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AR i VR w edukacji i terapii dziecka z niepetnosprawnoscia
intelektualng

Wprowadzenie

W czasach, gdy $wiat komputerowy jest inherentnie zwigzany z pokoleniem XXI
wieku, istotnym wymogiem dla wspotczesnej edukacji sa wciaz ewoluujace tech-
nologie cyfrowe. Niezaprzeczalnie zatem powinny sie sta¢ integralnym elementem
w projektowaniu procesu ksztatcenia. W codziennos$ci XXI wieku to wtasnie tech-
nologia niejednokrotnie jest kluczem do mys$lenia i poznawania $wiata (Warzocha,
Winiarczyk, 2019). Jednakze, jak wskazuja badania prowadzone podczas zdalnej
edukacji w okresie pandemii koronawirusa COVID-19, ograniczony dostep do kom-
puterow, a takze sieci internetowej uniemozliwia lub utrudnia edukacje i terapie
z wykorzystaniem sprzetu komputerowego (Solarz, Waliszewski, 2020). Ze wzgle-
du na ograniczenia w wyposazeniu, trudnosci w edukacji z wykorzystaniem tech-
nologii cyfrowych maja szczegélnie uczniowie z gospodarstw z obszaréw wiejskich,
jednak ograniczenia te dotycza takze uczniéw mieszkajgcych w duzych miastach.
Braki w wyposazeniu w komputer czesciej odczuwaja rodziny samotnych rodzi-
cOwW niz matzenstw i sg one mocno zréznicowane wzgledem poziomu dochodéw
gospodarstw domowych. Podczas gdy wsrdéd gospodarstw z najnizszej grupy de-
cylowej, w sktad ktorych wchodza uczniowie, prawie jedna trzecia uczniéw nie ma
dostepu do komputera lub musi sie tym dostepem dzieli¢ z rodzenstwem w wieku
szkolnym, w gospodarstwach domowych z najwyzszej grupy decylowej odsetek ten
jest prawie trzykrotnie nizszy (Myck, Oczkowska, Trzcinski, 2020). Niewatpliwie
jednak w obecnych czasach zapewne zdecydowana wiekszo$¢ os6b nie wyobraza
sobie zarowno edukacji, terapii oraz rozrywki bez wykorzystania technologii infor-
macyjno-komunikacyjnych (TIK). To one zdominowaty niemal cate codzienne zycie,
poczawszy od pracy, edukacji, wypoczynku po zakupy, zrodto wiedzy i informacji,
dochodzac do rozrywki. Obecno$¢ w globalnej sieci internetowej ma wiele zalet, ale
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niesie za sobg rowniez i wiele niebezpieczenstw. Zatem nalezy podkresli¢, ze TIK
jest niezwykla zdobycza obecnego $wiata, ale rowniez stanowi pewne zagrozenie,
ktérego czasem nie wida¢ bezposrednio, natomiast jego skutki beda widoczne za
kilka lat i bedg mie¢ wptyw na jednostki tworzace spoteczenstwo. Dlatego tez, waz-
ne jest to, aby cztowiek z peing $wiadomoscig wykorzystywat osiaggniecia techniki
szczegdlnie tej komputerowej, ale r6wniez wiedziat jakie zagrozenia i skutki ubocz-
ne moze powodowac ich stosowanie.

W edukacji od lat wykorzystywane sg komputery, rozmaite sprzety rozsze-
rzajace oraz utatwiajace ich uzytkowanie, programy komputerowe dedykowane
dla ksztalcenia i rozwijania umiejetnosci, a takze portale edukacyjne i inne dostep-
ne zasoby sieci Internet. Wielu autoréw zajmuje sie problematyka wykorzystania
w edukacji narzedzi TIK, wielu z nich dostrzega ich niezwykte walory, ale tez coraz
cze$ciej zwraca uwage na zalecenia, ktére nalezy spei¢, aby w sposéb bezpieczny
i komfortowy korzystac z TIK. To powoduje, ze warto za kazdym razem zastanowic
sie jakie dany sprzet czy program ma atuty, ale takze opracowac zalecenia popraw-
nego i przede wszystkim bezpiecznego uzytkowania. Rowniez w diagnozie i tera-
pii dzieci, mtodziezy oraz dorostych z r6znymi niepelnosprawnosciami jest coraz
powszechniej wykorzystywana technologia komputerowa. Powstato wiele dedy-
kowanych rozwigzan, ktére pomagaja osobom z réznymi niepetnosprawnosciami
korzystac¢ z komputera bez ograniczen. Wsréd nich nalezy wymieni¢ komunikatory,
przyciski typu switch, specjalistyczne klawiatury, ramiona do uruchamiana sprze-
tu, a takze specjalistyczne oprogramowanie np. MOWik, Eduterapeutica Logopedia,
Boardmaker oraz wiele innych. Komputerowe wspomaganie terapii jest to niewat-
pliwie dziedzina, ktéra rozwija sie bardzo dynamicznie i z duzym powodzeniem.
Producenci niemal kazdego dnia opracowuja nowe rozwiazania bazujace nie tylko
na wiedzy specjalistéw z danej dziedziny, ale réwniez na literaturze przedmiotu,
ktdéra nieustannie podaza za nowoczesnym trendem, prezentujac wyniki badan, a
takze nowatorskie rozwigzania pochodzace z catego $wiata. W tak dynamicznym
rozwoju TIK niewatpliwie pomagaja sami uzytkownicy, ktérzy praktycznie od uro-
dzenia sg nieodtgcznie zwigzani z réznego typu multimedialnymi urzadzeniami
stacjonarnymi i mobilnymi. Obecno$¢ nowoczesnych technologii informacyjno-ko-
munikacyjnych w zyciu mtodych ludzi jest niezaprzeczalna (Dubis, Lichaczewski,
2019). Juz od wczesnego dziecinstwa spotykaja sie z réznego rodzaju bodzZcami,
ktore to motywuja jednostki do dziatania. Aplikacje komputerowe, ktére mozna
bezptatnie pozyskac sg obecnie przeznaczone juz dla bardzo matych dzieci, ktére
nie ukonczyly nawet pierwszego roku zycia. Bardzo delikatne dotkniecie ekranu te-
lefonu, tabletu lub innego tego typu urzadzenia wywotuje efekt, ktory jest bardzo
silny i niewatpliwie atrakcyjny dla matego dziecka. Jednak dziecko przyzwyczajone
do takich bodZcédw, niekoniecznie bedzie odpowiadato na bodZce stabsze pochodza-
ce np. z nieruchomych obrazéw, bez animaciji.

Podsumowujgc mozna stwierdzi¢, ze nowosci technologiczne sg nieodtgcz-
ng czescig zycia mtodych ludzi, ktérzy maja zdolno$¢ doskonatego poruszania sie
w wirtualnym $wiecie. Bezsprzecznie ich atrybutem sa urzadzenia mobilne takie
jak smartfony oraz tablety, ktére zapewniaja ciggly dostep do sieci Internet. Osoby
te urodzity sie w Swiecie cyfrowym, zatem nie pamietaja czaséw telewizoréw bez
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pilota czy telefonéw niemajacych ekranéw dotykowych (Andrzejewska, 2019).
Tak jak wspomniano, tablet, komputer, telefon komérkowy, komputer z réznymi
programami to réwniez nieodzowna wizytéwka XXI wieku w edukacji i terapii
(Andrzejewska, 2019). Zatem warto sie doktadniej przyjrze¢ poszczeg6élnym do-
stepnym narzedziom TIK i wybrac te, ktére sag dostosowane do potrzeb i mozliwosci
dzieci bez problemdéw rozwojowych, ale tez i dzieci z niepetnosprawnoscia. Autorzy
wyrdéznili trzy kategorie aplikacji mobilnych:

1. Aplikacje instruktazowe zawierajace elementy ¢wiczen, poprzez ktore uzytkow-
nikom zapewniane s3g okreslone zadania. Wymagaja umiejetnosci poznawczych
od osoby uczacej sie. Wiekszos¢ gier jest klasyfikowanych do tej grupy aplikacji.

2. Aplikacje konstruktywno-produktywne, ktére posiadajg otwarte oprogramo-
wanie, umozliwiajace uzytkownikom tworzyé wtasne tresci lub materiatéow
przy ich uzyciu. Konstruktywne aplikacje sa przeznaczone do Kkreatywnej
ekspresji.

3. Aplikacje pozwalajace na kierowanie, odkrywanie i eksperymentowanie w ra-
mach zdefiniowanego kontekstu lub okreslonych ram. Wymagajg one wieksze-
go zaaranzowania poznawczego niz aplikacje instruktazowe, ale mniejszego
niz programy konstruktywne (Papadakis, Kaloglannakis, 2017).

Wielu badaczy np. Mechling (2011), Juszczyk (2004), Wiodarczyk (2013),
Zielinska (2012) wskazuje, ze odpowiednio przygotowany komputer moze znacza-
co wesprze¢ niemal kazdg terapie, ktorej celem jest wszechstronny rozwdj dziecka,
a przede wszystkim jego dobro. Dzieci z niepelnosprawnos$cia maja czesto ograni-
czone mozliwosci zaréwno korzystania ze sprzetu, jak i doSwiadczania wielu rze-
czy. OczywiScie, instytucje panstwa staraja sie likwidowa¢ tego typu ograniczenia
oraz przeszkody, ale niewatpliwie bariery niejednokrotnie sa wrecz niemozliwe
do pokonania. Dlatego tez, do poznania $wiata warto wykorzystywa¢ nowoczesne
technologie umozliwiajace wyeliminowanie wielu przeszkéd w sposéb naturalny
i intuicyjny, bez konieczno$ci angazowania wspomnianych instytucji. Do takich roz-
wigzan nalezy zaliczy¢ rzeczywisto$¢ rozszerzona AR (z ang. Augmented Reality)
oraz rzeczywisto$¢ wirtualng VR (z ang. Virtual Reality). Rysunek 1 przedstawia
schemat koncepcyjny relacji pomiedzy $wiatem rzeczywistym a wirtualnym oraz
koncepcje rzeczywistosci rozszerzone;.

rzeczywistos¢ rozszerzona (AR)

rzeczywistosc¢

rzeczywistosc
wirtualna (VR)

Rys. 1. Schemat relacji: rzeczywistos¢-rzeczywistos¢ rozszerzona-rzeczywistos¢ wirtualna

Zrédto: opracowanie wiasne
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Rzeczywistos$¢ wirtualna dokonuje tzw. petnej imersji, czyli zanurza uzytkow-
nika w wyobrazonym lub powielonym $wiecie (np. gry wideo, filmy lub symulacja
lotu), a takze dostarcza mozliwo$¢ symulacji obecnosci w §wiecie rzeczywistym
(np. ogladanie filmu, wydarzenie sportowe na zywo). Rzeczywisto$¢ rozszerzona
naktada natomiast informacje cyfrowe na postrzegany obraz Swiata rzeczywistego
rozszerzajac i wzbogacajac jego odbioér (Goldman Sachs Group, 2016).

AR - Augmented Reality w edukacji

Nowoczesne metody ksztatcenia powinny wykorzystywa¢ réznorodne dostepne
srodki, takie jak AR do zwiekszenia efektywnos$ci przyswajania informacji (Kesy,
2017).

Poszerzona rzeczywisto$¢ stanowi technologie informatyczng, ktéra umozli-
wia potaczenie odbieranych zmystowo elementéw $wiata rzeczywistego z kompu-
terowo generowanymi obiektami (Hyun, Lee, Hu, 2009). Uzytkownik technologii
uzyskuje mozliwo$¢ uzupeinienia identyfikowanych elementéw Swiata realnego
o wirtualne obiekty. Takie podejscie reprezentuje nowy rodzaj czasu rzeczywistego,
naturalny interface uzytkownika w interakcji z otoczeniem i drugim cztowiekiem.
Elementy wzbogacajace rzeczywisto$¢ moga miec rézne formy, np.: tekstu, schema-
tow, zdje¢, modeli graficznych 3D, filmow, dzwiekoéw i innych (Skarka, Moczulski,
Januszka, 2012). Niewatpliwie sktonno$¢ do korzystania przez dzieci i mtodziez
z aplikacji stosujgcych AR wynika z ich poszukiwania nowych przezy¢ i doznan.
Druga wazng cechg tej technologii jest ich zdolno$¢ do przedstawiania wielu infor-
macji (storytelling), ktore podnoszg atrakcyjnos¢ danego obiektu posiadajacego np.
swoja bogatag historie, dotychczas dostepna jedynie w bibliotekach (Berbeka, 2016).

Duze mozliwo$ci wizualizacyjne AR sa wykorzystywane takze, m.in.,, w pro-
jektowaniu ztozonych urzadzen technicznych, studiowaniu budowy anatomicznej
cztowieka lub prezentacji réznorodnych, trudnych lub niemozliwych do obserwa-
cji procesow i zjawisk w warunkach rzeczywistych. Efektywnos$¢ technologii AR
jest szczego6lnie cenna, kiedy moze pomé6c w zrozumieniu ztozonych i trudnych do
wyttumaczenia zagadnien lub gdy omawiane zagadnienia charakteryzuje wysoki
stopien abstrakcji (Kesy, 2017). Najszersze zastosowanie rozszerzonej rzeczywi-
stos$ci wystepuje w zakresie edukacji historycznej w formie np. interaktywnych
przewodnikéw po dziejach miast oraz miejscach historycznych, ktére znacznie sie
zmieniaty na przestrzeni lat. Uzytkownik moze poruszac sie po historycznym obiek-
cie w dowolnej epoce i uzyskiwac interesujace informacje na wyswietlaczu swojego
urzadzenia mobilnego. Informacje te sa aktualizowane zgodnie z tym, jak porusza
sie uzytkownik i wyswietlane sa wedtug jego indywidualnych potrzeb. Pozwala to
uzytkownikowi na znaczne pogtebienie swojego doswiadczenia (Berbeka, 2016).
Poprzez nakierowanie urzadzenia z aplikacja AR np. na obraz, mape lub zdjecie bu-
dowli mozna uzyska¢ szczegétowe informacje na temat tego obiektu, zapoznac sie
z materiatami multimedialnymi oraz zobaczy¢, jak wygladata budowla w przeszto-
$ci (Berbeka, 2016). Rozszerzona rzeczywistos$¢ jest najczesciej tworzona na bazie
identyfikacji znacznika, ktéry dzieki kamerze odczytywany jest przez aplikacje kom-
puterowg, wyswietlajac rownoczesnie na ekranie urzadzenia mobilnego informacje



[114] Klaudia Piotrowska-Madej, Pawet Lewandowski, tukasz Madej

tekstowe, modele graficzne 3D, filmy instruktazowe, animacje albo dZwiek. Znacznik
inicjujacy proces to drukowany lub wyswietlany obraz w postaci np. grafiki 2D, na-
pisu, zdjecia lub innego obiektu (Kesy, 2017). Schemat rzeczywisto$ci rozszerzonej
zostat przedstawiony na rysunku 2.

rzeczywistosé

Vozszerzona

, . natozone elementy
$wiat realny

Swiata wirtualnego

Rys. 2. Schemat rzeczywistosci rozszerzonej

Zrédto: opracowanie wiasne

Zaroéwno koniunktura, jak i wdrozenie rozwigzan programowych polega na
rozwoju odpowiednich i solidnych platform sprzetowych AR. Rozwdj sprzetu
napedzany jest natomiast postepem technologicznym w dziedzinie procesoréw
komputerowych, wyswietlaczy, czujnikéw, predkos$ci mobilnego Internetu, zywot-
nosci baterii i wielu innych czynnikéw (Glockner, Jannek, Mahn, 2014). Obecnie
dostepnych jest szereg aplikacji wykorzystujgcych rzeczywisto$¢ rozszerzona,
ktére mozna zastosowa¢ w edukacji. Wielu nauczycieli dostrzega ich walory w
zakresie rozwijania wiedzy i umiejetnosci. Przyktadem jest firma QuiverVision,
ktéra produkuje i publikuje najbardziej kreatywne i urzekajace aplikacje mobil-
ne AR dla dzieci, rodzin i szkét. QuiverVision to wiodacy na $wiecie specjalisci od
rzeczywistos$ci rozszerzonej, koncentrujgcy sie na najnowocze$niejszej technologii
kolorystycznej, zapewniajacej wysokiej jako$ci obrazy angazujace wszystkie grupy
wiekowe (Rysunek 3). QuiverVision zapewnia prawdziwie magiczne efekty, kto-
rymi ciesza sie dzieci, rodzice i nauczyciele (Rysunek 4). Kolejny produkt Quiver
Education zaprojektowany zostat gtéwnie z my$la o nauczycielach i uwzglednia
tresci edukacyjne. Dodatkowo powstaly inne rozwigzania AR np. aplikacja Quiver
Fashion ,o0zywiajgca” projekty ubran wydrukowane na kartkach papieru. Quiver
Masks natomiast taczy kolorowanki rzeczywistosci rozszerzonej ze §ledzeniem ru-
chow i mimiki twarzy, dzieki czemu dziecko projektuje i dekoruje wtasne maski i
czapki (Aplikacje Quiver, 2020).
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Rys. 3. Przyktadowe kolorowanki z aplikacji Quiver

Zrédto: http://www.quivervision.com/wp-content/uploads/2019/11/WLT_kestrel_print_v3.pdf

Rys. 4. Dziecko korzystajace z AR z aplikacji Quiver

Zrédto: opracowanie wtasne

Uznaje sie, ze rozwigzania technologii AR mogg by¢ stosowane w wielu ob-
szarach zycia cztowieka. Potwierdzeniem powyzZszego sa wyszczeg6lnione w ba-
daniach rynkowych (sporzadzonych dla technologii poszerzonej AR i wirtualnej
VR rzeczywisto$ci) grupy potencjalnych ich uzytkownikéw. Wedtug badan i analiz
rynkowych szczegélne zainteresowanie rozwigzaniami AR i VR (z réznymi akcen-
tami aplikacyjnymi) wykazuja: uzytkownicy gier komputerowych, rynek medialny,
przemyst filmowy, sektor handlu detalicznego, rynek nieruchomos$ciami, stuzba



[116] Klaudia Piotrowska-Madej, Pawet Lewandowski, tukasz Madej

zdrowia, edukacja, sektor wojskowy, a takze dziatalno$¢ przemystowa (Glockner,
Jannek, Mahn, 2014).

VR - Virtual Reality jako narzedzie terapeutyczne

Wirtualna rzeczywisto$¢ to komputerowo skonstruowane tréjwymiarowe srodowi-
sko, ktore pozwala uzytkownikowi na poruszanie sie i interakcje, ktorej wynikiem
jest stymulacja zmystéw czlowieka (Zmigrodzka, 2017; Guttentag, 2010). Rzeczy-
wisto$¢ wirtualna jest technologia komputerowg umozliwiajgcg tworzenie efektu
interaktywnego, tréojwymiarowego $wiata. Polega na multimedialnym kreowaniu
komputerowej wizji przedmiotéw, przestrzeni i zdarzen. Moga to by¢ zaréwno
elementy Swiata realnego w symulacji opracowanej komputerowo, jak i zupelnie
fikcyjnego. Celem rzeczywistosci wirtualnej jest stworzenie sztucznego $wiata, jak
najbardziej przypominajacego duplikat prawdziwego (Burdea, Coiffet, 2003). Rysu-
nek 5 przedstawia schemat koncepcji podej$cia rzeczywisto$ci wirtualnej

P

rzeczywistosc

\ wirtualna

elementy Swiata

Swiat wirtualny irtual
wirtualnego

Rys. 5. Schemat rzeczywistosci rozszerzonej

Zrédto: opracowanie wiasne

VR ma szczegdélne znaczenie w branzach oferujacych produkty wykorzysty-
wane w ramach spedzania czasu wolnego. W przypadku gier komputerowych VR
powoduje, Ze przenosza one gracza na zupetnie nowy poziom wielozmystowych
doznan. Cechg takich gier jest zanurzenie (immersion) gracza w sztucznie stworzo-
nym $rodowisku (Berbeka, 2016). Technologia ta pozwala takze na gamifikacje edu-
kacji i nauki na wyzszym poziomie poprzez zwiekszenie immersyjnosci aplikacji.
Immersja bowiem jest $ciSle powigzana z interakcyjnoscia (interaktywne ogladanie
mikro- i makrokosmosu, interaktywne uczestniczenie w rekonstrukcjach historycz-
nych, czy tez odbywanie wirtualnych i interaktywnych wycieczek po zabytkach).
Gamifikacja nauki polega tez, miedzy innymi, na tym, by zmieni¢ rzecz nieatrakcyjna
w atrakcyjna. W tym przypadku uzytkownik powinien otrzymac atrakcyjne narze-
dzie pracy do zwiekszania swojej wiedzy oraz kompetencji (Swiagtek, 2014). Dlatego
tez warto rozwazy¢ wprowadzenie programoéw z wykorzystaniem tej technologii
w edukacji i terapii, ktére w sposob wirtualny, a zarazem atrakcyjny, wprowadza
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uzytkownika w dane zagadnienie, a nastepnie mtody cztowiek bedzie mégt prze-
nie$¢ swoje umiejetnosci do $wiata rzeczywistego. Przyktadem takiej gry edukacyj-
nej, dedykowanej dla dzieci z niepelnosprawnos$ciami i wykorzystujgcej technologie
VR, jest przygotowana przez autoréw aplikacja ,Moja tazienka”.

Celem tego projektu byto opracowanie oraz implementacja oprogramowania
opartego o wirtualng rzeczywisto$¢ do wspomagania rozwoju dzieci z niepeino-
sprawnoscig intelektualna. Korzystajac z technologii VR dzieci beda miaty mozliwos$¢
¢wiczenia czynnosci, ktore wykorzystujg w Swiecie rzeczywistym. Aby ocenic zale-
ty technologii VR w terapii os6b z niepelnosprawnoscig intelektualng zatozono, ze
oprogramowanie bedzie posiadato zaimplementowana mechanike poruszania oraz
rotacji uzytkownika na scenie oraz interakcji z elementami srodowiska. Zatozony
koncept przedstawia tazienke (Rysunek 6), w ktorej znajduja sie przedmioty co-
dziennego uzytku, typowe dla miejsca jakim jest tazienka. Zadaniem dziecka jest
chwycenie, a nastepnie umieszczenie przedmiotéw w odpowiednich pojemnikach.
Wszystkie elementy rzeczywisto$ci wirtualnej sg stworzone na podobienstwo $wia-
ta rzeczywistego i jego elementow.

Rys. 6. Wyglad pomieszczenia — tazienki stworzonej w wirtualnej rzeczywistosci

Zrédto: opracowanie wtasne

Dodatkowo, aby mozliwe byto prowadzenie terapii z obszaru motoryki matej
i duzej, prezentowane rozwigzanie, wykorzystujace okulary VR Oculus, potaczono
z mozliwo$ciami kontrolera LEAP MOTION. W rezultacie dziecko ma mozliwo$¢ ob-
serwacji ruchéw swoich dtoni oraz palcéw, bez koniecznos$ci stosowania skompli-
kowanych kontroleréw zewnetrznych (Rysunek 7).
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Rys. 7. tazienka w VR — widoczne rece, ktdrych ruchy sg kontrolowane przez LEAP MOTION

Zrédto: opracowanie wiasne

Opracowana aplikacja VR posiada 3 poziomy trudnosci, w ktérych dziecko wy-
konuje coraz bardziej zaawansowane czynnoSci:

— Poziom 1: Przed dzieckiem znajdujg sie 3 podstawowe przedmioty codzienne-
go uzytku oraz pojemnik. Zadaniem jest zebranie tych przedmiotéw oraz odto-
zenie ich do pojemnika, ktéry rowniez znajduje sie przed uzytkownikiem.

— Poziom 2: Logika tego poziomu jest doktadnie taka sama jak poprzedniego, jed-
nakze odro6znia go liczba elementéw oraz ich potozenie. W tym poziomie cze$¢
elementéw znajduje sie za dzieckiem, co wymaga od niego wykonania skretu
tutowia badz catkowitego obrécenia sie.

— Poziom 3: Najbardziej zaawansowany z poziomoéw, w ktérym znajduje sie naj-
wiecej elementéw do utozenia. Dodatkowo dziecko musi odtozy¢ elementy do
przypisanych im pojemnikéw. Kazdy z pojemnikéw posiada nad sobg obrazki
przedstawiajace elementy, ktére powinny sie w nim znalez¢. Pojemniki i ele-
menty rozproszone sg dokota uzytkownika.

Opracowane narzedzie terapeutyczne jest wykonane w sposob atrakcyjny gra-
ficznie, tatwe w obstudze oraz motywuje potencjalnego uzytkownika do dziatania.
Natomiast najwiekszym jego atutem jest to, ze jest dostosowane do potrzeb i moz-
liwosci dzieci z niepetnosprawnoScia. ,Moja tazienka” ¢wiczy umiejetnosci, ktére s
trudne do opanowania przez dzieci i mtodziez z niepetnosprawnoscia intelektual-
ng i wymagaja wielokrotnych powtérzen, niezmiernie zmudnych i nieatrakcyjnych
z punktu widzenia dziecka (Rysunek 8).
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Rys. 8. Cwiczenia na opracowanym symulatorze tazienki w technologii VR

Zrédto: opracowanie wiasne

Korzysci i niebezpieczenstwa wynikajace z uzytkowania AR i VR

Tak jak kazda inna technologia, réwniez i komputerowa ma swoje zalety, ale tez
i wady. Charakter ich wplywu zalezy od celu w jakim wykorzystaja ja uzytkownicy
(Eichenbaum, Bavelier, Green, 2015). Jej wyKkorzystanie moze przynies¢ potencjal-
ne korzysci w czterech obszarach: poznania, motywacji, emocji i funkcjonowania
spotecznego. Gry moga by¢ skutecznymi narzedziami treningu mdzgu, poprawia-
jacymi percepcje wzrokowa, koncentracje, pamie¢, poruszanie sie i wielozadanio-
wos¢, przy jednoczesnym zwiekszeniu szybkos$ci i doktadnosci (Goldstein, 2019).
Przez dekady w zakresie prac badawczych psychologéw znajdowaty sie gry jako
model nauki motywowanej wewnetrznie. Techniki takie jak: mechanizmy kontro-
li, wyzwania, zaciekawienia, wspétpracy czy rywalizacji sa bazowymi elementami
teorii motywacji. W ramach efektywnego $rodowiska nauki opartego na grach edu-
kacyjnych uzytkownik gry pracuje, aby osiaggna¢ pewien cel, podejmujac po drodze
rézne decyzje i przyjmujac ich konsekwencje (Zmigrodzka, 2017). Technologie wir-
tualnej rzeczywistosci z jednej strony bardzo dynamicznie wkraczajg do $wiata na-
uki, z drugiej powoduja obawy dotyczace korzystania z nowych technik nauczania.
Przyczyny takiego podejscia nalezy sie doszukiwac¢ w niewielkiej wiedzy na temat
zalet AR i VR lub w braku pomystu na wdrozenie pomocy naukowych. Eksperci za-
uwazajg potrzebe wprowadzenia do edukacji elementéw wirtualnej rzeczywistosci.
Dostarczanie doswiadczen, ktére bezposrednio beda kompatybilne z materiatem
przekazanym podczas edukacji jest bardzo istotnym zagadnieniem z punktu widze-
nia nowoczesnej edukacji i terapii (Zmigrodzka, 2017).
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W Raporcie Komisji Europejskiej Edukacja dla Europy zapisano, ze wspdtcze-
sne techniki informatyczne powinny zajmowac istotne miejsce w procesie ksztatce-
nia bowiem, miedzy innymi, przyczyniaja sie do:

— wiekszego zainteresowania i zaangazowania uczniéw podczas zajec,

— szybkiego i efektywnego przyswajania wiedzy i dtuzszego jej zapamietywania,
pomocy w skupieniu uwagi na trudniejszych i kluczowych kwestiach,

— utatwienia powtarzania wiedzy i zdobytych umiejetnosci,

— wzrostu motywacji do nauki (Warzocha T., Winiarczyk, 2019).

Jednakze, tak jak wspominano, nalezy pamietac, ze korzystanie z zasob6w cyfro-
wego Swiata moze przynie$¢ oprocz korzysci takze wiele zagrozen, w tym nieuswia-
domionych i jeszcze nieodkrytych (Andrzejewska, 2019). Gtéwne obawy dotyczace
korzystania z gier AR i VR przez dzieci sa zwigzane z ich zawarto$cig, z wptywem na
zachowanie, z mozliwo$cig dostepu do nieodpowiednich tresci (Goldstein, 2019).
Zaciera sie réwniez granica miedzy $wiatami realnym i wirtualnym, a ich rzeczy-
wista przestrzen znajduje sie w wirtualnym wymiarze. Uzytkownicy oddalajac sie
od realno$ci, zaczynajq by¢ zagrozeni immersjg - zanurzeniem w $wiat, z ktérego
trudno sie wydosta¢ (Wronska, 2015).

Znacznie powazniejsze od skutkdw fizycznych uzaleznienia od technologii in-
formacyjnych sa skutki psychologiczne, ktérych konsekwencja moga by¢ problemy
w komunikacji werbalnej i niewerbalnej. W$rdéd najczestszych negatywnych skut-
kéw psychologicznych uzywania TIK mozna wymieni¢: zaburzenia pamieci i koncen-
tracji, zaniedbywanie zycia rodzinnego, problemy w nawiazywaniu i utrzymywaniu
relacji interpersonalnych, fobie spoteczne (ktére moga prowadzi¢ nawet do skrajne-
go wyalienowania), stany depresyjne, porzucenie dotychczasowych zainteresowan,
zaniedbywanie podstawowych obowigzkéw szkolnych czy zawodowych, egocen-
tryzm, zaburzenia osobowosci, obnizenie mozliwo$ci intelektualnych, brak zaintere-
sowania wlasnym zdrowiem i trudnosci finansowe (Furmanek, 2014; Zwolak, 2020).
Obok probleméw o charakterze psychicznym nalezy dostrzec wiele konsekwencji
dla zdrowia fizycznego. Skutki fizjologiczno-fizyczne uzaleznienia od korzystania
z technologii informacyjnych moga by¢ zwigzane z iloscig czasu, jaki uzytkownik
spedza w nienaturalnej dla cztowieka pozycji ciata. Obstuga sprzetu stacjonarnego i
mobilnego wymusza na uzytkowniku przyjmowanie pozycji dostosowanej do posia-
danego sprzetu. Do najczestszych skutkdw uzaleznienia w wymiarze fizjologicznym
mozna zaliczy¢: pogorszenie wzroku i stuchu, bdl plecow i kregostupa (ktéry moze
by¢ jednym z objaw6éw zmian zwyrodnieniowych), ostabienie uktadu odpornoscio-
wego (a tym samym podatno$¢ na infekcje), podraznienia skoéry (ktére sa rezultatem
nadmiernej podatno$ci na czasteczki kurzu i jonizowanie dodatnie urzadzen elektro-
nicznych), bezsenno$¢ oraz nadpobudliwo$¢ (Wegrzyn-Odzioba, 2019).

Stosowanie VR niesie za sobg dodatkowe niebezpieczenstwa, ktére sg zwigzane
bezposrednio z wirtualnym $§wiatem i przebywaniem w nim oraz rodzajem sprzetu,
ktéry wykorzystuje sie w obstudze programdéw. Gogle VR, ktore uzytkownik zaktada
na gltowe, posiadaja praktycznie wszystkie cechy klasycznego monitora, a uzytkow-
nik patrzy na niego z odlegtosci zaledwie kilkudziesieciu milimetréw. Nieruchomos¢
mies$ni gatek ocznych powoduje ich ostabienie. Dlatego wazne jest, aby korzystac
z tych gier nie dtuzej niz 20 minut, a nastepnie robi¢ przerwe i pobudzi¢ gatki oczne
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do dziatania poprzez np. popatrzenie w dal lub obrysowanie wzrokiem konturéw
obrazka zawieszonego na $cianie. Dysonans miedzy ruchem na ekranie a brakiem
fizycznej interakcji, czy tez zmiany potozenia wzgledem tego co sie dzieje w $wiecie
wirtualnym prowadzi do choroby symulacyjnej. Choroba ta objawia sie doktadnie
tak samo jak w przypadku choroby lokomocyjnej. Kilkuminutowa rozgrywka w go-
glach VR moze przyczynic sie do oszotomienia, zawrotéw gtowy, podwyzszonej po-
tliwosci, boléw glowy, sennosci, apatii czy ograniczenia koncentracji.

Technologia VR, jak kazda inna, powstata dla ludzi, nalezy jednak pamieta¢ o
kontrolowaniu siebie oraz swoich bliskich. Zalecane jest wykonywanie czestych
przerw oraz kontrolowanie zawartosci jaka zostanie uruchomiona w tej technologii,
szczegdlnie, gdy korzystaja z niej dzieci.

Podstawowe zasady bezpiecznego korzystania z technologii AR i VR

Bezpieczenistwo zdrowotne i zagrozenia bezpieczenstwa zdrowotnego stanowia
Zrédto wiedzy dla badaczy, ktérzy analizujac problemy z pogranicza medycyny, psy-
chologii, polityki spotecznej, edukacji, socjologii, prawa, informatyki i wielu innych,
beda poszukiwaé rozwigzan pozwalajacych pogodzi¢ nieuchronny i dynamiczny
rozwoj technologii informacyjno-komunikacyjnych z ograniczeniami fizyczno-psy-
chologicznymi jednostek. Rozwdéj nowoczesnych technologii to proces wymagaja-
cy statego monitorowania zmian i analizy przeobrazen, ktére zachodzg w zwigzku
z tym. Waznym elementem systemu edukacji jest ksztatcenie, od najmtodszych lat,
zaréwno korzysci, jak i zagrozen ptynacych z nowoczesnych technologii informa-
cyjnych, a takze tempa zmian, ktdre niesie za sobg potrzebe ciggtego doksztatcania
(Wegrzyn-0dzioba, 2019). Jak zasygnalizowano, mtodzi ludzie korzystajacy z do-
brodziejstw wirtualnego $wiata czesto nie maja $wiadomo$ci zagrozen i nie za-
wsze dobrze radza sobie w sytuacji ryzyka. Wskazuje to na potrzebe prowadzenia
rozmaitych dziatan zmierzajacych do podniesienia poziomu ich kompetencji oraz
rozwijania umiejetnosci tworczego, ale bezpiecznego poruszania sie w $wiecie no-
wych technologii (Dubis, Lichaczewski, 2019). W literaturze stworzono wiele zasad
bezpiecznego stosowania TIK w odniesieniu do korzystania z Internetu, rozmaitych
programéw komputerowych, a takze sprzetu, ktory jest wykorzystywany do ich ob-
stugi przez uzytkownika. Ogdlne wskazowki dotyczace korzystania z gier kompute-
rowych przez dzieci, przedstawiono ponizej:

1) Upewnij sie, ze zawartos¢ gry jest odpowiednia dla twojego dziecka.

2) Ustal zasady dotyczace czasu korzystania z gier przez dzieci.

3) Spedzaj cze$c¢ czasu wolnego, grajac z dzie¢mi.

4) Sledz zwyczaje dzieci podczas zabawy, dzieki temu bedzie mozliwe natychmia-
stowe zidentyfikowanie oznak nadmiernego zaangazowania lub uzaleznienia.

5) Omoéw tresc¢ gier - ustal, ktore elementy przypominajg rzeczywisto$¢ i co szcze-
gblnie podoba sie dzieciom w tych grach.

6) Zachecaj do krytycznego mys$lenia. Dzieci sa bardzo dochodowa grupa docelowa
dla reklamodawcéw internetowych, dlatego powinny by¢ zawsze czujne, aby
umiec¢ odroézni¢ informacje od tresci reklamowych w wirtualnych $wiatach.

7) Nie korzystaj z gry, ktéra wywotuje dyskomfort u dziecka Samara (2019).
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Stosowanie sie do powyzszych zasad moze pozytywnie wptyna¢ na proces
edukacji i terapii z wykorzystaniem technologii informacyjno-komunikacyjnych,
zwlaszcza w obszarze rzeczywistosci rozszerzonej oraz wirtualnej. Nalezy réwniez
pamieta¢, ze w przypadku dzieci i mtodziezy z niepelnosprawnoscig trzeba wzig¢
pod uwage dodatkowo nastepujace aspekty:

1) Stan narzadu wzroku oraz aparatu stuchowego dziecka, bowiem np. wady re-
frakcji lub inne schorzenia narzadu wzroku mogg by¢ przeciwskazaniem do
uzytkowania danego typu programoéw lub sprzetu.

2) Dodatkowe zaburzenia neurologiczne, w tym epilepsja, poniewaz stosowanie
gier moze pobudzi¢ uktad nerwowy i wywota¢ atak epileps;i.

3) Mozliwosci bezpiecznego poruszania sie, bowiem dziecko korzystajace ze
sprzetu korygujacego lub utatwiajacego poruszanie sie np. ortez moze miec
trudno$ci w swobodnym ruchu.

4) Leki dziecka, np. przed zastanianiem oczu, przed otwarta przestrzenia, przed
wysokoscia.

5) Mozliwosci koncentracji uwagi na danym obiekcie powinna by¢ dostosowana
do aktualnych mozliwos$ci dziecka, bowiem zbyt krétkie lub zazwyczaj zbyt
dtugie stosowanie gry moze przynies$¢ efekt np. rozdraznienia oraz pobudzenia
spowodowanego zbyt dtugim i intensywnym trwaniem bodzca.

Podsumowanie i wnioski

Niezaprzeczalna jest konieczno$¢ poszukiwania rozwigzan w edukacji i terapii
wpisujacych sie w nowoczesne trendy, a uwzgledniajacych immersje najmtodsze-
go pokolenia w cyfrowym Swiecie oraz napor wspotczesnych i wszechobecnych
technologii (Warzocha, Winiarczyk, 2016). Rzeczywisto$¢ wirtualna (VR) i rzeczy-
wisto$¢ rozszerzona (AR) sg obecnie bardzo dynamicznie rozwijajacymi sie techno-
logiami. Jest wiele przyktadéw w codziennym zyciu jak VR i AR moga przeksztatcié
istniejace sposoby realizacji wielu czynnosci - od zakupu nowego domu, interak-
cji z lekarzem lub ogladania meczu pitki noznej po poznawanie wnetrz muzeum w
Luwrze ( Goldman, 2016). Zaréwno VR (ktory zanurza uzytkownika w wirtualnym
Swiecie), jak i AR (ktory naktada informacje cyfrowe na $wiat fizyczny), mozna wy-
korzysta¢ w codziennej edukacji i terapii. Niewatpliwie sg duzym uatrakcyjnieniem
zajec, ale jednoczesnie trzeba do nich podchodzi¢ jak do zagadnien uzupetniajacych,
a nie zastepujacych proces edukacyjny, szczegdlnie w przypadku dziecka z niepet-
nosprawnoscia. Potencjat edukacyjny technologii rozszerzonej rzeczywistosci jest
zwigzany z jej mozliwo$ciami prezentacyjnymi. Zastosowanie rozszerzonej rzeczy-
wisto$ci moze stanowi¢ efektywny $rodek dydaktyczny, ktéry uzupeini baze dydak-
tyczna szkét (Kesy, 2017). Rozszerzona rzeczywisto$¢ jest coraz bardziej przyjazna
dla uzytkownika. Wspotpraca i obstuga tych systeméw staje sie coraz bardziej intu-
icyjna i prosta. Od wielu lat prowadzone sa badania naukowe, przeprowadzane na
catym $wiecie, nad interfejsami i interakcjg uzytkownika z systemami rozszerzonej
rzeczywistosci (Pardel, 2009). Natomiast wirtualna rzeczywisto$¢ daje mozliwos$¢
wejscia w Swiat, ktory moze by¢ niedostepny dla uzytkownika z wielu wzgledow.
Pozwala pozna¢ odlegte miejsca, zobaczy¢ wnetrza znanych budowli, przezy¢
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przygody, jadac samochodem, pilotujac helikopter, wspinajac sie na szczyt goérski
czy zdoby¢ umiejetnosci, ktore bedag wykorzystywane w przysztosci w rzeczywi-
stym $wiecie. Jednakze zawsze nalezy pamieta¢, ze technologie moga by¢ tez zro-
dtem zagrozen. Dlatego trzeba je uzytkowac z nalezytg rozwaga, stosujac sie do
zasad, pozwalajacych w sposéb bezpieczny korzysta¢ z danego urzadzania lub
programu komputerowego. Warto réwniez zaznaczy¢, ze niektérzy uczniowie nie
maja wystarczajacego dostepu do sprzetu komputerowego i dostepu do Internetu,
zatem nie mogg w swojej edukacji i terapii korzystac z tych rozwigzan (Uchwat-Za-
réd, 2020; Pardel, 2009). Niewatpliwie rozszerzona oraz wirtualna rzeczywistos¢
w edukacji i terapii sg bardzo interesujgcym zagadnieniem, réwniez w odniesieniu
do wspobtczesnych badan naukowych. W zwigzku z tym, iz jest to dziedzina stosun-
kowo mtoda, zakres probleméw, jakie mozna przeanalizowac i zgtebi¢ jest wciaz
bardzo obszerny, a wiele nowych zagadnienn powstaje wraz z rozwojem nowych
technologii.! Skutki uzywania, przynajmniej niektérych urzadzen oraz programoéw,
beda znane dopiero w przysztosci, bowiem brak jest jeszcze wystarczajacych badan
w tym zakresie. Zatem kolejnym etapem powinno by¢ przeprowadzenie reprezen-
tatywnych badan wsréd dzieci, zar6wno tych, bez probleméw rozwojowych oraz
tych, z niepelnosprawnoscig, ktore okreslityby wptyw omawianych technologii na
proces edukacji, terapii i nabywania nowych umiejetnosci.
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AR and VR in education and therapy of a child with intellectual disability

Abstract

The article presents educational values and dangers related to the use of augmented and
virtual reality technology. Selected applications available on the Polish market and solutions
dedicated to children with disabilities developed by the authors were presented, too.

Keywords: Augmented reality, virtual reality, computer programs, education, therapy



