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1. Wprowadzenie

Celem tego rezultatu byto wybranie 2-3 tematéw ze szkolenia kierowcéw zawodowych, jakie zidentyfikowano przy
opracowywaniu Mapy Drogowej (RoadMap) w Rezultacie 2. Gdy tematy te nauczane sg w sposéb tradycyjny,
wymagajg odpowiedniej przestrzeni fizycznej i/lub sprzetu, jednak stato sie mozliwe ich nauczanie w formie zdalnej,
online. Kluczowe kompetencje tych tematéw podzielono na mate zakresy (podtematy) i poszukiwano dla nich
odpowiednich technologii. W Rezultacie 3 skupiono sie na projektowaniu, tworzeniu i pilotazu tych 2-3 jednostek
szkolenia praktycznego z kursantami. Celem byto uzyskanie pewnosci co do efektywnosci zastosowania zdalnych
i sieciowych metod nauczania dla zdobywania i rozwijania kompetencji w ramach szkolen praktycznych.

Wybrane kompetencje, technologie i stworzone aplikacje zostaty opisane w Rozdziale 2. Utworzone jednostki
szkolenia praktycznego zostaty pilotazowo przetestowane z kursantami. Zebrano ich opinie. Pilotaz opisano w
Rozdziale 3.

Whioski i rekomendacje przedstawiono w Rozdziale 4.

2. Wdrozenie metod zdalnego nauczania praktycznej pracy kierowcéw
zawodowych

2.1. Kluczowe kompetencje kierowcoéw ciezarowek

Dla wybranych podstawowych kompetenciji kierowcow ciezaréwek opracowano kilka bezptatnych materiatow
dostepnych online. Chociaz koncentrujg sie one na szkoleniu kierowcéw ciezaréwek, idee tych materiatow
mozna przenies¢ do zdalnego uczenia sie kierowcow autobuséw.

2.1.1. Zdjecia i filmy 360

Zaréwno zdjecia 360, jak i filmy 360 umozliwiajg obserwowanie i poznawanie miejsc (pomieszczen, wnetrz,
otwartych przestrzeni itp.) bez fizycznej obecnosci w nich. W przypadku wideo 360 mozna dodatkowo obserwowac
wszystko to, co dziato sie w tych miejscach. Materiat mozna oglada¢ na réznych urzadzeniach - komputerze,
laptopie, tablecie, smartfonie lub - co daje najwyzszy poziom "bycia tam" - w goglach VR.

Zdjecia 360 mozna skomponowaé w interaktywng panorame 360, w ktdrej znajdujg sie aktywne elementy -
hotspoty, ktére umozliwiajg okreslone dziatania w obrebie materiatu. Najpopularniejszg z nich jest przechodzenie
od jednego zdjecia 360 do drugiego, tworzgc w ten sposéb wirtualny spacer. Inne umozliwiajg wyswietlanie réznych
materiatéw na obserwowanej czesci zdjecia 360, np. etykiet, opiséw, obrazow, filméw, testéw, zadan typu "znajdz
i kliknij" itp. i/lub odtwarzanie dzwieku. W zaleznosci od dodanych hotspotéw, interaktywna panorama 360 moze
by¢ wykorzystywana do pozyskiwania lub weryfikacji wiedzy.

W przypadku interaktywnych panoram 360 zaleca sie wyswietlanie ich na komputerze (PC, laptopie, wiekszym
tablecie), aby wyswietlana zawartos¢ byta wyrazna / dobrze widoczna.

Mozliwos¢ zobaczenia miejsc bez faktycznego przebywania w nich i przy uzyciu powszechnie uzywanego sprzetu
(google VR sg opcjg, a nie wymogiem) sprawia, ze materiaty 360 sg doskonatym narzedziem do nauki na odlegtosc.

Przyktady multimediow 360 dla szkolenia kierowcéw (wytworzonych w ramach projektu PralLe i
dostepnych bezptatnie)
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Wideo 360: Kontrola pojazdu przed jazdg; Wybierz https://youtu.be/vfd7sSsDeVs lub uzyj kod QR

Wideo 360: Ekodefensywna jazda samochodem ciezarowym; Wybierz https://youtu.be/sKRj2eEAIfA lub uzyj
kod QR

Interaktywna panorama 360 dla celéow szkoleniowych: Obstuga i kontrola samochodu ciezarowego;
Wybierz https://tinyurl.com/2nt6yuhw lub uzyj kod QR

Interaktywna panorama 360 dla celow weryfikacji wiedzy: Obstuga i kontrola samochodu ciezarowego;
Wybierz https://tinyurl.com/214k23ny lub uzyj kodu QR



https://youtu.be/vfd7sSsDeVs
https://youtu.be/sKRj2eEAlfA
https://tinyurl.com/2nt6yuhw
https://tinyurl.com/2l4k23ny

Co-funded by Prc| I.e >

the European Union

2.1.2. Materiaty XR

Materiaty XR opracowane w ramach projektu fgczg technologie VR i AR. W praktyce oznacza to, ze uzytkownik
uruchamia materiaty VR w przegladarce internetowej, oglada je za pomocg gogli VR i jednoczes$nie widzi otaczajgcy
go realny $wiat. Zatem ,zanurzenie” nie jest petne, co dla wielu 0sob jest swietng opcjg. Tym samym uzytkownik
wraz ze sceng VR, w ktdrej jest obecny, wkomponowuje sie w Swiat realny, czyli miejsce, w ktérym jest fizycznie
obecny podczas pracy z materiatem XR. W scenie mozna wyswietli¢ modele 3D, ale takze obrazy 360°. W tej
drugiej sytuacji, mozna poruszaé sie po wnetrzu w dowolnym kierunku (w odréznieniu od tradycyjnej panoramy
360° ogladanej w przegladarce, gdzie obserwacja odbywa sie jedynie poprzez .ruch glowg” i ewentualnie
przyblizenie wybranej czesci obrazu).

W scenie VR dziatania uzytkownika mogg obejmowac obserwacje, ale takze zadania praktyczne, podczas ktérych
przesuwa obiekty. Przeglagdanie materiatéw odbywa sie poprzez przegladarke internetowa, dzieki czemu mozna je
uruchamiaé takze na komputerze lub innym urzadzeniu. Jednak dopiero zastosowanie gogli i kontroleréw VR daje
mozliwos¢ efektywnego wykorzystania tych materiatoéw. W materiatach powstatych w ramach projektu PraLe kazdy
uzytkownik obecny na scenie VR jest widoczny jako awatar. Kazdy z nich moze takze uzywac¢ ,wskaznika”.

Przyktady materiatéw XR (utworzonych w projekcie PralLe i dostepnych za darmo)

- Konstrukcja komory silnika samochodu ciezarowego; Tutaj zadanie polega na przeniesieniu oznaczonych
pudetek/kostek we wlasciwe miejsce w komorze silnika. Etykiety zawierajg nazwy komponentéw.
Wybierz https://xr.komag.eu/prale_engine.html lub uzyj kod XR

2.2. Zdalne szkolenie VR dla kierowcoéw autobusow

2.2.1. Wprowadzenie

Technologia wirtualnej rzeczywistosci (VR) jest wykorzystywana w profesjonalnych szkoleniach od prawie
dekady, poniewaz technologia ta stata sie powszechnie dostepna wraz z pojawieniem sie Oculus Rift (CV1) w
2016 roku. Pierwsze opracowane systemy VR (ktore byly wykorzystywane w szkoleniach VR) byty oparte na
komputerach stacjonarnych, ze wzgledu na duzg moc obliczeniowg wymagang do uruchamiania aplikacji VR.



https://xr.komag.eu/prale_engine.html
https://xr.komag.eu/prale_interior.html
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Oznaczato to, ze wykorzystanie VR w profesjonalnych szkoleniach byto ograniczone do szkolen w klasie lub w
specjalnych centrach VR, poniewaz koszt systemow VR byt bardzo wysoki i nie mozna byto ich tatwo przenosi¢
Z miejsca na miejsce w razie potrzeby. Mimo to, wykorzystanie VR w profesjonalnych szkoleniach stale rosto na
przestrzeni lat, od momentu jego powstania.

Wszystko zmienito sie na poczatku globalnej pandemii na poczatku 2020 roku, poniewaz szkolenia realizowane
tradycyjnie (,w klasie”) i centra szkolern zawodowych zostaty nagle zmuszone do zamkniecia. Mimo ze idea VR
polega na tym, ze uzytkownicy mogg by¢ przenoszeni do "dowolnego miejsca" po prostu zaktadajgc zestaw VR,
odwiedzanie wirtualnych Swiatéw nadal stalo sie niemozliwe, poniewaz zestawy VR byly dostepne tylko w
lokalizacjach, ktore z kolei byly niedostepne z powodu pandemii. Nawet teraz, po szczycie pandemii, rzadko zdarza
sie, aby ludzie posiadali zestawy VR w domu, przez co kursanci muszg skorzysta¢ z zestawdw VR dostarczanych
przez ich organizacje szkoleniowe. ldeg zastosowania VR w rozwigzaniach opracowanych w ramach projektu
PralLe bylo znalezienie odpowiedzi na te wyzwania i umozliwienie zdalnego szkolenia praktycznego.

2.2.2. Tio

W ramach projektu przeprowadzono szczegdtowe badania dla identyfikacji podstawowych kompetenciji kierowcow
autobuséw i uznano, ze jednym z najlepszych celéw stworzenia aplikacji szkoleniowej VR byto szkolenie w zakresie
kontroli autobusu przed podrézg. Juz w 2018 roku powstata aplikacja szkoleniowa VR dotyczaca kontroli pojazdu
przed jazda, ktéra umozliwia praktyczne szkolenia w VR. Aplikacja byla w cigglym uzyciu w biurze TTS, ale
podobnie jak inne, wraz z poczatkiem pandemii Covid-19, stata sie¢ niedostepna. Istniejaca aplikacja zostata
wykorzystana jako materiat bazowy dla utworzenia nowej aplikacji. Cho¢ funkcjonalno$¢ nowej aplikacji bardzo
przypomina starg, wszystko zbudowano od podstaw, aby odpowiedzie¢ na wyzwania postawione przez projekt:
wykorzystanie przez rozproszonych uzytkownikdw, w trybie zdalnym.

2.2.3. Zdalna obecnos¢ w VR

Nawet jesli uzytkownicy bedg mogli korzysta¢ ze swoich gogli VR w domu, nauczyciele powinni nadal méc ich
uczy¢ i nadzorowac¢. Ta kombinacja jest mozliwa tylko za posrednictwem potgczenia zdalnego, dzieki czemu
mozliwa jest interakcja miedzy uczniami i nauczycielami w czasie rzeczywistym. Dzieki temu nauczyciele mogg
zaréwno przeprowadzi¢ uzytkownikOw przez proces szkolenia, jak i nadzorowaé egzaminy przeprowadzane w VR.

Rozwoj funkcjonalnosci aplikacji PraLe byt prosty. Funkcjonalnosé pozwala instruktorowi zobaczy¢ liste wszystkich
aktualnie uzywanych sesji aplikacji, a nastepnie wybrac sesje, do ktérej chce dotgczy¢. Po dotgczeniu do sesji
kursanci i instruktorzy mogg widzie¢ sie nawzajem jako awatary VR i stysze¢ sie w czasie rzeczywistym. Poniewaz
uzytkownicy okularéw VR nie widzg Swiata zewnetrznego, instruktorzy mogg fatwiej pomdéc kursantom, dotgczajgc
do nich w rzeczywistosci wirtualnej. Latwe staje sie rozwigzywanie problemoéw zwigzanych z wykorzystaniem
sprzetu VR, a takze dzielenie sie wiedzg zwigzang z aspektami kontroli przed podrézg autobusu, ktérych nie ma w
samej aplikacji.

2.2.4. Mobilnosé w aplikacji VR

Aby umozliwi¢ korzystanie z VR w innym miejscu niz klasa lub centrum VR, nalezy uzy¢ mobilnego zestawu VR
(bezprzewodowe gogle VR wraz z kontrolerami). Trzeba zatem dysponowa¢ materiatem szkoleniowym, ktory jest
kompatybilny z takim sprzetem. Tworzenie mobilnych aplikacji VR jest zwykle do$¢ podobne do tworzenia aplikaciji
VR na komputery stacjonarne. O ile nie tworzy sie aplikacji natywnej, przetgczanie platform moze by¢ tak proste,
jak wybranie innego celu kompilacji. Jednak ostatecznie nigdy nie jest to takie proste. Gtdwna réznicg jest to, ze
komputery stacjonarne majg znacznie wiekszg wydajnos¢ graficzng w poréwnaniu do mobilnych okularow VR.
Chociaz podstawowa funkcjonalno$¢ aplikacji moze dziata¢ zaréwno w wersji desktopowej, jak i mobilnej, zasoby
graficzne uzywane w aplikacji na komputery stacjonarne sg zwykle niekompatybilne z mozliwosciami graficznymi
mobilnych zestawdw VR. W zwigzku z tym, stare zasoby muszg zosta¢ mocno zoptymalizowane i muszg zostaé
utworzone nowe, przeznaczone na urzgdzenia mobilne. Duza czes¢ pracy w tym projekcie polegata na stworzeniu
uproszczonego modelu 3D autobusu, ktéry nadal zawierat wszystkie szczegdly wymagane do kontroli autobusu
przed jazda, takie jak wneka silnika i kokpit autobusu.
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2.2.5. Podsumowanie

Potgczenie zdalnej obecnosci i mobilnych zestawdéw VR zadziatato zgodnie z przewidywaniami. Temat, ktory
wczesniej mozna byto ¢éwiczy¢ tylko w prawdziwym autobusie, a pdzniej w salach VR, mozna teraz ¢wiczy¢ w
dowolnym miejscu i czasie, pod warunkiem, ze kursanci majg dostep do mobilnych gogli VR. Umozliwienie zdalnej
obecnosci w VR jest stosunkowo prostym zadaniem, ale tworzenie profesjonalnych aplikacji szkoleniowych, ktére
sg rowniez kompatybilne ze sprzetem mobilnym, moze by¢ zadaniem czasochtonnym i wymagajgcym duzej ilosci
zasobow. Opierajac sie na wynikach projektu, nadal warto podjg¢ ten wysitek, poniewaz mozliwo$¢ ponownego
wykorzystania i wszechstronnos¢ powstatych aplikacji jest prawie nieograniczona.

Rysunek: Interakcja kursanta i instruktora w aplikacji VR.

3. Testy pilotazowe i informacje zwrotne

Wszystkie stworzone aplikacje zaprezentowane w Czesci 2 przeszty badania pilotazowe z udziatem kursantéw
i ich instruktorow. Badania pilotazowe aplikacji przeznaczonych dla kierowcow ciezaréwek przeprowadzono w
Finlandii i Polsce, a aplikacji przeznaczonej dla kierowcow autobuséw - w Belgii i Finlandii. Badania pilotazowe
opisano bardziej szczegétowo w kolejnych podrozdziatach.

We wspolpracy ze wszystkimi partnerami opracowano wspdélne ramy dla przeprowadzenia oceny
opracowanych materiatéw. Nastepnie dostosowano go do potrzeb réznych aplikaciji i ustalen pilotazowych, w
tym ttumaczen. Kwestionariusze znajdujg sie w zatgczniku.

3.1. Badania pilotazowe w Polsce

3.1.1. Informacje organizacyjne

W testach wykorzystano nastepujgce zasoby:

= Materiaty szkoleniowe:
o wideo 360 nt. kontroli ciezarowki przed jazdg
wideo 360 nt. jazdy defensywnej
interaktywna panorama 360 — instruktaz dotyczgcy obstugi i kontroli pojazdu
interaktywna panorama 360 — weryfikacja wiedzy kursanta nt. obstugi | kontroli pojazdu 360
panorama 360 prezentujgca wnetrze kabiny pojazdu — przeglgdana na googlach VR
o materiat VR dotyczgcy indentyfikacji czesci w komorze silnika — z uzyciem kostek identyfikacyjnych
= Sprzet: gogle VR OCULUS Quest 2 goggles (two items), laptop, projektor
» Miejsce: CARGO Group, Karola Darwina 17, 43-603 Jaworzno, Poland

O
O
O
O
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= Daty:
o 10.10.2023 — Wizyta celem przygotowania testow pilotazowych
o 13.10.2023 — Testy pilotazowe

= Liczba uczestnikéw: 20

W testach pilotazowych wzigli udziat instruktorzy jazdy. Byli to profesjonali$ci szkolgcy przede wszystkim
kierowcdéw zawodowych, prowadzacych samochody ciezarowe i autobusy. Drugg grupg osob testujgcych
proponowane rozwigzania narzedziowe byli uczestnicy kursu nauki jazdy samochodem ciezarowym oraz
pracownicy administracyjni zajmujgcy sie organizacjg szkolen.

3.1.2. Ogdlnie nt. przeprowadzonych badan i uzyskanych wynikéw

Ogolnie rzecz biorac, pilotaz nalezy uznaé¢ za sukces. Zaprezentowano gtéwne zatozenia projektu i uswiadomiono
osobom, ktére na co dzien zajmuja sie procesem szkoleniowym (w sposéb tradycyjny), ze dostepne sg narzedzia,
ktére w znacznym stopniu umozliwiajg praktyczng nauke na odlegtosc.

Przy kazdorazowej prezentacji tego typu narzedzi nalezy zwréci¢ uwage na utrzymanie zainteresowania osob
biorgcych udziat w pilotazu. Z tego powodu liczebnos$¢ poszczegdinych grup nie powinna przekraczac 2-3 osoéb.

Wydaje sig, ze w ankietach powinny znalez¢ sie rowniez informacje zwigzane z przedziatem wiekowym osob, ktére
testujg tego typu narzedzia programistyczne. Pozwolitoby to na dodatkowg korelacje pomiedzy wiekiem danej
osoby, a jej oceng nowych rozwigzan sprzetowych i programowych. W obecnej wersji ankiety nie ma takiego
pytania.

Nalezy wzigé¢ pod uwage, ze szkolenia prowadzone z wykorzystaniem systemu oculus wymagajg odpowiednio
duzej wolnej przestrzeni w pomieszczeniu. Ponadto, w przypadku osob, ktére nigdy nie korzystaty z tego typu
urzgdzen, kazdorazowo przed rozpoczeciem witasciwego szkolenia nalezy przeprowadzi¢ wstepny instruktaz z
obstugi systemu VR. W celu skutecznego i efektywnego przeprowadzenia szkolenia wskazane jest rowniez
udostepnienie biezacego podgladu z gogli VR pozostatym uczestnikom szkolenia.

Wiegkszo$¢ uczestnikdw pozytywnie zareagowata na szkolenie z wykorzystaniem systemu VR. Zaobserwowano,
ze tego typu system praktycznie nie jest uzywany przez osoby, ktére zakupity go do celéw prywatnych.
Spowodowato to pewne obawy przed pierwszym uzyciem, ktére zniknety po wstepnym szkoleniu.

Ankiety zostaly udostepnione w tradycyjny sposéb. Nastepnie, na ich podstawie stworzono ich cyfrowe
odpowiedniki w narzedziu Google Forms, ktére posiada przydatne funkcje do analizy uzyskanych wynikéw ankiet.

Potwierdzito sie zatozenie, ze grupy testowe nie powinny przekracza¢ 3 oséb. Wynika to z faktu, ze sredni czas,
jaki nalezy poswieci¢ jednemu kursantowi to 5-10 minut, wiec w przypadku wigkszej liczby uczestnikdw, pozostali
beda sie nudzi¢ i nie bedg skupieni na tym, co chcemy im przekazaé.

3.1.3. Wnioski

Wszystkie materiaty opracowane w ramach projektu przeszly testy pilotazowe. Zebrano informacje zwrotne
od testeréw/uzytkownikow testowych. Kwestionariusz ankiety wykorzystany w testach materiatéw 360 media
i XR (patrz sekcja 2.1) znajduje sie w zatgczniku. Ponizej przedstawiono wnioski i uwagi dotyczace
poszczegdlnych materiatow.

=» Wideo 360: kontrola samochodu ciezarowego przed jazda:

= Wiekszos$¢ respondentéw wskazata dostep za pomocg komputera

= Opracowane materiaty byly tatwe w uzyciu i intuicyjne

= Materialy jasno przedstawiajg i przygotowujg do czynnosci, ktére kierowca musi wykonac przed
uruchomieniem pojazdu

= Uzytkownicy stwierdzili, Ze czujg sie przygotowani i potrafig przeprowadzi¢ takg kontrole

= Wideo 360: jazda defensywna

= Potowa respondentéw korzysta z komputera stacjonarnego

= Zdecydowana wiekszos$¢ respondentéw wskazata, ze materiaty w jasny sposéb przedstawiajg zasady i
przygotowujg do defensywnej jazdy (raczej sie zgadzam lub sie zgadzam).

= Szczegdlng uwage nalezy zwrdcié na mozliwos¢ przeglgdania materiatow szkoleniowych na réznego
rodzaju urzgdzeniach elektronicznych.
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=» Interaktywna panorama 360 dla celéw szkoleniowych: obstuga i kontrola samochodu ciezarowego

= Wiekszos$¢ otrzymanych odpowiedzi wskazuje, ze opracowane materiaty sg tatwe w uzyciu, ale
wymagany jest wstepny instruktaz.

= Ponad potowa respondentéw zgodzita sie, ze opracowane materiaty szkoleniowe utatwiajg lokalizacje
wskaznikéw wyposazenia kabiny ciezaréwki i kolejno$é czynnosci, ktore nalezy wykonac przed jazda.

= Opracowane materiaty dobrze nadajg sie do wykorzystania przed pierwszym kontaktem z pojazdem i
jako materiat pomocniczy do szkolenia.

= % respondentow wskazuje, ze opracowane materiaty sg wygodne w uzyciu przede wszystkim za
pomocg komputera.

=» Interaktywna panorama 360 dla celow weryfikacji wiedzy: obstuga i kontrola samochodu ciezarowego
= Wiekszosc¢ respondentéw wskazuje, ze opracowane materialy sg tatwe w uzyciu, ale wymagany jest
wstepny instruktaz.
= Wiekszos¢ uzyskanych odpowiedzi potwierdza, ze opracowane materiaty utatwiajg weryfikacje i
utrwalenie zdobytej wiedzy z zakresu wyposazenia kabiny samochodu ciezarowego i jego kontroli.
= Opracowane materiaty sg wygodne w uzyciu z komputerem (ponad 60%)

= materiat XR — wnetrze samochodu ciezarowego

= Dla mniej niz jednej trzeciej opracowany materiat byt trudny do zrozumienia przy pierwszym uzyciu.
= Materiat wymaga wprowadzenia przez instruktora (przed pierwszych uzyciem)

=» materiat XR— budowa komory silnika samochodu cigzarowego
= Ten materiat byt najczesciej prezentowany w systemie VR (66%)
= Wiekszos$¢ oséb nie miata wczesniejszego doswiadczenia z systemami VR, w tym z trybem AR
= Gogle Oculus VR nie wptywaja negatywnie na uzytkownikéw (dotyczy zaréwno trybu AR, jak i VR)
= Zarowno tryb VR, jak i AR sg odpowiednie dla uzytkownikéw, jednak 33% preferuje tryb AR, a 22%
preferuje tryb VR
= Wymaga wstepnego przeszkolenia (ponad 80%)
= Komentarze: popraw grafike

Jako usprawnienie ukierunkowane na skuteczne przeprowadzenie szkolenia i jego prawidiowe
udokumentowanie, zaleca sie udziat trzech trenerdw.

3.1.4. Zdjecia

Wizyta przygotowawcza
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Testy pilotazowe
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3.2. Badania pilotazowe w Belgi

3.2.1. Informacje organizacyjne

FCBO to instytut szkoleniowy dla kierowcow autobuséw i autokaréw. Zajmuje sie gtdwnie obowigzkowym
okresowym szkoleniem kierowcow autobuséw i autokaréw w Belgii. W celu wstepnego szkolenia w celu uzyskania
prawa jazdy D i kompetencji zawodowych FCBO wspotpracuje za posrednictwem sektorowego Funduszu
Spotecznego wraz z partnerami zewnetrznymi, VDAB we Flandrii, Forem w Walonii i formacjg Bruxelles w Brukseli.

W ramach tego projektu FCBO przetestowato aplikacje swojego partnera CTRL Reality pod katem wstepnej kontroli
autobusu. Ta aplikacja wykorzystuje metaquest z dwoma zestawami VR, jeden dla kursanta i jeden dla instruktora.

Testy trwaly od 22 sierpnia do 17 listopada 2023 r. Uczestnikami byli kursanci odbywajgcy szkolenia wstepne w
roznych trybach:
= Bezrobotni poszukujgcy pracy uczestniczacy w szkoleniu wstepnym w VDAB. W tej grupie znalezli sie
kandydaci, ktorzy nie byli rodzimymi uzytkownikami jezyka.
= Bezrobotni poszukujgcy pracy, ktérzy majg duzy dystans do rynku pracy pod wzgledem ogdlnych kompetenc;i i
ktérzy przechodza szkolenie wstepne przed przystgpieniem do regularnego szkolenia wstepnego VDAB. W tej
grupie znalezli sie takze kandydaci, ktérzy nie byli native speakerami.

11
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= Mtodzi ludzie (ponizej 26 roku zycia), ktérzy przechodzg szkolenie wstepne w ramach konkretnego projektu dla
miodziezy
= Kandydaci na kierowcdw biorgcy udziat w szkoleniu w firmie

W testach wzieto udziat tgcznie 24 kandydatdéw z powyzszych grup. Dwoch z nich zatrzymato sie podczas
pierwszych testow, gtéwnie dlatego, ze mieli bardzo trudnosci z uzyciem kontroleréw, a podczas testéw nie
zrealizowali zadnej krzywej uczenia sie.

Testy przeprowadzono w konfiguracji jeden na jednego. Kilka testow odbylo sie w dniu, w ktérym kandydat miat
takze pierwsze doswiadczenia z jazdg autobusem na wysokiej klasy symulatorze jazdy. Kandydaci najpierw
przeszli instruktaz, dzieki ktéremu mogli zapoznac sie z obstugg kontroleréw. Osoby, ktére przeszli instruktaz,
sprawnie odpowiedzialy na pierwszg ankiete i od razu przystgpity do wstepnej kontroli autobusu. Nastepnie
wypehili drugg ankiete. W przypadku kandydatow, ktérzy byli mniej biegli w opanowaniu postugiwania sie
kontrolerami, wprowadzono kilka przerw pomiedzy réznymi czesciami testu.

Ponizej znajduje sie wykres przedstawiajacy strukture uczestnikow testu:

12
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Ttumaczenie: projekty dla mfodziezy, wstepny instruktaz przed szkoleniem wstepnym, regularne szkolenie wstepne, firma
3.2.2. Ogdlnie nt. przeprowadzonych badan i uzyskanych wynikéw

Pozytywnym aspektem testow jest przede wszystkim to, ze kandydaci, ktorzy wzieli w nich udziat, pochodzili z
réoznych $rodowisk, pod wzgledem doswiadczenia z nowymi technologiami, wieku oraz jezyka. Jak wspomniano
powyzej, uwzglednilismy 4 rézne tryby szkolenia. Pozwolito nam to réwniez na wspoiprace z 4 roznymi
zewnetrznymi partnerami szkoleniowymi, a mianowicie VDAB (bezrobotni poszukujgcy pracy), ASAP Event
(szkolenie wstepne), Waaslandia i Autobus Penning (firmy) oraz sektorowym Funduszem Spotecznym (projekt
mitodziezowy).

Partnerzy réwniez byli entuzjastycznie nastawieni do udziatu. Wszyscy sg profesjonalnymi partnerami w
szkoleniach i sg zainteresowani nowymi technologiami, ktére moga wykorzysta¢ w tych szkoleniach, zwtaszcza w
kontekscie stale rosngcego niezbednego naptywu nowych kierowcow w Belgii ze wzgledu na starzenie sie
aktywnych kierowcow autobuséw. Dlatego wazne jest zwiekszenie potencjatu szkoleniowego poprzez wysokiej
jakosci metody szkoleniowe.

Sami instruktorzy rowniez byli poczatkowo zaciekawieni i nieco ostrozni, ale po pierwszym zapoznaniu sie z
narzedziem byli ogdlnie bardzo entuzjastycznie nastawieni.

Poniewaz kandydaci na ogét mieli bardzo mate doswiadczenie z technologig rzeczywistosci wirtualnej i dlatego
czuli sie nieco niepewnie, zaletg byto to, ze testy przeprowadzano indywidualnie, co oznaczato, ze nie byto presiji
ze strony réwiesnikow.

Niezwykle wazne jest, aby instruktor doktadnie znat aplikacje. W przeciwnym razie istnieje ryzyko, ze kurs zostanie
ostabiony przez problemy techniczne lub brak mozliwosci odpowiedniej reakcji na okreslone sytuacje lub pytania

12



Co-funded by PralLe >

the European Union

kursanta w trakcie kursu. Z technicznego punktu widzenia stabilne tgcze internetowe jest niezbedne. Zestawy VR
szybko tracg pojemnos$c¢ baterii podczas intensywnego uzytkowania, nawet w przypadku zestawéw VR uzywanych
podczas testéw, ktére miaty dodatkowg baterie.

Podczas niektorych testéw nie byto dostepu do funkgiji instruktora, przez co nie mégt on uzyskaé¢ zdalnego dostepu
do sesji treningowej. W takim przypadku nalezato zastosowac¢ casting sesji szkoleniowej, w ktérej znajdowat sie
uczen, i na tej podstawie mozna bylo wydawac instrukcje ustne. To znacznie skomplikowato sesje treningowa.
Kiedy przeprowadzono testy z funkcjg instruktora i testy bez niej, znaczenie obecnosci instruktora stato sie jasne.
Proces nauki w ramach testéw z funkcjg instruktora przebiegat ptynniej i szybciej. Wskazdwki wizualne wraz z
instrukcjami werbalnymi odgrywajg tutaj kluczowa role.

Zalety

= Wiekszosc¢ kursantow postrzegata korzystanie z zestawu VR i aplikacji jako dos¢ tatwe

= Ogodlnie rzecz biorgc, uczestnicy szkolenia dostrzegli korzysci ptyngce ze szkolenia i sg przekonani, ze
mogliby zrealizowaé szkolenie, gdyby mieli zdalnego nauczyciela.

= Przewodnik jest postrzegany jako niezwykle przydatny. Sterowanie omoéwione w samouczku jest rowniez
wystarczajgco znane, aby rozpoczac i przejs¢ przez modut szkoleniowy.

= Kilku uczestnikow uwaza, ze kluczowych zagadnien nauczyto sie podczas wstepnej kontroli autobusu.

= Chociaz jest to srodowisko wirtualne, uczestnicy postrzegajg aplikacje jako realistyczna.

= Szkolenie sprawia im przyjemnos$é, a niektorzy postrzegajg je jako nauke przez zabawe

Na co nalezy zwréci¢ uwage

= Wszystkie elementy techniczne muszg dziata¢ optymalnie. Jezeli ktéregokolwiek elementu brakuje lub nie
dziata on optymalnie, szkolenie nie moze zosta¢ przeprowadzone efektywnie.

= Jezeli stosowana jest ta metoda szkolenia, nalezy zadbac o to, aby gtéwny nacisk byt potozony na cele
edukacyjne szkolenia, a nie na nauke obstugi sprzetu.

= Niektérzy uczniowie nie sg otwarci na aplikacje technologiczne i/lub nawet denerwujg sie, jesli sg blokowani z
powodu braku zrozumienia lub niemoznosci przejecia kontroli nad réznymi operacjami w trakcie kursu. W
przypadku dwéch kandydatéw szkolenie zostato przerwane, poniewaz zgtosili, ze nie sg w stanie ukonczyé
cwiczen.

= Zaréwno w samouczku, jak i w samym module szkoleniowym wiekszos¢ obiektéw, ktdrymi nalezy
manipulowac, jest zaznaczona na zielono, z wyjatkiem niektérych elementoéw modutu szkoleniowego, ktére sg
podswietlone na czerwono. Powoduje to zamieszanie, poniewaz nieprawidtowe manipulacje sg zazwyczaj
pokazywane na czerwono.

= Ponadto uzycie tego samego koloru tekstu i obiektéw czasami powoduje zamieszanie.

= Korzystanie z menu i otwieranie podzadan nie jest przeéwiczone w samouczku, ale zostato oméwione w
szkoleniu. Tego elementu nalezy nastepnie uczy¢ i wyjasnia¢ podczas szkolenia, cho¢ lepiej bytoby to zrobi¢
w trakcie samouczka.

= Na koncu przydataby sie informacja, ze ¢wiczenie poszto dobrze, tak jak w samouczku.

3.2.3. Wyniki

Po skorzystaniu z samouczka uczestnicy wypetnili wstepny kwestionariusz. Oceniono:
= Zainteresowanie uczestnikow aplikacjami VR/AR lub grami wideo.
= Korzystanie z aplikacji VR
= Komunikowanie sig z nauczycielem

Ponizsze wykresy zawierajg usredniony wynik dla odpowiedzi udzielonych z zastosowaniem skali od 1 do 5,
gdzie 1 oznacza zupetnie sie nie zgadzam, a 5 - catkowicie sie zgadzam.
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Zainteresowanie uczestnikéw aplikacjami VR/AR lub grami wideo:

Zainteresowanie
5
4,4
3,9
4 3,8
3
2
1
I'm interested in new  I'm interested in video I'm interested in VR
technologies games

Ttumaczenie: nie jestem zainteresowany nowymi technologiami, jestem zainteresowany grami wideo, jestem zainteresowany VR

Z powyzszego wykresu wynika, ze wsrdd uczestnikdw byto duze zainteresowanie nowymi technologiami, a
mniejsze zainteresowanie VR i grami wideo. Mozna to prawdopodobnie wyttumaczy¢ faktem, ze te dwa
ostatnie sg bardziej kojarzone z grami, a mniej z dziatalnoscig zawodowa. Moze to wynikaé z wieku
uczestnikow.

Uzycie aplikacji VR

Jesli chodzi o ogdine wykorzystanie aplikacji i sprzetu VR, odnotowano wysokie wyniki, co oznacza, ze
uczestnicy mieli niewielkie lub Zadne trudnosci z zaktadaniem gogli VR i korzystaniem z aplikacji. Co wiecej,
zgtaszali, ze czuli, ze faktycznie znalezli sie w innym $srodowisku.

Uzycie aplikacji VR
5 4.8 47
4,4
4
3
2
1

It was easy to put on the Using the VR application It was easy to use the VR
VR headset made me feel like [ was in application
a different place

Ttumaczenie: zatoZenie gogli VR byfo tatwe, podczas uzycia aplikacji VR miatem wrazZenie rzeczywistej obecnosci w innym
miejscu, uzycie aplikacji VR byfto fatwe

Komunikacja z nauczycielem

Generalnie, uczestnicy sg przekonani, ze do dobrego przeszkolenia wystarczy zdalny instruktor. Niemniej
jednak niektérzy uczestnicy nadal wolg trenera w klasie. Wynik ten mozna prawdopodobnie wyttumaczyé
faktem, ze w niektorych testach wystgpity problemy techniczne, przez co fizyczna obecno$¢ instruktora
(trenera) nagle stata sie istotna.
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Komunikacja z nauczycielem

5
4 1 4,2
3,9 i
4
2,9
3
2 I
1
It was easy to The teacher could Itis better to havea I could do the
communicate with  help me froma remote teacher than exercise even if |
the teacher from a distance ateacherinthe were at home with
distance classroom aremote teacher

Ttumaczenie: fatwo byto sie komunikowac ze zdalnym instruktorem, instruktor byt w stanie mi pomac zdalnie, lepiej jest miec¢
zdalnego instruktora niz instruktora w klasie, mogfem realizowac ¢wiczenia w domu z udziatem zdalnego instruktora

Nastepnie, po szkoleniu uczestnicy wypeili drugg ankiete.
Ponownie, przedstawiono usredniony wynik dla odpowiedzi udzielonych z zastosowaniem skali od 1 do 5.

Ten drugi kwestionariusz obejmowat nastepujgce elementy:
= Korzystanie z modutu szkoleniowego
= Instrukcje
* Proces uczenia sie
» Realizacja ¢éwiczen

Using the training module

Overall, participants found the training module easy to use. The menus of the different parts of the training
were clear. The function of the watch was also evaluated positively. People also found the module very
realistic. Only a few participants felt uncomfortable during or after using the VR glasses.

Korzystanie z modutu szkoleniowego

Ogolnie rzecz biorgc, uczestnicy uznali modut szkoleniowy za tatwy w uzyciu. Menu réznych czesci
szkolenia byto jasne. Pozytywnie oceniono réwniez funkcje zegarka. Uczestnicy testow réwniez uznali modut
za bardzo realistyczny. Tylko kilku uczestnikow czuto sie nieswojo podczas lub po uzyciu okularéw VR.

Zastosowanie modutu szkoleniowego

4,7
4,6 4,6 43
4
3 2,2
2 =
1

Itwas easyto The different  The different The preliminary I got sick when
use the VR elements of the functions of the control ofthe usingthe VR

application application application vehicle in the glasses
were easy to were clear VR application
find corresponds to
the real
situation
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Ttumaczenie: zastosowanie aplikacji VR byto fatwe, poszczegdine elementy aplikacji byty tatwe do znalezienia, poszczegdine
funkcje aplikacji byty jasne, wstepna kontrola, wstepna kontrola pojazdu w aplikacji VR odpowiada tej realizowanej w
rzeczywistosci, podczas uzywania gogli VR robi mi sie niedobrze

Instrukcje

Uczestnicy uwazali, ze otrzymali wystarczajgce instrukcje, byly jasne i pomocne w szkoleniu

Instrukcj e
5
4,3
4
3
2
1
The tutorial Performing the  There was The test was
was useful instructlons different sufficient useful
given by the practical feedback in the
remote tutor actions was  application to
were useful useful the exercises

Ttumaczenie: przewodnik byt uzyteczny, instrukcje podane przez zdalnego instruktora byty przydatne, realizacji roznych
dziatan praktycznych byta przydatna, w aplikacji podawane byty wystarczajqce informacje zwrotne podczas realizacji
¢wiczenia, test byt przydatny

Proces uczenia

Po szkoleniu ogdlna opinia uczestnikow byta taka, ze nabyli nowe, przydatne umiejetnosci. Wyrazili takze
pewnos$é, ze bedg w stanie zastosowaé zdobytg wiedze w praktyce.

Proces uczenia

4',7 4'9 4,6 4,8

[ learnt new things The exercises helped After completing the  After using the

S

w

N

about bus me to understand  exercises, [ am able  application, I am
preliminary control the purpose of the to perform a more confident in my
by using the preliminary bus preliminary bus  ability to perform a
application control control preliminary control
of the bus

Ttumaczenie: z aplikacjq nauczytem sie nowych rzeczy dotyczgcych wstepnej kontroli autobusu, ¢wiczenia pomogly mi
zrozumiec sens wstepnej kontroli autobusu, po zrealizowaniu ¢wiczen, jestem gotowy na przeprowadzenie wstepnej kontroli
autobusu, po zastosowaniu aplikacji czuje sie bardziej pewnie jezeli chodzi o mojg zdolnos¢ do poradzenia sobie ze wstepng
kontrolg autobusu
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Cwiczenia z VR

Uczestnicy uwazajg, ze wirtualna rzeczywisto$¢ w szkoleniu zawodowym jest odpowiednia niezaleznie od
wieku ucznia i odlegtosci od instruktora..

Cwiczenie z VR

5 4,7
4,4
4,1
4
3
2
1
VR exercises can be VR exercises are VR exercises are VR exercises fit
used in distance suitable for young  suitable for adults =~ within vocational
learning people training

Ttumaczenie: ¢wiczenia VR moggq byc zastosowane dla nauczania zdalnego, ¢wiczenia VR sq odpowiednie dla ludzi mfodych,
¢wiczenia VR sq odpowiednie dla dorostych, cwiczenia VR sq odpowiednie dla szkolenia zawodowego

3.2.4. Mozliwe inne zastosowania

W kwestionariuszu kursanci podali takze inne tematy/umiejetnosci, ktérych mozna uczy¢ za pomoca aplikacji VR:
= wymiana opon
= obstuga bagazu
= postepowanie z pasazerami
= gaszenie pozaru.

3.3. Testy pilotazowe w Finlandii

3.3.1. Wprowadzenie

Informacje organizacyjne:

= Miejsce: TTS Tyo6tehoseura ry, Nuolikuja 6, 01760 Vantaa

= Testowane aplikacje: Kontrola autobusu przed jazdg — aplikacja VR oraz materiaty 360 i VR dotyczgce
samochodéw ciezarowych

» Grupa docelowa: 22 kursantéw - kierowcy autobusui 20 kursantéw - kierowcy ciezaréwek w wieku 23-61 lat,
rekrutacja i/lub staz oraz bezrobotni poszukujgcy pracy, 3—4 osoby w grupie pilotazowej

= W pilotazach wzieto takze udziat 3 nauczycieli zawodu, petnigc funkcje nauczycieli zdalnych

3.3.2. Wyniki
Ogolnie rzecz biorac, kursanci byli zadowoleni ze srodowisk edukacyjnych VR i 360°.

Okoto 50% kursantow, ktorzy wzieli udziat w tych pilotazach, nigdy wczesniej nie probowato éwiczen VR i na
poczatku bardzo potrzebny byt instruktaz z nauczycielem. Przeznaczono wystarczajgco duzo czasu na
samouczek, aby nauczy¢ sie obstugi kontroleréw, a instrukcje dotyczace przeprowadzania wiasciwej kontroli
wstepnej zostaty podane na przyktadach wykonanych przez nauczyciela.
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Kursanci byli zainteresowani nowymi technologiami, uznali, ze zestawy VR (gogle VR + kontrolery) sg tatwe w
noszeniu, a aplikacje fatwe do nauczenia. Uznali, ze ¢wiczenia sg przydatne i stanowig dobry spos6b na nauke.
Zyskali wiekszg pewnosc¢ siebie dzieki umiejetnosciom prowadzenia pojazdu przeprowadzanym w ramach
kontroli wstepnej i przewidywaniu oraz zrozumieniu wymagan wynikajgcych z wymagan i standardu kompetenciji.

Cwiczenia z ciezaréwkami w AR sg dla kursantéw i nauczycieli TTS zupetnie nowe i bardzo im sie spodobaty.
.Przyniesienie” ciezaréwki do klasy nadato nauczaniu wyjatkowy charakter.

Srodowisko VR i 360° jest optacalnym i umozliwmy alternatywnym sposobem nauki. W TTS sg jeszcze inne
¢wiczenia VR i 360°, ale nauka wstepnej kontroli z nauczycielem zdalnym to nowy sposéb na nauke praktycznych
umiejetnosci potrzebnych w pracy.

42 kursantow przekazato opinie zebrane przez Microsoft Forms, udzielajgc odpowiedzi na pytania, takze pytania
otwarte.

Zebrano nastepujgce komentarze (pytania otwarte):
= Ciekawy eksperyment, mozna sie uczy¢ na rézne sposoby
= Zabawne i inne
= Aplikacja wyglgdata swietnie, a fakt, ze mozna byto zblizy¢ sie do sprawdzanego pojazdu, byt Swietny.
* Dobra jako$¢ wizualna
= Byto bardzo dobrze, wiele sie nauczyliSmy
» Pomaga twojej pamieci
* Mozna byto ¢wiczy¢ w wolnym czasie, nie byto pospiechu
= To byto mite ¢wiczenie
= Udato mi sie to zrobi¢ samodzielnie
» Przejrzystos¢ obrazu
= Szkolenie to swietny sposdb na przyniesienie silnika do sali w celu sprawdzenia
= Obrazy 360° doskonale nadajg sie do samodzielnego treningu i sg tatwe w uzyciu

Stwierdzono pewne wyzwania
» Pojemnos¢ baterii
= Jasniejsze instrukcje dotyczace dziatania kazdego przycisku/kontrolera
= Poruszanie sie byto trudne, na poczatku korzystanie z elementéw sterujgcych byto trudne
» Nie wszystko sie udato, chociaz udata mi sie np. kontrola paskow
= Niektérych rzeczy nie uznano lub trudno byto je uzna¢ za wykonane
= Okulary VR nie uwzgledniajg ludzkich okularéw dwuogniskowych
* Nie wiem, odpowiedni samochdd ma wiekszy sens w nhauczaniu
= Teraz moglismy jedynie przyjrze¢ sie komorze silnika ciezaréwki. Chciatbym takze zobaczy¢ ogromng
réznorodnos¢ ¢wiczen, ktore tego dotycza
= Nie mam wtasnych okularéw, nie wiem jak mogtabym wykonywaé ¢wiczenia zdalnie
= Nie mogtam dtugo tego robié, Zle sie czutam
= Bytoby dobrze, gdybys$ podszedt blizej i zobaczyt
= W filmie nie moéwiono po finsku, brakowato ttumaczen
= Zdjecie w telefonie jest za male, fatwiej jest obejrze¢ zdjecia na komputerze
= Nie umiatem nic zrobi¢ samodzielnie

Pomysty, jak zastosowa¢ VR/360 w przysztosci
» Przygotowanie pojazdu przed odjazdem/obstuga klienta/ ostuga fadunkéw
= Zapiecie wézka inwalidzkiego, sytuacje na przystankach autobusowych
= Opis przyciskow i funkcji w kokpicie kierowcy
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Ttumaczenie: poprzednie doswiadczenia z VR
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partment, interior) iere easy to find

performances) were clear

ponded to the correct situation

Ttumaczenie:

Aplikacja VR byta tatwa w uzyciu
Rdzne czesci aplikacji (np. komora silnika, wnetrze) byty tatwe do znalezienia

Rdzne funkcje aplikacji byty jasne (np. menu przy nadgarstku)

Kontrola autobusu przed odjazdem realizowana w aplikacji odpowiada tej realizowanej w rzeczywistosci
Noszenie googli VR powodowato u mnie pogorszenie samopoczucia

Ttumaczenie:

Zapisane przyktady realizacji byty pomocne

Instrukcje przekazane zdalnie przez nauczyciela byty pomocne
Przecwiczenie réznych czynnosci byto uzyteczne

Program udZzielat wystarczajgcych informacji zwrotnych

Test byt uzyteczny
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Ttumaczenie:

Podczas zastosowania aplikacji nauczytem sie wielu rzeczy nt. kontroli przed odjazdem
Cwiczenia pomogty mi zrozumie¢ waznos¢ kontroli pojazdu

Po ¢wiczeniach czuje sie przygotowany do przeprowadzenie kontroli pojazdu
Aplikacja podniosfa mojg pewnosc siebie co do poprawnej realizacji kontroli pojazdu

4. Podsumowanie i zalecenia

W projekcie PralLe skupiono sie na opracowaniu materiatdw wspierajgcych ksztatcenie na odlegto$¢ kierowcow
ciezaréwek i autobuséw. Choc idea projektu zostata zaproponowana i zaakceptowana w okresie pandemii Covid-
19, zastosowanie proponowanych materiatéw i metod nie jest uwarunkowane wystgpieniem nadzwyczajnych
okolicznosci, jakich jest pandemia.

Wirtualna rzeczywistos¢ jest wiodgca technologig wykorzystywang przy tworzeniu jednostek szkoleniowych. Sita
technologii wirtualnej rzeczywistosci wynika z tréjwymiarowej (3D) wizualizacji i doswiadczenia uzytkownika w
przeciwienstwie do ptaskich ekranéw w komputerach. Wciggajgca wizualizacja 3D w potaczeniu z realistyczng,
praktyczng interakcjg to klucze do tworzenia skutecznych rozwigzan dla zdalnych scenariuszy praktycznych
szkolen. Rzeczywistos¢ wirtualna zostata juz z powodzeniem wykorzystana w ramach szkolen w osrodku
szkoleniowym na symulatorze, wyposazonym w stafe instalacje i fizyczny personel pomocniczy. Pandemia COVID-
19 zamknetfa drzwi dla osrodkéw szkoleniowych i potrzebne bylo bardziej rozproszone podejscie. Na szczescie
niedawny rozwdj urzgdzen VR (np. Oculus Quest 2) umozliwia samodzielng (tj. bez koniecznosci uzycia komputera)
i fatwg w konfiguracji (nie wymagajgca instalacji urzadzeh zewnetrznych) prace, a takze oferuje nizszg cene
jednostkowa. Chociaz zatozenie, ze uczniowie sami posiadajg takie urzgdzenia, nie jest racjonalne, stato sie
finansowo wykonalne dla instytucji edukacyjnych, aby zapewni¢ uczniom taki sprzet do uzytku w domu. W
rozproszonym (uczniowie w domu) wirtualnym scenariuszu szkoleniowym gtéwnym celem jest umozliwienie
samoksztatcenia, umozliwienie zdalnego potgczenia nauczyciela z uczniami oraz umozliwienie $Sledzenia i
weryfikacji postepdw ucznidéw. Zdalne polaczenie oznacza, ze nauczyciele wchodzgc do przestrzeni wirtualnej
rzeczywistosci mogg dotgczy¢ do tej samej wirtualnej przestrzeni, w kidrej uczniowie aktualnie ¢wiczg i/lub
przeprowadzajg testy. Uczestnicy tych zdalnych sesji mogg widzie¢ i stysze¢ innych w VR jako ,awatary”.

Przeprowadzony pilotaz pokazuje, ze technicznie mozliwe jest stworzenie takiego zdalnego szkolenia praktycznego,
aby koncepcja zdalnego nauczyciela w VR dziatata i przynosita korzysci dla uczenia sie. Otrzymane opinie wskazujg
na znaczenie kwestii technicznych, takich jak potgczenie sieciowe, $ciezka uczenia sie do VR dla uczniéw, taka jak
samouczek i jego znaczenie dla rzeczywistego szkolenia, a takze rola nauczyciela, ktéry musi doktadnie
przestudiowac aplikacje, aby méc kierowaé uczniami.
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Immersyjna rzeczywisto$¢ wirtualna nie jest najlepszg opcjg dla wszystkich tresci szkolenia ze wzgledu na
koniecznos¢ posiadania okularéw VR i szczegdtowo przygotowanego scenariusza szkolenia. Potencjat majg w
takich przypadkach inne technologie, takie jak interaktywne media 360° i rozwigzania internetowe/mobilne. Pilotaz
dotyczacy tych technologii wykazat, ze urzgdzenia mobilne z matymi ekranami (ij. telefony) nie byly uznawane za
odpowiednie, zamiast tego preferowano tablety i komputery PC. Pilotaz z urzgdzeniami XR (widzialnymi przez VR)
spotkat sie z dobrymi opiniami i moze stanowi¢ wazng technologie do dalszych badan.

Rola nauczyciela zmienia sie w nauczaniu zdalnym, poniewaz uczniowie nie dzielg juz tej samej przestrzeni
fizycznej z nauczycielem ani miedzy sobg. Wigze sie to z koniecznoscig dokladnego zaplanowania, w jaki sposéb
nauczyciele powinni prowadzi¢ szkolenia i jak kazdy uczen powinien zosta¢ zapoznany z technologiami zdalnymi.
Jesli chodzi 0 obecno$¢ nauczycieli na szkoleniach w poréwnaniu z catkowicie niezaleznym ksztatceniem, tryb
hybrydowy uznano za obiecujgcy. Ze wzgledu na ograniczony czas pilotazu mozliwe byto przetestowanie wytgcznie
sytuacji, gdy nauczyciel jest obecny podczas szkolenia, chociaz niektére pilotaze odbywaly sie rowniez w
konfiguracji indywidualnej. Nauczyciele biorgcy udziat w projekcie uznali jednak za mozliwe, ze gdy uczniowie
poznajg praktyczne aspekty VR, bedzie mozna rozpoczaé bardziej niezalezng nauke. Aplikacje mogg to wspieraé,
zapewniajgc zaréwno tryb matej grupy, w ktérym nauczyciele spotykaja sie z kilkoma uczniami jednoczesnie, jak i
oddzielny tryb niezaleznej nauki, w ktérym nauczyciele mogg wspierac¢ uczniéw jeden po drugim.

Mimo ze projekt zakonczyt sie sukcesem, niektore wyzwania pozostaty do rozwigzania. Wyzwania te nie sg tak
techniczne, ale bardziej zwigzane z wykorzystaniem nowych technologii, a takze tworzeniem nowych sposobdéw
myslenia o nauczaniu. Technologia VR wcigz ma potencjat do rozwoju, ale jest gotowa do wykorzystania w
szerokim spektrum tematéw zwigzanych ze szkoleniami praktycznymi w branzy transportowej. To wtasnie rola
nauczyciela i klasy wymaga przemyslenia w kontekscie nowych technologii. Jak nalezy zorganizowaé¢ nauczanie,
aby uczniowie mogli sie uczyé, kiedy i gdzie? Jak utozy¢ harmonogram zaje¢ nauczycieli, aby wspiera¢ rozproszone
i zdalne nauczanie praktyczne? W jaki sposéb mozna przedstawi¢ VR wszystkim nauczycielom, niezaleznie od
poziomu ich entuzjazmu zwigzanego z nowymi technologiami i jak mozna uprosci¢ i wigczenie nauczania z
zastosowaniem VR w procesy szkoleniowe?
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