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Zastosowanie . SZKOLA PODSTAWOWA
WI RTUALN EJ RZECZYWISTOSCI Uczniowie ze Specja[nymi
w edukacji specjalnej Potrzebami Edukacyjnymi (SPE)

TECHNOLOGIAVR

Idac w $lad za potrzeba zastosowania wirtualnej rzeczywistosci w terapii oséb ze
specjalnymi potrzebami edukacyjnymi, firma AVANTIS dostosowata swoje
rozwigzanie tak, aby mozna bylo skutecznie przeprowadzi¢ terapie oraz
nauczanie. W zwigzku z tym niezbedne byto przeprowadzenie badan, ktére
okreslityby skutecznosé terapii oséb w edukacji specjalnej z zastosowaniem
technologii VR.

Na poczatku 2021 roku Spaulding Academy & Family Services ztozyta wniosek i
otrzymata grant technologiczny od Flutie Foundation na zakup okularéw do
wirtualnej rzeczywistosci (VR). Jest to szkota edukacji specjalnej, stuzgca uczniom
o szerokim zakresie specjalnych potrzeb edukacyjnych, ktérzy sg w spektrum
autyzmu i/lub majg ograniczong mobilno$é. Dla szkoty najwazniejsze byto uzycie
technologii VR do zaspokojenia potrzeb wszystkich uczniow.

WYBOR ClassVR

Spaulding Academy koncentruje sie na unikalnych potrzebach kazdego ucznia tak,
aby zaspokoi¢ je w kreatywny, innowacyjny i zabawny sposéb. W tym przypadku,
oznaczato to stworzenie niestandardowych struktur uczenia sie. Szkole zalezato na

tym, aby na zakupionym przez nich urzadzeniu byta mozliwos¢ tworzenia niestandardowych tresci, dopasowanych do potrzeb ich
podopiecznych.

Wybér gogli ClassVR byt oczywisty, poniewaz portal pozwala na tatwe i szybkie tworzenie wtasnych, niestandardowych tresci. W prosty
sposob mozemy przestac¢ video 360°, a integracja z CoSpaces i Thinglink znacznie utatwia prace. Ogromnym plusem okazato sie rowniez to,
ze nauczyciel moze wczesniej przygotowac playliste dostosowang do konkretnej grupy uczniow.

Aby tworzy¢ wtasne tresci, wystarczy jedynie zakupic¢ kamere Insta360 ONE X2. Pomocne mogg okazad sie rowniez platformy CoSpacesEdu
oraz ThingLink.

Eksperymentowanie, burza mézgdéw i rozwigzywanie problemow za pomoc3g wirtualnej
rzeczywistosci w edukacji specjalnej.

Danie uczniom mozliwosci zanurzenia sie w Swiecie wirtualnej rzeczywistosci, ktérej nigdy nie doswiadczyli, moze by¢ poteznym
narzedziem stosowanym w terapii. Jest ogromna réznica miedzy rzeczywistoscia a wirtualnym swiatem, w ktérym uczen dzieki goglom
ClassVR ptywa z zétwiami, rekinami i mantami. Nie ma stow, by opisa¢ wyraz twarzy podopiecznych, gdy mimo swoich probleméw z
poruszaniem, lub zinnymi trudnosciami, dostali szanse zobaczenia piramid, latania w chmurach, a nawet podrézy na Marsa.

Jedng z funkgji, ktérg pokochali w Spaulding Academy, byta mozliwosc nie tylko kontrolowania tresci z tatwego w uzyciu portalu, ale takze
mozliwosc¢ oglagdania na zywo tego, na co patrzy podopieczny w danym momencie. Podczas gdy uczen zagladat do egipskiego grobowca,
nauczyciel mégt opisywad co doktadnie widzii zadawac konkretne pytania dotyczgce jego doswiadczen.

Jest to szansa dla ucznia aby przezy¢ niesamowitg wirtualng przygode i ogromny przetom w terapii.

BADANIA

Zespot wdrozeniowy sktadat sie z Charleya Sutera “Wybér gogli ClassVR. byt oc_zyW’Styl poniewaz portal
specjalisty ds. cyfrowego uczenia sie Spauldinga pozwala na tatwe i szybkie tworzenie wtasnych,

i Jen Benjamin terapeuty zajeciowego. Po niestandardowych tresci.”

zapoznaniusie zistniejgcymibadaniami
i obszernym omdwieniu wcigz niewykorzystanych zastosowan tej technologii, a nastepnie eksperymentowaniu z samymi urzgdzeniami, byli
w stanie zawezi¢ zakres wykorzystania CLASSVR do kilku obszaréw. Gtéwne idee koncentrowaty sie wokdt regulacji fizjologicznej
i sensorycznej, regulacji emocjonalnej, budowania umiejetnosci, interakcji spotecznych i przejs¢ (nowych miejsc lub doswiadczen) - z
ktérych wszystkie stanowig powazne wyzwania dla ucznidw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

Po zidentyfikowaniu poczatkowych obszaréw docelowych zostaty zbadane niezliczone sposoby podejscia do kazdego z nich. Pojawito sie
wiele pytan z nastepujgcych obszaréw:



Czy mozemy uzy¢ animacji CoSpaces lub wideo 360°, czy obu? Jesli uzywamy wideo, jakiego rodzaju materiatu bedziemy potrzebowac i jak
go sfilmujemy? Czym rdzni sie kamera statyczna od kamery ruchomej (u wielu oséb kamera ruchoma czesciej powoduje chorobe
lokomocyjng, ale dla niektdrych ucznidw zapewnia tylko potrzebna stymulacje) i ktéra metoda dziata najlepiej w danej sytuacji? Jakie mamy
mozliwosci kodowania scen, sytuacji i sekwencji w CoSpaces? Ktérych ekspertow merytorycznych nalezy zaangazowad, aby upewnic sie, ze
stosujemy oparte na dowodach strategie? Wszystkie te pytania wymagaty wspdlnego rozwigzywania problemow, a te praktywne sesje
burzy mdézgdéw pozwolity na podejscie do kolejnych krokéw w znacznie bardziej Swiadomy sposdb. Krok trzeci polegat na zidentyfikowaniu
uczniow, ktérzy majg szczegdlne potrzeby edukacyjne, ktére mozna zaspokoic¢ za pomocg technologii CLASSVR oraz na okresleniu, ktore
strategie tworzenia tresci najlepiej pasowatyby do ich indywidualnych sytuacji. Sprowadza sie to do poznania uczniéw i poznania
mozliwosci podczas tworzenia tresci.

Ten proces twdrczy nie musi ograniczac sie do edukacji specjalnej - jest przeznaczony do wykorzystania w kazdej szkole, na wszystkich
zajeciach.

“Ten proces twoérczy nie musi ograniczaé
sie do edukacji specjalnej - jest

przeznaczony do wykorzystania w kazdej
szkole, na wszystkich zajeciach.”

WDRAZANIE | OCENA ClassVR

Spaulding Academy & Family Services udato sie przetestowac ClassVR
z szerokim gronem ucznidw, z ktérych wszyscy maja rézne potrzeby.
Rezultaty wykorzystania wirtualnej rzeczywistosci w edukacji
specjalnej sg naprawde interesujace.

Bardzo wazne jest wyttumaczenie uczniom na czym polega wirtualna
rzeczywisto$c¢ oraz, ze pracaz nig moze przybierac rézne formy.

W niektérych przypadkach jest mozliwos¢ komunikowania sie
werbalnie zuczniami, aby porozmawiac z nimi o tym, czym sg
urzadzenia i jakiego doswiadczenia mogg sie spodziewac. Jednak dla ucznidw o ograniczonych zdolnosciach werbalnych istotne jest
staranne komunikowanie sie z podopiecznymi. W tym przypadku nalezy najpierw pokaza¢ uczniom tresci wideo na laptopie,
aw pdézniejszym etapie rozpoczac prace z goglami od tresci o niskiej stymulacji przez bardzo krétki czas. W trakcie badan odkryto, ze wszyscy
badaniuczniowie byli bardzo otwarci na urzgdzenia po

otrzymaniu odpowiedniego wstepnego wyjasnienia.

Najwazniejsze dziatania podczas przeprowadzania badan koncentrowaty sie wokdt regulacji fizjologicznej i sensorycznej, regulacji
emocjonalnej i mozliwosci dla ucznidow o ograniczonej mobilnosci. Historia wdrozenia rozwigzania przez Spaulding Academy & Family
Services stanowi rowniez przyktad zaspokojenia potrzeb sensorycznych ucznia za pomocg zestawu ClassVR. Teoria Jen Benjamin byta taka,
ze mozemy "oszukac" uktad przedsionkowo-oczny, aby poczut, ze otrzymuje potrzebng stymulacje ruchowa. W efekcie wyniki okazaty sie
bardzo pozytywne.

Gtéwny nacisk potozony byt na zapewnienie uspokajajgcych lub preferowanych doswiadczen uczniom, ktérzy sg nadmiernie pobudzeni
lub znajdujg sie w nadmiernie stymulujgcym srodowisku.

Jesli uczen lubi ciezaréwki, zabawki, balony lub cokolwiek innego, mozemy umiescié¢ go w Swiecie, ktory zawiera tg konkretna tresé. Badania
wykazaty, ze jezeli nauczyciel odpowiednio dostosuje tresci, moze to zmniejszyé prawdopodobierstwo wystgpienia kryzysu w klasie.
Badania zostaty tez przeprowadzone z osobami, ktére majg ograniczong mobilnosé. Osoby te pragng ruchu i majg zamitowanie do
szybkoscil W tym przypadku zostaty zastosowane materiaty zebrane na Swiezym powietrzu, czyli tresci 360° sfilmowane za pomocg kamery
Insta360.

Dzieki tego typu materiatom mozna byto umiesci¢ ucznia z ograniczong mobilnoscig na rowerze gorskim, na szlakach-tych samych- na
ktorych jego rowiesnicy sy w stanie jezdzi¢ narowerze.

W Spaulding Academy & Family Services zostat wdrozony system ClassVR, aby zaspokoi¢ spersonalizowane potrzeby uczniow ze
specjalnymi potrzebami edukacyjnymi, co tylko pokazuje nieograniczone mozliwosci zastosowania wirtualnej rzeczywistosci réwniez w
terapiii nauczaniu oséb ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

PRACAZUCZNIEM

Ten konkretny uczen ma potrzeby fizjologiczne i sensoryczne, ktdre po zaspokojeniu umozliwiaja mu lepsze skupienie sie i nauke w klasie.
Dzieki temu, Ze Pani Benjamin $cisle wspdtpracuje z uczniem, wiedzieliémy, ze jego preferowang aktywnoscia sensoryczng jest hustanie sie.
Wiedzieli$my réwniez, ze na kampusie znajduje sie konkretna hustawka, ktérg lubi najbardziej.

Uzbrojeni w te informacje, chcieliSmy dostarczy¢ odpowiednie materiaty za pomocg gogli ClassVR. Aby to osiggnaé, sfilmowatem 360°
tresci wideo, podczas ktérych uczen kotysze sie na swojej ulubionej hustawce, tak aby punkt widzenia uzytkownika byt punktem widzenia
osoby na hustawce. Przestatem zawartos$¢ do goglii wyprébowatem jg. Odczutem chorobe lokomocyjng w ciggu 30 sekund!

Nasz uczen potrzebuje tego typu stymulacji przedsionkowej, wiec zareagowat w znacznie bardziej pozytywny sposéb. Podczas korzystania z
urzadzenia wielokrotnie komunikowat cheé kontynuowania kotysania - nawet jesli przedstawiono muinne opcje.

Po uzyciu gogli uczen byt w stanie z powodzeniem powrdcic do klasy. Zaobserwowano znaczng poprawe jego zachowania. Jego rodzice
byli rowniez podekscytowani mozliwosciami, jakie daje terapia za pomoca wirtualnej rzeczywistosci!



