wahanie emocjonalne, strach,
uprzedzenia, niewiedza, do kogo zwrdci¢ sie o pomoc, brak przyzwyczajenia do zwracania sie 0 pomoc,
brak poczucia bezpieczenstwa, brak srodkow, brak umiejetnosci porozumiewania sie w jezyku obcym itp.

- W jaki sposéb VR moze by¢ przydatna na tym etapie?

Odpowiedz: przeéwiczenie rozmowy kwalifikacyjnej, okreslenie i zorganizowanie krokéw, ktére nalezy
podjgé, aby uzyska¢ dostep do lokalnych programéw WBL i/lub mobilnosci UE, przeéwiczenie
umiejetnosci przemawiania publicznego itp.

- Jakie mogg by¢ ograniczenia zwigzane z VR?

Odpowiedz: konieczno$¢ nauczenia sie, jak to dziata, mylenie tego z rzeczywistoscia.

Stacja 2: Trening umiejetnosci i kompetencji zawodowych przed podjeciem programu WBL (15-20
minut x 3 razy)

Pytania wyzwalajgce:

- Jakiego rodzaju umiejetnosci i kompetencje zawodowe sg wymagane, aby podjaé program WBL?

- Odpowiedz: Niektore umiejetnosci sg specyficzne dla danego sektora/zawodu, np. barman w barze, inne
sg przekrojowe, np. znajomosc¢ jezyka obcego.

- W jaki sposéb osoba o specjalnych potrzebach edukacyjnych moze ksztatci¢ umiejetnosci i kompetencije
zawodowe oraz przygotowac sie do programu WBL przed jego rozpoczeciem?
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Odpowiedz: na przyktad poprzez éwiczenie niektoérych zadan zwigzanych z dang pracg lub poprzez

trenowanie niektorych umiejetnosci niezbednych do prawidtowego wykonywania tej pracy, takich jak

jezyk obcy.

- W jaki sposéb osoba o specjalnych potrzebach edukacyjnych moze wykorzysta¢ VR do szkolenia swoich
umiejetnosci i kompetencji zawodowych?

- Odpowiedz: symulator pracy, ¢wiczenie jezyka obcego.

- Przy okazji, jakie mogg by¢ ograniczenia VR?

Odpowiedz: w zaleznosci od rodzaju specjalnych potrzeb edukacyjnych, aplikacja VR moze/nie moze

by¢ odpowiednia dla danego stuchacza lub niektére aplikacie moga/nie mogg by¢ przydatne jako

narzedzie szkoleniowe w swiecie rzeczywistym.

Stacja 3: Trening umiejetnosci i kompetencji zyciowych przed podjeciem programu mobilnosci (UE)
(15-20 minut x 3 razy)

Pytania wyzwalajgce:

- Jakie umiejetnosci i kompetencje zyciowe warto posiadac lub rozwija¢, aby wzig¢ udziat w programie
mobilnosci (UE)?
Odpowiedz: gotowo$¢ do odwazenia sie ha mowienie w obcym jezyku i cwiczenie tego; myslenie o tym,
co jest potrzebne i przygotowanie bagazu na to doswiadczenie; wiedza jak podrézowac i lecie¢
samolotem; zdobycie informacji o miescie/kulturze/praktykach zwigzanych z miejscem mobilnosci;
wprowadzenie sie w odpowiedni nastrdj i utrzymanie go; prowadzenie domu; poruszanie sie po nowym
miescie; momenty samotnosci i frustracji; poznanie nowych przyjaciot; radzenie sobie z czasem powrotu
do domu..

- W jaki spos6b o0s6b o specjalnych potrzebach edukacyjnych mogtby ¢éwiczyé te umiejetnosci
i kompetencje zyciowe, aby przygotowac sie do wyjazdu za granice?
Odpowiedz: zastanowienie sie nad wiasnymi stabosciami i zainteresowaniami oraz zdobycie
doswiadczenia.

- W jaki sposéb VR moze by¢ przydatna w tym sensie? Przy okazji, jakie moga by¢ ograniczenia VR?
Odpowiedz: uzycie odpowiedniej aplikacji VR do pracy nad konkretnymi zainteresowaniami,
watpliwosciami, niepewnoscig. Ograniczeniem VR jest to, ze jest fikcyjna.

Omoéwienie i ocena zajec
Kiedy konczy sie sesja natrysku mysli, kazda podgrupa przedstawia reszcie
grupy pomysty wyrazone na ostatnim kartonie, o ktérym dyskutowali.
Celem jest wspdlne oméwienie wynikow sesji i wyciggniecie
najwazniejszych wnioskow z kazdego kartonika. Podczas gdy uczestnicy
dyskutuja, trener zapisuje na tablicy wygenerowane pomysty, aby okresli¢
kluczowe punkty kazdej karty. To ¢wiczenie powinno trwac okoto 30 minut.

OCENA JEDNOSTKI

Narzedzia/metody oceny: Pot-strukturalny kwestionariusz dotyczgcy tematu z rozdziatu 5.1, aby
ocenic, czy wiedza zostata przyswojona, rozwia¢ ewentualne watpliwosci i
zebrac sugestie dotyczgce poprawy realizacji jednostki 5.1..

Materiaty: Smartfon lub komputer, potgczenie z Internetem, kwestionariusz
ewaluacyjny dostepny pod nastepujgcym linkiem
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlIpQLSeB4hZukcH8CIi5FLpL Sf-
bRVEXgHMNIdwVW JH8398J0OZ800A/viewform

Instrukcje krok po kroku

JEDNOSTKA 5.2

Cele

Czas

Materialy/dziatania

Kroétki opis modutu:

AKTYWNOSC 1

Cele
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- Trener rozdaje kwestionariusz kazdemu uczestnikowi i daje mu 10-15
minut na udzielenie odpowiedzi na pytania.
- Wyniki sg wyswietlane i omawiane na forum przez 15-20 minut.

VR aby ziozy¢é wniosek i przygotowa¢ sie do udziatu w
lokalnych programach WBL i/lub programach mobilnosci
UE

Dowiedz sie, jak korzysta¢ z VR, aby znalez¢ i ztozy¢ wniosek o udziat w lokalnych
programach WBL i/lub programach mobilnosci UE.
Dowiedz sie, jak korzysta¢ z VR, aby przygotowaé sie do udziatu w lokalnych
programach WBL i/lub programach mobilnosci UE.

5 godzin

Aktywnos¢é 1. Uczestnictwo w poszukiwaniu aplikacji VR do wyszukiwania
i aplikowania na lokalne programy WBL i/lub programy mobilnosci UE.
(1 godzina i 30 minut)

Aktywnos¢ 2. Zapoznanie sie z aplikacjami VR w celu szkolenia umiejetnosci
zawodowych przed podjeciem programu WBL. (1 godz. i 30 min)

Aktywnos¢ 3. Zapoznanie sie z aplikacjami VR w celu przygotowania sie do
udziatu w programie mobilnosci UE. (1 godz. i 30 min)

Ocena jednostki. (30 min)

Jednostka ta ma na celu zbadanie potencjatu VR jako narzedzia wspierajgcego
edukatoréw i trenerow VET oraz oséb o specjalnych potrzebach edukacyjnych w
procesie aplikacji i fazie przygotowawczej przed podjeciem lokalnych programow
WBL i mobilnosci UE.

Uczestniczace badanie aplikacji VR do wyszukiwania i aplikowania
do lokalnych programéw WBL i mobilnosci UE

Edukatorzy i trenerzy VET zapoznajg sie z dostepnymi na rynku platformami
oprogramowania i narzedziami, ktére mogg by¢ wykorzystane do wspierania 0sob
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0 specjalnych potrzebach edukacyjnych starajgcych sie o udziat w lokalnych
programach WBL i mobilnosci UE, poczawszy od poszukiwania stazu, poprzez
mapowanie krokéw, jakie nalezy podjgc i przygotowanie dokumentéw do ztozenia
wniosku, az do przygotowania sie do rozmowy kwalifikacyjnej.

Typ aktywnosci Eksploracja aplikacji VR i debata z udziatem uczestnikéw

Materiaty
- Potgczenie internetowe.
- komputer.
- Sprzet i oprogramowanie/aplikacje VR.
- papier, dtugopisy i linijki; tablica.
- e-Kompendium VETREALITY dla edukatoréw i treneréw VET.

Instrukcje krok po kroku

Edukator lub trener przedstawia liste aplikacji i oprogramowania VR, ktére mogg by¢

przydatne do wspierania 0s6b o0 specjalnych potrzebach edukacyjnych

w poszukiwaniu lokalnych programéw mobilnosci WBL i UE oraz w sktadaniu

wnioskéw o ich przyznanie.

Trener moze odwota¢ sie do jednostki 4 "Aplikacja z najlepszymi ¢wiczeniami",

e- kompendium VETREALITY dla edukatorow i treneréw VET, a takze do listy

wczesniej przygotowanych aplikaciji.

Na przyktad, trener moze zaproponowac nastepujgce aplikacje:

- Noda (aplikacja 4.13 w e-kompendium VETREALITY dla edukatoréw i treneréw
VET).
Aplikacja ta moze by¢ przydatna do opracowania indywidualnie lub we wspotpracy
trojwymiarowej mapy mysli przedstawiajgcej sekwencje krokow, jakie nalezy
podja¢, aby znalez¢ i ztozy¢ wniosek o lokalne programy WBL i mobilno$ci UE.
Innymi stowy, aplikacja ta moze by¢ przydatna do uzyskania ogdlnego obrazu,
planowania, organizowania i ustalania priorytetow krokéw, ktére nalezy podjaé,
aby od pomystu realizacji WBL na poziomie lokalnym lub doswiadczenia
mobilnosci UE przejs¢ do jego realizacji w przyjemny sposaob.

- Virtual Speech (aplikacja 4.18)
Ta aplikacja moze by¢ przydatna do éwiczenia wystgpien publicznych, na przyktad
podczas rozméw o prace lub prezentacji publicznych, oraz do otrzymywania
informacji zwrotnych.

- Virtro Job interview simulations (aplikacja 4.8)
Ta aplikacja moze by¢ przydatna do ¢éwiczenia rozmow  kwalifikacyjnych
i otrzymywania informacji zwrotnych.

Czas na ¢wiczenia z proponowanymi aplikacjami VR!

Omoéwienie i ocena dziatania

Trener omawia z uczestnikami zalety i wady kazdej z proponowanych aplikacji,
robi notatki i zacheca do przyjmowania spostrzezen, nowych propozycji, pomystow
i watpliwosci.
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AKTYWNOSC 2 Uczestnictwo w badaniu aplikacji VR w celu ksztalcenia

Cele

umiejetnosci zawodowych przed podjeciem programu WBL

- Wykorzystanie VR do trenowania umiejetnosci zawodowych przed podjeciem
programu WBL.

- Przygotowanie sie do doswiadczenia WBL przy wsparciu VR.

- Wykorzystanie VR do szkolenia umiejetnosci zawodowych i wiedzy za pomoca
symulatorow lub innych rodzajow aplikacji do pracy.

- Edukator lub trener zapozna sie z aplikacjami VR i zdobedzie inspiracje.

- To ¢wiczenie dotyczy wykorzystania aplikacji i sprzetu VR do szkolenia oséb o
specjalnych potrzebach edukacyjnych w ramach programoéw WBL.

Rodzaj aktywnosci Uczestnictwo w badaniu aplikacji VR i debacie

Materiaty

- Potgczenie z Internetem.

- Komputer.

- Sprzet i oprogramowanie/aplikacje VR.

- papier, dtugopisy i linijki, tablica.

- e-Kompendium VETREALITY dla edukatoréw i treneréw VET.

Instrukcje krok po kroku

Prowadzacy przedstawia liste aplikacji i oprogramowania VR, ktére mogg by¢ przydatne we wspieraniu
0sOb o specjalnych potrzebach edukacyjnych w trenowaniu kluczowych umiejetno$ci zawodowych w
ramach lokalnych programéw WBL i mobilno$ci UE, ktére chcieliby podjaé.

Trener moze odwotaC sie do jednostki 4 "Aplikacja z najlepszymi ¢wiczeniami", e-kompendium
VETREALITY dla edukatorow i treneréw VET, a takze do listy wczesniej przygotowanych aplikacji.

Na przyktad, trener moze zaproponowac nastepujgce aplikacje:

Bartender VR (aplikacja 4.2 w e-kompendium VETREALITY dla edukatorow i trenerow
VETREALITY) i Cooking Simulator (App 4.14 aplikacja 4.14) do ¢wiczenia barmanstwa i tego, na
czym polega praca w restauracyjnej kuchni dla osob zainteresowanych pracg w sektorze ustug.

Job Simulator VR (aplikacja 4.6) do ¢wiczenia roli pracownika biurowego, szefa kuchni dla
smakoszy, sprzedawcy w sklepie spozywczym i mechanika samochodowego dla os6b
zainteresowanych pracg w sektorze ustug, biznesu, administracji, produkcji i przetwérstwa lub
w budownictwie.

Shopkeeper simulator VR (aplikacja 4.7) do <¢wiczenia prowadzenia sklepu dla oséb
zainteresowanych pracg w sektorze ustug, biznesu lub administraciji.

Farm VR (aplikacja 4.4) do nauki o rolnictwie dla oséb zainteresowanych pracg w sektorach
Rolnictwo, Lesnictwo, Rybotowstwo, Weterynaria oraz Produkcja i Przetworstwo.

Hololab Champions (aplikacja 4.5), The body VR (aplikacja 4.10) i Sharecare VR (aplikacja 4.19)
do przeprowadzania doswiadczen chemicznych, badania proceséw biologicznych w organizmie
ludzkim oraz nauki anatomii i patologii dla oséb zainteresowanych pracg w sektorach nauk
przyrodniczych, matematyki i statystyki oraz zdrowia i opieki spoteczne;j.
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- Hold the World (aplikacja 4.11), aby zobaczy¢, jak wyglgda praca w muzeum lub nauczanie historii
dla os6b zainteresowanych pracg w sektorach Sztuka i Nauki Humanistyczne oraz Edukacja.

- Masterworks: Journey through history (aplikacja 4.17), aby zbadac¢ rézne $rodowiska na réznych
kontynentach i odwiedzi¢ jedne z najbardziej niesamowitych miejsc na $wiecie, ktére obejmujg 3000
lat historii ludzkosci, zebra¢ artefakty i dowiedzie¢ sie od archeologdéw i naukowcéw o tajemnicach
tego, kto zbudowat te niesamowite miejsca i dowiedzie¢ sie o wyzwaniach, przed ktorymi stojg dzisiaj,
dla osob zainteresowanych pracg w sektorach Sztuka i Nauki Humanistyczne, Nauki Spoteczne
i Edukacja.

Czas na ¢wiczenia z proponowanymi aplikacjami VR!

Podsumowanie i ocena zaje¢

Prowadzacy omawia z uczestnikami zalety i wady kazdej zaproponowanej
aplikacji, robi notatki i zacheca do przyjmowania spostrzezeh, nowych
propozycji, pomystow i watpliwosci.

AKTYWNOSC 3 Uczestnictwo w badaniu aplikacji VR w celu przygotowania sie do
lokalnych programoéow WBL i mobilnosci UE

Cele

- Edukator lub trener zapozna sie z platformami oprogramowania i narzedziami
dostepnymi na rynku, ktére mogg by¢ wykorzystane do wspierania os6b o
specjalnych potrzebach edukacyjnych, ubiegajgcych sie o lokalng WBL
i mobilno$¢ w ramach UE za granica.

- Edukator lub trener zapozna sie z aplikacjami VR i zdobedzie inspiracje.

- Wykorzystanie aplikacji VR do szkolenia w zakresie mobilno$ci za granica..

- Wykorzystanie VR do przygotowania sie do programu mobilno$Sci.

Rodzaj aktywnosci Participatory exploration of VR apps and debate
Materialy

- Potgczenie z Internetem.

- komputer.

- Sprzet i oprogramowanie/aplikacje VR.

- papier, dlugopisy i linijki, tablica.

- e-Kompendium VETREALITY dla edukatoréw i treneréw VET.

Instrukcje krok po kroku

1) Prowadzacy przedstawia liste aplikacji i oprogramowania VR, ktére mogg by¢ przydatne we
wspieraniu 0s6b o specjalnych potrzebach edukacyjnych w przygotowaniu sie do programu
mobilnosci, czyli w przygotowaniu sie do spedzenia pewnego okresu zycia w nowym kontekscie, w
ktérym ludzie mowig w obcym jezyku i istnieje inna kultura, ktorg trzeba poznaé, ale takze w
przygotowaniu sie do samodzielnosci i radzenia sobie w zyciu codziennym.
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Trener moze odwotac¢ sie do dziatu 4 " Aplikacja z najlepszymi ¢wiczeniami" e-kompendium VETREALITY
dla edukatorow i treneréw VET, a takze do listy wcze$niej przygotowanych aplikaciji.

Na przyktad trener moze zaproponowac¢ nastepujgce aplikacje:

- Google Cardboard (aplikacja 4.15 w e-kompendium VETREALITY dla edukatoréw i szkoleniowcéw
VET), aby zapoznac sie z miejscami, ktore stazysta odwiedzi podczas mobilnosci, korzystajgc
z jednego z licznych zasobow wirtualnych wycieczek (typu "visit") dostepnych w Internecie lub
tworzgc w prosty sposdb nowg aplikacje.

- Google Art and Culture (aplikacja 4.16), aby dowiedzie¢ sie o sztuce, kulturze, tradycjach, historii
wielu miejsc na swiecie poprzez szerokg oferte artykutdw, filmow, zdje¢, wirtualnych wycieczek i gier.

- Mondly VR (aplikacja 4.20) do ¢wiczenia jezyka obcego w zabawny sposéb i otrzymywania
wskazéwek i informacji zwrotnych na temat wynikéw.

2) Czas na ¢wiczenia z proponowanymi aplikacjami VR!

3)

Podsumowanie i ocena zaje¢ Prowadzgcy omawia z uczestnikami wady i =zalety kazdej z
proponowanych aplikacji, robi notatki i przyjmuje spostrzezenia, nowe propozycje, pomysty i watpliwosci.

OCENA JEDNOSTKI

Narzedzie/metoda oceny: Feedback

Materialy:
- karteczki post-it
- dtugopisy
- markery
Instrukcje krok po kroku
- Prowadzgcy rozdaje uczestnikom karteczki post-it w roznych kolorach z prosbg
o zapisanie 1) tego, czego mozna sie byto nauczyé, a co zostanie
wykorzystane/dalej zbadane (jeden kolor); 2) tego, co powinno by¢ inne
i wymaga poprawy (drugi kolor).
- Uczestnicy majg 10-15 minut na zastanowienie si¢, zanotowanie witasnych
odpowiedzi i przyklejenie notatki na tablicy.
- Ostatnie 15-20 minut trener wykorzystuje na przeczytanie na gtos odpowiedzi
i skomentowanie ich wspolnie z resztg grupy.
- Na koniec trener zapisuje wyniki ¢wiczenia, aby je przeanalizowac i poprawic
nastepnym razem.
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Dzien 6

Erasmus+ Programme
of the European Union

Potencjat edukacyjny i przyszios¢ VR w miejscach
pracy

Lider modutu: Danmar Computers, Polska

PODSUMOWANIE
Czas trwania: 8 godzin: 2 lekcje po 3 godziny i 1 lekcja po 2 godziny

Jednostki modutu
6.1 Jak obecnie wykorzystuje sie VR w miejscach pracy?
6.2 Edukacyjny potencjat VR
6.3 Co dalej z VR?

Cel modutu

- Zwiekszenie zainteresowania aktualnymi mozliwosciami szkolenia zawodowego oferowanymi przez VR.
- Podniesienie swiadomosci na temat technologii VR i jej potencjalnego rozwoju w przysztoSci.
- Zrozumienie, w jaki sposob firmy wykorzystujg obecnie VR do szkolenia pracownikow

Efekty uczenia sie
Wiedza:

Swiadomo$é gtéwnego potencjatu edukacyjnego VR w zastosowaniu do utatwienia dostepu o0s6b
0 specjalnych potrzebach edukacyjnych do WBL na poziomie lokalnym i UE/Mobilnosci.

Kompetentny w stosowaniu technologii VR na wlasnych zajeciach z osobami o specjalnych potrzebach
edukacyjnych w ramach WBL

Wiedza o tym, jak mozna wykorzysta¢ VR w miejscu pracy

Wiedza o tym, jak VR moze wspiera¢ szkolenie pracownikow

Wiedza o tym, czym sg VR i AR i jak wptywajg na Srodowisko pracy VR

Swiadomo$¢ zastosowania VR w $rodowisku pracy

Swiadomo$¢, jak VR moze sig zmienié w przysztosci

Swiadomosé zagrozen zwigzanych z VR

Umiejetnosci:

Posiadanie umiejetnosci korzystania z aplikacji VR na zajeciach
Umiejetnos¢ obstugi roznych urzadzen VR
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Kompetencje:

Posiadanie umiejetnosci prezentowania rozwigzan VR w firmach
Umiejetnos¢ przekazywania wiedzy o VR
Umiejetnos¢ szukania mozliwosci wykorzystania VR

Metody nauczania

- Lekcja frontalna

- Praktyczne pokazy wykorzystania aplikacji VR
- Praca w grupach

- Praca indywidualna

Materiaty dydaktyczne

- e-Kompendium

- Arkusze papieru / tablica demonstracyjna,
- Diugopisy/markery

- Filmy wideo

- Prezentacje

Narzedzia cyfrowe

- Konsole sprzetowe VR

- Zestawy VR

- Oprogramowanie i aplikacje VR

- Komputery (jesli sg potrzebne do sprzetu VR)

Metody/narzedzia oceny
Quiz

WPROWADZENIE DO MODULU

Modut ten ma na celu zainteresowanie edukatoréw i treneréw VET mozliwosciami VR i przewidywanymi
mozliwosciami jej rozwoju, szczegodlnie w zakresie wykorzystania jej do szkolen w miejscu pracy. Ponadto
modut ten ma na celu przedstawienie, w jaki sposéb VR jest juz wykorzystywana w Przemysle 4.0 do
wspierania pracy i jako zrodto bezpiecznych szkolen. Wreszcie, modut odpowie na pytanie, co dalej z tg
technologig w odniesieniu do edukacji i uczenia sie w miejscu pracy?
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JEDNOSTKA 6.1 Jak obecnie wykorzystuje sie VR w miejscach pracy?

Cele

- Zapoznanie sie z mozliwosciami oferowanymi przez VR
- Zbadanie mozliwosci wykorzystania VR w pracy
- Zrozumienie, w jaki sposob VR jest obecnie wykorzystywana w miejscu pracy

Czas 3 godziny

Materiaty/dziatania
Aktywnos¢ 1: Na dobry poczatek. (1 godz.)
Aktywnos¢ 2: VR a miejsce pracy. (1 godz.)

Aktywnos¢ 3: Prezentacja rozwigzan VR. (1 godz.)

Kroétki opis jednostki:

Pierwsza jednostka ma na celu wprowadzenie uczestnikbw w swiat VR
w srodowisku pracy. Uczestnicy bedg mieli za zadanie sprébowaé zrozumiec,
co aplikacje VR moga zapewni¢ w miejscu pracy i zbadac¢ aktualny stan rzeczy.

AKTYWNOSC 1 Na dobry poczatek.

Cele Zzapoznanie sie z mozliwosciami oferowanymi przez VR

Rodzaj aktywnosci Prezentacja, dyskusja i praca indywidualna

Materiaty Jedna z aplikacji zamieszczonych w e-kompendium (w zaleznosci od

wybranego zestawu VR)
Instrukcje krok po kroku

- Praca rozpoczyna sie od krotkiego przypomnienia o technologii VR w formie
otwartej dyskusji (10 minut)

- Trener uruchamia dowolng aplikacje VR na rozgrzewke i w celu zmotywowania
uczestnikow do aktywnego uczestnictwa (40 minut)

- W razie potrzeby odbywa sie krétka sesja pytan i odpowiedzi (10 minut)

Omowienie i ocena dziatania

Nie jest potrzebna ocena
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AKTYWNOSC 2

Cele

Rodzaj aktywnosci

Materiaty

Instrukcje krok po kroku

VETreality

VR a miejsce pracy

Poznanie mozliwosci wykorzystania VR w pracy

Praca w grupach

Arkusze papieru / tablica demonstracyjna (w zaleznosci od wielkosci grupy)
dtugopisy,

markery

Prezentacja M6_U1_How VR is currently used in workplaces.pptx

Praca rozpoczyna sie od podzielenia uczestnikéw na mate grupy (10 minut)
Kazda grupa robi burze moézgow i stara sie wymysli¢ jak najwiecej mozliwych
zastosowan VR. Celem jest wyszukanie konkretnego zawodu i dopasowanie do
niego mozliwosci, jakie daje VR. Na przyktad: Fryzjer - szkolenie fryzjerskie
z wykorzystaniem VR (30 minut)

Kazda grupa prezentuje swoje pomysty (20 minut)

Oméwienie i ocena dziatania Nie jest potrzebna ocena

AKTYWNOSC 3

Cele

Rodzaj aktywnosci

Materiaty

Instrukcje krok po kroku

Prezentacja rozwigzan VR

Zrozumienie, w jaki spos6b VR jest obecnie wykorzystywana w miejscu pracy

Prezentacja, dyskusja

5 sposobdw na wykorzystanie wirtualnej rzeczywistosci w miejscu pracy

https://www.viar360.com/5-ways-can-use-virtual-reality-workplace/

Trener przedstawia szczegdtowg prezentacje tematu (10 minut)

Praca w grupach (25 minut)
o Grupa_1"Wymysl, jak VR moze wspieraC uczenie sie w miejscu pracy"
o Grupa_2 "Wymys$l rozwigzania, ktére VR moze zaoferowac¢ w edukacji"
o Grupa_3 "Wymysl, jak VR moze ulepszyc gry komputerowe"

Prezentacja wynikow i dyskusja (25 minut)

Omowienie i ocena dziatania Nie jest potrzebna ocena
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OCENA JEDNOSTKI
Narzedzie/metoda oceny: Quiz
Materiaty: Platforma Kahoot

Instrukcje krok po kroku

JEDNOSTKA 6.2

Cele

Czas

Materialy/dziatania

Krotki opis jednostki:

AKTYWNOSC 1
Cele
Rodzaj aktywnosci

Materiaty

Instrukcje krok po kroku

Aby sprawdzi¢ ich wiedze, trener przeprowadza z uczestnikami krétki quiz
z wykorzystaniem platformy Kahoot! Pytania do quizu mozna réwniez
pobra¢ w jezyku angielskim ze strony internetowej projektu VETREALITY.

Edukacyjny potencjat VR w miejscu pracy

Zrozumienie, czym sg VR i AR i jaki majg wptyw na srodowisko pracy VR
Praktyczna praca z okularami VR
Zrozumienie zastosowania VR w $rodowisku pracy

2 godziny 55 minut

Aktywnos¢ 1: Czym sg VR i AR. (45 min)
Aktywnos¢ 2: Zastosowania VR w nauczaniu. (1hour and 15 min)
Aktywnos¢ 3: Prezentacja rozwigzan VR. (55 min)

Celem tej jednostki jest przedstawienie rzeczywistych przykladow
wprowadzenia VR do firmy oraz pokazanie, jak mozna wykorzystaé VR.
Ponadto w tej cze$ci przedstawiono réznice miedzy VR i AR oraz wyjasniono,
dlaczego sg one sobie nawzajem potrzebne.

Czymsg VRi AR
Zrozumienie, czym sg VR i AR oraz jaki majg wptyw na srodowisko pracy VR
Przedstawienie roznic miedzy VR i AR

Wideo_1: https://www.youtube.com/watch?v=vzQUUVDt2ps

Wideo_2: https://www.youtube.com/watch?v=f9MwaH60GEY

- Prowadzacy pokaze 2 filmy (15 minut)
- Dyskusja z uczestnikami na temat réznic miedzy VR i AR (30 minut)

Omowienie i ocena dziatania
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Nie jest potrzebna ocena
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AKTYWNOSC 2 Aplikacje edukacyjne VR

Cele Practical work with VR glasses
Rodzaj aktywnosci Individual work
Materiaty VR goggles, VETREALITY e-Compendium

Instrukcje krok po kroku

- Praca z urzadzeniem VR i grg edukacyjng. Wybér gry zalezy od wyboru sprzetu
VR. Spis aplikacji i gier przeznaczonych na konkretny sprzet jest dostepny
w e- kompendium VETREALITY (60 minut).

- Dyskusja w grupie na temat tego, jak aplikacje VR mogg wspiera¢ uczenie sie
umiejetnosci praktycznych. (15 minut)

Oméwienie i ocena dziatania Nie jest potrzebna ocena

AKTYWNOSC 3 Prezentacja rozwiazan VR

Cele Zrozumienie zastosowania VR w srodowisku pracy
Rodzaj aktywnosci Prezentacja, dyskusja

Materiaty Artykuty online na temat VR w miejscu pracy:

- Dlaczego Microsoft wykorzystuje zestawy wirtualnej rzeczywistosci do
szkolenia pracownikow
Link: https://www.youtube.com/watch?v=Rnk akgSjqqg

- Szkolenie z zakresu bezpieczenstwa i higieny pracy w wirtualnej
rzeczywistosci
Link: https://www.youtube.com/watch?v=L5l063YzAAU

- Szkolenie z  zakresu bezpieczenstwa VR dla  branzy
elektroenergetycznej | Oculus Quest
Link: https://www.youtube.com/watch?v=5AsksACwdDE

Instrukcje krok po kroku

- Prezentacja rozwigzan VR w miejscu pracy (15 minut)

- Dyskusja na temat zalet szkolenia VR (25 minut)

- Ponowna dyskusja (kontynuacja Jednostki 1) na temat tego, w jakich zawodach
mozna by wykorzysta¢ VR (15 minut)

Omowienie i ocena dziatania

Nie jest potrzebna ocena
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OCENA JEDNOSTKI
Narzedzie/metoda oceny: Quiz
Materiaty: Platforma Kahoot

Instrukcje krok po kroku

JEDNOSTKA 6.3

Cele

Czas

Materialy/dziatania

Kroétki opis jednostki:

AKTYWNOSC 1
Cele
Rodzaj aktywnosci

Materialy

Instrukcje krok po kroku

Aby sprawdzi¢ ich wiedze, trener przeprowadza z uczestnikami krétki quiz
z wykorzystaniem platformy Kahoot. Pytania do quizu mozna réwniez
pobra¢ ze strony internetowej projektu VETREALITY

Co dalej z VR

Zrozumienie, w jaki sposob technologia VR moze sie zmieni¢ w przysztosci
Zrozumienie zagrozen zwigzanych z VR

2 godziny i 10 minut

Aktywnos¢ 1: Przyszto$¢ VR. (1 godz. i 5 min)

Aktywnos¢ 2: Niebezpieczenstwa zwigzane z VR. (1 godz. i 5 min)

W tej jednostce skupiamy sie na przedstawieniu mozliwych drég rozwoju
technologii VR oraz mozliwych zagrozen zwigzanych z rozwojem tej
technologii.

Przysziosé VR

Understanding how VR may change in the future
Prezentacja

Prezentacja PPTX M6_U3_What is next for VR.pptx

Praca rozpoczyna sie od prezentacji przygotowanej przez trenera na temat
przysztosci VR (15 minut)

Praca w grupach - kazda grupa zastanawia sie nad ciekawym zastosowaniem
technologii VR w edukacji/pracy (35 minut)

Prezentacja wynikow (15 minut)

Omowienie i ocena dziatania
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Nie jest potrzebna ocena
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AKTYWNOSC 2 Niebezpieczenstwa zwiazane z VR

Cele Zrozumienie zagrozen zwigzanych z VR

Rodzaj aktywnosci Praca w grupie

Materialy 4 Zagrozenia dla zdrowia zwigzane z uzywaniem zestawow wirtualnej
rzeczywistosci

Link:https://www.vesttech.com/4-health-risks-from-using-virtual-reality-
headsets/

Instrukcje krok po kroku

- Sesja rozpoczyna sie od krotkiej prezentacji przygotowanej przez prowadzgcego
na temat aktualnych zagrozen zwigzanych z VR (10 minut).

- Kazda grupa jest proszona o zastanowienie sie, jakie zagrozenia (na przykfad
ekonomiczne) moze spowodowac¢ niekontrolowany rozwdj technologii VR
(40 minut)

- Prezentacja wynikéw (15 minut)

Omoéwienie i ocena dziatania

Nie jest potrzebna ocena

OCENA JEDNOSTKI

Narzedzie/metoda oceny: Quiz
Materialy: Platforma Kahoot
Instrukcje krok po kroku Aby sprawdzi¢ ich wiedze, trener przeprowadza z uczestnikami krotki quiz

z wykorzystaniem platformy Kahoot! Pytania do quizu mozna rowniez
pobrac ze strony internetowej projektu VETREALITY.
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https://www.vesttech.com/4-health-risks-from-using-virtual-reality-headsets/
https://www.vesttech.com/4-health-risks-from-using-virtual-reality-headsets/

SCIEZKA SAMOKSZTALCENIA

Drogi Edukatorze/Szkoleniowcu,

Jesli czytasz ten rozdziat, oznacza to, ze ukonczyte$ sciezke "Szkolenie z instruktorem" w ramach
programu szkoleniowego VETREALITY.

Mamy nadzieje, ze Twoja wiedza jest teraz wystarczajgca, aby wigczy¢ aplikacje VR do wtasnego systemu
nauczania, a w szczegolnosci, aby utatwi¢ i wspiera¢ dostep 0séb o specjalnych potrzebach edukacyjnych
do WBL / mobilnosci.

W zwigzku z tym powinienes teraz umiec korzystac i stosowac technologie VR i mozesz przejsé do Sciezki
" Samoksztatcenia" w ramach szkolenia, aby samodzielnie zbada¢ co najmniej 10 z 20 aplikacji VR
zalecanych w e-kompendium VETREALITY dla edukatoréw i treneréw VET.

Na poczatku, aby jeszcze bardziej wzbogaci¢ swojg wiedze i wzmocni¢ koncepcje, ktére juz
przeanalizowaliSmy w ramach $ciezki szkolenia bezposredniego, zapraszamy do obejrzenia webinariéw
VETREALITY.

Kazde webinarium stanowi uzupetnienie dnia szkoleniowego i zapewnia tto teoretyczne oraz dodatkowe
wyjasnienia dotyczgce tego, czego juz sie nauczyliscie / do$wiadczylisScie podczas $ciezki "Szkolenie
z instruktorem”.

Mozesz réwniez wykona¢ samodzielnie czynnosci zwigzane z uczeniem sig, przewidziane w réznych
modutach Sciezki kierowanej.

Jestescie teraz gotowi do samodzielnego zapoznania sie z 20 aplikacjami, ktére proponujemy
w e- kompendium VETREALITY dla edukatoréw i szkoleniowcéw VET.

Powinniscie oceni¢ je pod katem uzytecznosci dla wspierania dostepu 0séb o specjalnych potrzebach
edukacyjnych do WBL. Podczas tego etapu bedziemy wspiera¢ Was zdalnie oraz poprzez nasze
webinaria.

W czwartym dniu naszego bezposredniego szkolenia zdobyliscie juz pewng wiedze, umiejetnosci
i kompetencje, a takze narzedzia do analizy tych aplikacji. UzyskaliScie takze informacje, jak wyszukiwac¢
i ocenia¢ nowe aplikacje VR zgodnie z potrzebami 0séb o specjalnych potrzebach edukacyjnych.

Zachecamy wigc do zapoznania sie z co najmniej 10 z 20 aplikacji, ktére znalezliSmy w e-kompendium,
oraz do znalezienia co najmniej 3 nowych, odpowiednich dla waszych stuchaczy!

Aby dokonaé wtasnej analizy poréwnawczej aplikacji VR znalezionych w Internecie, mozna skorzystaé
z formularza oceny zamieszczonego ponizej (pobranego podczas czwartego dnia szkolenia - cze$¢ 2 -
zadanie 2).

Na zakohczenie tej czesci programu szkoleniowego mozna podzieli¢ sie z innymi uczestnikami szkolenia
VETREALITY wynikami oceny aplikacji VR.

Bedzie to bardzo przydatne w poszukiwaniu nowych aplikacji VR, ktére mozna wykorzystaé w pracy
z stuchaczami, ale takze w wymianie mysli i opinii na temat aplikacji VR, ktore niektorzy z Was juz odkryli.

Zyczymy owocnych poszukiwan!
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ZAY ACZNIK 1: Opis aplikaciji i formularz oceny

Aplikacja do ¢wieczen OPIS

Petna nazwa oficjalna:

Dostawca/Deweloper:

Link demonstracyjny:

Cena:

Rok wydania:

Dostepne jezyki: COENG OESP OFRA [OGER OITA OPOL [OINNE:

Dostepne na tych Prosze wskazac, na jakich platformach dostepna jest ta aplikacja.
platformach VR: Na przyktad: Steam VR, VIVE PORT, Google Play itp.

Dostepna dla tych

systemow sprzetowych Prosze wskazac, ktory system sprzetowy VR jest wymagany dla tej aplikacji VR
VR:

Opis tresci nauczania:

( niet 200 Jakiego rodzaju tresci sq dostepne? Prosze podac szczegoty i opisac aplikacje VR dla
€O najmniej

i kogos, kto nie jest z nig zaznajomiony
znakow)

Opis procesu uczenia

sie: (co najmniej 200 W jaki sposob aplikacja VR utatwia zdobywanie wiedzy lub ksztatcenie umiejetnosci?
znakow)
Przyjazno$c¢ dla Orientacja Mozliwosci
SWOT . . . .
uzytkownika* pedagogiczna** zastosowania***
Ld L] ]
MOCNE STRONY
Ld L] ]
(STRENGTHS)
L4 L4 L]
L] L] L]
StABE STRONY
L] L] L]
(WEAKNESSES)
L] L] L]
L] L] L]
SZANSE
L] L] L]
(OPPORTUNITIES)
L] L] L]
= L] ° °
ZAGROZENIA
L] L] L]
(THREATS)
L] L] L]

Ogdlne podsumowanie ) o S ) ) »
ioskéw i Prosze wskazac, dlaczego wybraliscie te aplikacje i w jaki sposéb moze ona utatwic
WNIOSKOW |
» dostep do WBL, ze szczegdlnym uwzglednieniem osob o specjalnych potrzebach
rekomendacji: ) L . o . .
. edukacyjnych,; prosze rowniez wskazac, dla jakiej grupy osob o specjalnych potrzebach
(co najmniej 500 ) ) ) )
kow) edukacyjnych aplikacja ta jest najbardziej odpowiednia i dlaczego
ZNnakow

*Przyjaznos¢ dla uzytkownika: Jak tatwo jest korzystac z tej aplikacji? Czy jest w niej wiele roznych funkcji? Czy aplikacja ma przejrzystq strukture? Czy jest jasne, jak
korzystac z aplikacji? Czy sq jakies trudnosci w znalezieniu okreslonych tresci? itp..

** Orientacja pedagogiczna: Czy aplikacja jest przeznaczona do nauki, czy do gry, a moze do obu tych celéw? Czy zastosowano w niej metody dydaktyczne, ktcre
utatwiajq jej zrozumienie przez uzytkownikéw? Czy sq w niej wykorzystywane specyficzne tresci dydaktyczne i/lub metodologia pedagogiczna? itd..

*** potencjalne zastosowania: Czy ta aplikacja jest odpowiednia dla grupy docelowej instruktoréw VET i/lub grupy docelowej stuchaczy VET/oséb o specjalnych
potrzebach edukacyjnych? Jesli tak, to w jaki sposéb? Jak tatwo trenerzy mogq korzystac z tej aplikacji VR? Czy wymagajq one duzego przygotowania, czy tez

nie? itp.
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