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Od redakcji

Skuteczne wykorzystanie
potencjatlu wirtualnej rzeczy-
wistosci w edukacji

DR KAROL KOWALCZUK

Proces dydaktyczny ulega nieustannym przemianom, dostosowu-
jac sie do wymogdw, jakie stawia przed nim rzeczywistos$¢, w ktorej
funkcjonuja zarowno wychowankowie, jak i nauczyciele.

Uczniowie jako cyfrowi tubylcy
szybo przystosowuja si¢ do zmian tech-
nologicznych, ktore w coraz wiekszym
zakresie dotykaja roznych obszarow
zycia spolecznego. Wsrdd nauczycieli
ten proces przebiega wolniej i napotyka
pewne przeciwnosci, ktore jednak moz-
na konstruktywnie rozwigzac. Kiedy
w 2001 r. Marc Prensky prezentowal na
tamach artykutu Digital Natives, Digi-
tal Immigrants' swoja teori¢ dotyczaca
cyfrowych tubylcow i cyfrowych imi-
grantow, niezwykle trafnie przedstawit
problem, z ktérym 6wczesna edukacja
(w kontekscie globalnym) si¢ zmagata.
Wspolczesnie teoria ta jest nadal odbie-
rana jako szczegllnie istotna w probie
interpretacji probleméw w komunikacji
na linii uczen - nauczyciel, jednak wy-
daje sie, iz powoli jej adekwatnos¢ za-
czyna malec.

Gloéwna tego przyczyna jest sytuacja,
w ktorej pierwsze pokolenia okreslane
mianem cyfrowych tubylcow dorosly
i rozpoczgly prace zawodowa jako pe-
dagodzy i wychowawcy. Pokolenie to
obejmuje wigkszos¢ wspotczesnych na-
uczycieli na stanowisku stazysty, ale tak-
ze miodych rodzicow, ktorzy swiadomie
przekazuja kulture korzystania z no-
wych mediéw swoim wychowankom.
Z drugiej strony, kadra pedagogiczna
z dluzszym stazem od dawna zauwaza
postepujacy wzrost znaczenia technolo-
gii w procesie ksztalcenia i wymuszona
nim potrzebe modyfikacji programow
oraz metod nauczania dostosowanych
do nowych wymogoéw. Szkota jako in-
stytucja rowniez stwarza coraz szersze
mozliwos$ci korzystania z nowych tech-
nologii w trakcie zaje¢ dydaktycznych
poprzez wykorzystanie na nich rzutni-
kow multimedialnych, laptopow i tablic

interaktywnych, chociaz oczywiscie
w niejednakowym stopniu we wszyst-
kich placéwkach.

Wspolczesnie nie rozpatruje sie
potrzeby unowoczesnienia procesu na-
uczania poprzez zastosowanie w nim
nowych technologii w kategorii pyta-
nia, czy nalezy to zrobi¢, ale raczej, jak
tego dokona¢. Rozpatrujac stowa Neila
Postmana’? mowiace, iz kazda nowa
technologia jest jednocze$nie blogo-
stawienistwem, jak i przeklenstwem,
musimy spojrze¢ na zdobycze technolo-
giczne oczywiscie krytycznie, ale majac
przede wszystkim na uwadze mozliwo$¢
ich kreatywnego wykorzystania w pro-
cesie ksztalcenia.

Jakich narzedzi i $rodkéw dydak-
tycznych dostosowanych do potrzeb
uczniéw, opartych na nowych techno-
logiach, nalezy szuka¢, podpowiadaja
sami wychowankowie. Wspolczesny
$wiat mlodziezy to w duzej mierze $wiat
cyfrowy. Dzieci wychowane w obecnych
czasach nie potrafig funkcjonowa¢ off-
line, a osoby dorosle czesto maja pro-
blem ze zrozumieniem takiego stanu
rzeczy. Dla wspolczesnych cyfrowych
tubylcow granica migdzy $wiatem real-
nym a wirtualnym jest granica niezwy-
kle ptynng i w wielu sferach zamazana.
To w Internecie maja swoje konta spo-
tecznosciowe, z pomoca ktorych ko-
munikujg si¢, omawiaja sprawdziany,
zalatwiaja sprawy osobiste. To sie¢ czg-
sto pelni role ,pamietnika’, chociaz w
zupelnie innym, bardziej ekshibicjoni-
stycznym znaczeniu.

To, w jaki sposob i czy poprawnie
mlodziez korzysta z mozliwosci, jakie
daje nowoczesna technologia, jest trud-
ne pytanie i z pewnoscia odpowiedz na
nie jest niesatysfakcjonujaca.
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We Francji dokonano zakazu korzy-
stania z mobilnych urzadzen w szkotach
publicznych ze wzgledu na zjawisko
FOMO (Fear of Missing Out), ktore
zwigzane jest z tym, iz dzieci majg po-
trzebe bycia caly czas online w celu bie-
zacego Sledzenia wszystkiego, co wokol
nich sie dzieje’. Z cala pewnoscig takie
rozwigzanie znalazioby rzesze zwolen-
nikéw, jak i zagorzalych przeciwnikow
wsrod polskich pedagogdw, jednak
zjawisko to w jeszcze wigkszym stop-
niu pokazuje, jak bardzo potrzebne jest
zwrocenie sie w kierunku nowych tech-
nologii w procesie ksztaltcenia.

Jako nauczyciele i edukatorzy mu-
simy pamieta¢, ze pomimo zmiany roli
pedagoga w terazniejszej szkole nadal
pelni on kluczowa role w zyciu uczniow.
Zwroécenie sie w kierunku nowych tech-
nologii pozwoli nie tylko na wykorzy-
stanie narzedzi i obszaru, ktory sku-
tecznie trafia do mlodych odbiorcow,
ale takze pozwoli na pokazanie kultury
korzystania z nowych mediéw. Zauwa-
zanie drzemiacego w nich potencjatu
dydaktycznego, a nie tylko ludycznego,
pozwoli takze na wytworzenie odpo-
wiednich wzorcéw zachowan wzgledem
nowych technologii, ktore staly sie nie-
odlacznym elementem zycia miodziezy.

Przestrzen cyfrowa, ktéra dzie-
ki swojej plastycznosci i modelowosci
stwarza duzy potencjal na jej wykorzy-
stanie w edukacji, to wirtualna rzeczy-
wistos¢. Mlodziez najczgsciej spotyka
sie z nig, uczestniczac w rozgrywkach
gier komputerowych. Wspolczesny roz-
wdj branzy gamingowej i jej wielki suk-
ces ekonomiczny nie pozwala na lek-
cewazenie potencjalu tkwigcego w tej
galezi ludycznej aktywnosci. O duzej
popularnosci $wiadczy ilo$¢ graczy, sza-
cuje sie, ze w Polsce z wigksza lub mniej-
szg czestotliwoscig w rozgrywkach gier
komputerowych uczestniczy 16 mln od-
biorcow”.

Obecny bardzo dynamiczny roz-
woj rynku gamingowego w Polsce,
u podstaw ktorego lezy swiatowy suk-
ces kilku krajowych produkgji, a takze
znaczne $rodki finansowe przeznaczone
na dofinasowanie tej branzy gospodar-
ki spowodowaly, ze gry komputerowe
przestaly by¢ traktowane jako niszowa
rozrywka, a wyrosly na gtéwny motor
napedowy nowoczesnej technologicznej
gospodarki. W zwiazku z tak dynamicz-
nym rozwojem obszar ten stanowi takze
bardzo atrakcyjng perspektywe przy-

sztej pracy zawodowej, w ktorej zatrud-
nienie znajda nie tylko programisci, ale
takze graficy koncepcyjni i 3D, kompo-
zytorzy i specjalisci od efektow dzwie-
kowych oraz osoby odpowiedzialne za
tworzenie tresci fabularnych, a takze
testerzy. Mozliwos¢ zatrudnienia w tak
szerokim wachlarzu zawodow pozwala
na postrzeganie obszaru gamingowego
jako przyszlej atrakcyjnej pracy zawo-
dowej przez wielu uczniéw o bardzo
réznych preferencjach, od predyspozy-
qji Scistych, poprzez humanistyczne, na
artystycznych skonczywszy. Perspekty-
wa ta przeklada sie takze na wzmozone
zainteresowanie grami komputerowymi
w $rodowisku uczniéw.

Jako nauczyciele i edukatorzy musimy

pamigetaé, Ze pomimo zmiany roli peda-

goga w terazniejszej szkole nadal pelni
on kluczows role w zyciu uczniow.

Przez dlugi okres srodowiska wir-
tualnego nie rozpatrywano pod katem
atrakcyjnej perspektywy edukacyjnej.
Woynikalo to z bednej interpretacji gier
jako produktow o charakterze infantyl-
nym, przypisanym tylko dziecinstwu,
a takze poprzez bledng ich identyfika-
cje jako wytworéw tzw. niskiej kultury.
Przez te fakty nie zauwazano tkwigce-
go w nich potencjalu dydaktycznego.
Specjalisci z branzy gier, m.in. Ernest
Adams podkreslajg jednak, ze wbrew
powszechnej opinii gry komputerowe
s3 nierozerwalnie zwigzane z naucza-
niem. Poniewaz s3 one tylko wtedy in-
teresujace, gdy daja szanse nauki’. Tylko
gry wymagajace od uczestnika ciaglego
doskonalenia swoich umiejetnosci i wy-
korzystywania zdobytych informacji do
zwigkszenia efektywnosci, a co za tym
idzie rowniez skutecznosci podejmo-
wanych dzialan, s interesujace. Sledzac
popularno$¢ poszczegolnych gatunkow
gier komputerowych lub konkretnych
tytuldw, mozna potwierdzic te teze.

Do cieszacych si¢ najwigksza po-
pularnoscia w $rodowisku mtodziezy
mozemy zaliczy¢ te najbardziej skom-
plikowane. Proste gry zreczno$ciowe
nie s3 tak atrakcyjne jak rozbudowane
gry strategiczne, akcji czy fabularne. Ta
zaleznos¢ lezy takze u podstaw sukcesu
gier online, zdecydowanego fawory-
ta w rankingu wspolczesnych najbar-
dziej popularnych gatunkow elektro-
nicznej rozgrywki. Cieszg si¢ one stale

rosnagcym zainteresowaniem, ponie-
waz w najwiekszym stopniu sposréd
wszystkich gatunkow gier wymagaja
uczenia si¢ i weryfikacji swojej wiedzy
poprzez szybkie dzialanie w sytuacji
konfrontacji z innymi graczami. Efekty
tej popularnosci przekladaja sie na duze
zainteresowanie tym gatunkiem gier
w wymiarze globalnym, co doprowa-
dzilo do powstania tzw. e-sportéw, czyli
profesjonalnych rozgrywek ligowych
cyfrowej rozgrywki.

Z drugiej strony gry komputerowe
dzigki swoim cechom i usytuowaniu
w sferze ludycznej maja tendencje¢ do
umiejetnego zmienienia percepcji i od-
wracania uwagi od probleméw z punktu
widzenia ucznia mniej interesujacych.
Jane Mcgonigal® trafnie podsumowata
ten fakt, stwierdzajac, ze gaming po-
trafi z rzeczy nieinteresujacych zrobi¢
interesujace, a z rzeczy trudnych pro-
ste. To dzieki duzemu zaangazowaniu
sie w sama rozgrywke i skupieniu sig¢
na jej przebiegu uczestnicy, napotyka-
jac okreslone problemy, starajg sie jak
najskuteczniej i efektywniej je pokonac.
Ten system motywacyjny mozna z do-
brym skutkiem wykorzysta¢ w edukacji,
przestaniajac material kluczowy, nace-
chowany dydaktycznie, pozornie domi-
nujacym aspektem ludycznym.

Przestrzen cyfrowa, ktora dzieki swojej
plastycznosci i modelowosci stwarza
duzy potencjal na jej wykorzystanie

w edukacji, to wirtualna rzeczywistosc.

Powyzsza koncepcja jest tym bar-
dziej prawdopodobna, poniewaz wbrew
obiegowej opinii miedzy gamingiem
i procesem dydaktycznym istnieje wie-
le podobienstw, dzigki ktéorym mozna
skutecznie wykorzystywa¢ gry kom-
puterowe jako rozbudowane narzedzia
dydaktyczne. Wigkszos¢ tytutow gier
oparta jest na podobnym schemacie,
ktory najbardziej widoczny i uszczego-
towiony jest w grach RPG (Role Playing
Games). S3 to gry, w ktorych jestesmy
odpowiedzialni za kierowanie bohate-
rem (lub grupa bohateréw) i uczestni-
czeniem w wydarzeniach (najczesciej
bardzo rozbudowanych), ktére okresla
watek fabularny rozgrywanej przygody.

System rozgrywki opiera si¢ za-
zwyczaj na pewnym schemacie, zgod-
nie z ktérym, rozpoczynajac przygode,
bohater kierowany przez gracza nie
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posiada zadnych umiejetnosci i zdol-
nosci, jednak pod wplywem realizacji
dziatan wynikajacych z fabuly nabywa
pelnego dos$wiadczenia. Jest to schemat
okreslany mianem ,,0d zera do bohate-
ra’. Odbywa sie to zazwyczaj poprzez
wypelnienie pewnych questow - zadan,
zwiazanych z rozgrywka. Zazwyczaj
te zadania zlecaja nam postaci wyste-
pujace w grze. Moga one polega¢ na
dostarczeniu jakiej$ waznej przesylki,
zdobyciu odpowiednich sktadnikow do
eliksiru lub rozwigzaniu zagadki - pa-
leta questow jest bardzo zréznicowana.
Wazne natomiast jest to, iz po popraw-
nym ukonczeniu zadania bohater kie-
rowany przez gracza otrzymuje punkty
doswiadczenia lub wyposazenie ekwi-
punku. Punkty doswiadczenia wplywaja
na rozwodj postaci, jej kondycje, zdro-
wie wiedze itp. Zdobywajac coraz wie-
cej punktow doswiadczenia, jednostka
rozwija sie coraz bardziej i awansuje na
coraz to wyzsze poziomy. Dzieki czemu
jest lepiej przygotowana do zmierzenia
sie z trudnym zadaniem koncowym wy-
nikajacym z fabuly gry. Ekwipunek, czyli
przedmioty, z ktérych moze korzysta¢
podczas gry (szaty, narzedzia, zbroje
itp.), a ktére zdobywa dzigki wykonanym
zadaniom, tez bezposrednio przenosza
sie na efektywnos¢ rozgrywki, poniewaz
wyposazaja gracza w rzeczy ulatwiajace
podejmowanie i realizacje dalszych wy-
zwan. Im wiecej trudu i z im wigkszym
zaangazowaniem gracz przystapi do re-
alizacji powierzonych mu zadan, z tym
wigksza gratyfikacja moze si¢ liczy¢.

System nauczania obowigzujacy
w szkole jest bardzo zblizony do syste-
mu rozwoju bohatera prezentowanego
w wirtualnym $wiecie gier komputero-
wych. Rozpoczynajac proces nauczania
z konkretnej dydaktyki szczegotowej,
uczen na wstepie ma zerowy lub pod-
stawowy zakres wiadomosci z danego
obszaru tematycznego. Podczas nauki
zdobywa pewne poziomy dos$wiadcze-
nia, ktore przekladaja sie¢ na koncowy
poziom informacji z danego materiatu.
Podczas nabywania wiedzy podstawo-

Zagadnienia oSwiatowo-edukacyjne

Fot. M. Grewenda

wym systemem weryfikujacym znajo-
mo$¢ materiatu jest sprawdzian. Moze
on by¢ rozpatrywany poprzez pryzmat
questow wystepujacych w grze. Jeze-
li uczen podejdzie do pracy z nalezyta
sumiennoscia, zdobywa wysokie oceny,
ktére dzialaja motywujaco, a w rezulta-
cie pomagaja fatwiej osiagnac¢ wyznaczo-
ny cel - otrzymac¢ mozliwie najwyzsza
oceng¢ koncowa z danego przedmiotu.
Oczywiscie podejmowanie wyzwan
w grze komputerowej jest czesto odbie-
rane przez uczniow jako cos$ bardziej
atrakcyjnego, poniewaz odbywa si¢
w zdecydowanie (z punktu widzenia
uczniéw) bardziej interesujacej prze-
strzeni. Jest nig srodowisko wirtualne,
w ktédrym uczniowie czuja sie bardzo
dobrze. Swiat cyfrowy stanowi dla nich
przestrzen, w ktdrej funkcjonuja nie-
mal od urodzenia, dlatego tez stanowi
on naturalny obszar, w ktérym czuja
sie niezwykle pewnie i kompetentnie.
W przeciwienstwie do wielu nauczycieli
i rodzicow, dla ktorych w duzej mierze
to co$ nie do konca rozumianego.
Wirtualna rzeczywisto$¢, jak row-
niez sie¢ Internetu, s wrecz naturalnym
obszarem egzystencji dzieci i mlodziezy,
poniewaz s3 one dostosowane do pre-
ferencji i odpowiadaja strategii analizy
informacji, do ktorej przywykli ucznio-
wie. Odpowiada za to wielozadaniowos$¢
mozgoéw wspotczesnych dzieci i mlodzie-
zy. Koegzystencja ze $wiatem cyfrowym
i koniecznos¢ przetwarzania duzej ilosci
bodzcéw plynacych z przekazu medial-
nego spowodowala, iz dzisiejsi uczniowie
wyksztalcili sposob przetwarzania wielu

informacji jednoczesnie’. Zwiazane jest
to réwniez z wyksztalceniem umiejetno-
$ci odbierania informacji polisensorycz-
nie. Uczestniczagc w rozgrywkach gier
komputerowych czy surtujac po Interne-
cie, uczniowie wykorzystuja odbior wie-
lozmystowy. Obserwuja to, co dzieje si¢
na ekranie monitora, stuchajg informacji
plynacych z glosnikéw, obstuguja ma-
nualnie wirtualne srodowisko, wykorzy-
stujac klawiature i myszke, a to wszystko
dodatkowo musza taczy¢ z mysleniem
przestrzennym ($wiat wirtualny czy
Internet to przestrzenie, po ktoérych
uczestnicy sie poruszajg, tworzac swoiste
mapy).

Swiat cyfrowy stanowi dla uczniéw
przestrzen, w ktdrej funkcjonuja niemal
od urodzenia, dlatego tez stanowi on
naturalny obszar, w ktérym czuja si¢
niezwykle pewnie i kompetentnie.

Uczniowie s3 wiec przyzwyczajeni
do przetwarzania informacji wieloka-
nalowo i plisensorycznie, i wlasnie taki
rodzaj przekazu dominuje w ich zyciu.
Osoby odpowiedzialne za ksztalcenie
i wychowanie mlodziezy powinny pa-
mieta¢ o tym, opracowujac materialy
dydaktyczne. Schemat ,tablicy i kredy”
niestety w duzej mierze nie odpowiada
juz wspolczesnym normom, przez co
dla cyfrowych tubylcow jest po prostu
nieodpowiedni. Oczekujg, a moze wrecz
wymagaja oni przekazu dostosowanego
do ich potrzeb i mozliwosci. Zwigzane
jest to z koniecznoscia reformy procesu
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dydaktycznego, ktéra juz toczy sie od
kilku lat. Efektami tego jest wprowa-
dzanie szerokopasmowego Internetu do
szkol, wyposazanie placowek w nowo-
czesny sprzet i modyfikowanie podsta-
wy programowej (m.in. wprowadzanie
przedmiotéw zwigzanych z programo-
waniem). Oczywiscie kwestia otwarta
jest pytanie, naileiczy podjete srodkisa
wystarczajace. Niemniej nalezy wyraz-
nie zaznaczy¢, iz sukces dostosowania
materiatu dydaktycznego do wspotcze-
snych wymogow edukacyjnych w duzej
mierze lezy w rekach samych nauczycie-
li i edukatoréw. Wszystko wymaga dzia-
tan wieloetapowych i pomimo ukierun-
kowania ich do uzyskania okreslonej
korzysci przez samych uczniow musi
uwzgledniac takze potrzeby nauczycieli.

Mioda kadra pedagogiczna bez
wiekszych probleméw i kompleksow
wykorzystuje najnowsze technologie nie
tylko przy opracowywaniu materiatow
dydaktycznych, ale takze przy ich anali-
zie i prezentacji uczniom. Jednak doko-
nujaca si¢ cyfrowa rewolucja powinna
réwniez uwzglednia¢ starsze pokolenie
nauczycieli tzw. cyfrowych imigrantéow,
ktorzy musza niekiedy wykona¢ po-
dwdjna prace, nie tylko dostosowujac
przekaz dydaktyczny do wspolczesnych
cyfrowych wymogow, ale takze uzupet-
nia¢ i podnosi¢ swoje kompetencje in-
formatyczne. Dokonujace sie przemia-
ny w szkole powinny mie¢ na wzgledzie
réwniez i ich perspektywe, co z kolei
wymusza bardziej komplementarne po-
dejscie do wykorzystania klasycznych
i cyfrowych narzedzi dydaktycznych.

Sukces dostosowania materialu
dydaktycznego do wspotczesnych
wymogo6w edukacyjnych w duzej

mierze lezy w rekach samych
nauczycieli i edukatorow.

Dostosowanie wlasnego warsztatu
nauczania do wymogoéw, jakie stawia
przed edukacja rewolucja technologicz-
na, nie moze opierac sie na catkowitym
oderwaniu cyfrowych imigrantow od
tego, co do tej pory byto dla nich strate-
gia dominujaca. Bedzie to nienaturalne
i trudne do zaakceptowania przez peda-
gogow, ktorzy przez wiele lat swojej pra-
cy wypracowali okredlony system na-
uczania. Zdecydowanie skuteczniejsze
bedzie komplementarne wykorzystanie
juz zdobytego bogatego doswiadczenia

pedagogicznego i wspomaganie go cy-
frowym przekazem opartym na nowych
technologiach. To polaczenie moze sta-
nowi¢ najskuteczniejszy sposob dotar-
cia do wspolczesnych uczniow.

Stowa kluczowe: wirtualna rzeczy-
wistos¢, edukacja.
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