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1. Wprowadzenie

W projekcie PralLe skupiono sie na opracowaniu materiatdbw wspierajgcych szkolenie na odlegtosé kierowcow
ciezarowek i autobuséw. Choc idea projektu zostata zaproponowana i zaakceptowana w okresie pandemii Covid-
19, zastosowanie proponowanych materiatdw i metod nie jest uwarunkowane wystapieniem nadzwyczajnych
okolicznosci, jakimi jest pandemia.
Pierwszym krokiem byta identyfikacja kluczowych kompetencji teoretycznych i praktycznych bedacych przedmiotem
szkolenia — oddzielnie — kierowcow ciezaréwek i kierowcéw autobusoéw. Nastepnie przeprowadzono badanie
ankietowe, ktére miato na celu sprawdzenie, jak w czasie pandemii firmy szkoleniowe radzity sobie z realizacjg
szkolen. Uwzgledniono dwa gtéwne etapy szkolenia, tj. uczenie sie (nabywanie wiedzy) i ocenianie (weryfikacja
wiedzy uczestnikdw szkolenia). Respondenci odpowiadali, czy stosowano ksztatcenie na odlegtosc¢ i ocenianie, jakie
kompetencje obejmowalty, jakie rozwigzania ICT stosowano lub dlaczego nie stosowano nauczania na odlegtos¢ i
oceniania (powody przetozenia). W zakresie rozwigzan stosowanych w przypadku szkolen zdalnych — faza uczenia
sie, wzieto pod uwage (uwzglednione w pytaniach) nastepujgce opcje:

= Nauka z lekcjami na zywo z aktywnym nauczycielem — z zastosowaniem transmisji wideo.

= Nauka z nagranymi lekcjami.

= Nauka z nieinteraktywnych materiatéw cyfrowych.

= Nauka z wykorzystaniem interaktywnych platform/oprogramowania z informacijg zwrotng od nauczyciela.

» Nauka za pomocg interaktywnych platform/oprogramowania z automatyczng informacjg zwrotng (robot).

= Nauka z oprogramowaniem symulacyjnym.

= Nauka z wirtualng rzeczywistoscig (VR)

= Nauka z rozszerzong rzeczywistoscig (AR).
Rozwazono nastepujace rozwigzania zastosowane w szkoleniu na odlegtos¢ — faza oceny (zawarte w pytaniach):

= Ocena poprzez z zastosowaniem transmisji wideo, z aktywnym egzaminatorem

= Ocena na podstawie nagranych filmow

= Ocena z wykorzystaniem nieinteraktywnych materiatéw cyfrowych

= Ocena z zastosowaniem interaktywnej platformy

= Ocena z zastosowaniem oprogramowania symulacyjnego

= Ocena z zastosowaniem wirtualnej rzeczywistosci (VR)

= Ocena z zastosowaniem rzeczywistosci rozszerzonej (AR)

Respondenci mogli takze wskazac¢ inne rozwigzania stosowane w przypadku szkoleh zdalnych.

Kwestionariusz badania zostat przygotowany w 5 jezykach: finskim, polskim, holenderskim, francuskim i
angielskim i zostat rozestany (link do niego) do organizacji zajmujgcych sie szkoleniami w sektorze transportu,
w krajach partneréw projektu (Finlandia, Belgia, Polska).

Kolejnym krokiem byta analiza, jakie materiaty oparte na ICT i powigzane z nimi metody nauczania mozna
zaproponowa¢ dla nauczania na odlegtos¢ poszczegodlnych kluczowych kompetencji. W badaniach
wykorzystano specjalnie przygotowang macierz. Na podstawie wynikdw podjeto decyzje, dla ktérych
kluczowych kompetenc;ji partnerzy projektu opracujg materiaty szkoleniowe.

2. Szkolenie zawodowych kierowcow ciezaréowek i kierowcéw autobuséw

2.1. Podstawowe kompetencje zwigzane z zawodem kierowcy ciezaréwki i autobusu

Szkoleniem zawodowych kierowcéw ciezaréwek i kierowcéw autobuséw objete sg nastepujgce kompetencje
teoretyczne i praktyczne:
1. Teoretyczne kompetencje podstawowe kierowcoéw ciezaréwek:

= Przepisy ruchu drogowego

» Teoretyczne zasady jazdy eko-defensywnej
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= Zatadunek / Roztadunek
= Zabezpieczanie tadunku
» Rozporzgdzenie w sprawie czasu jazdy i odpoczynku oraz tachografu
= Wiedza to zachowanie w razie wypadku
= Znajomosc¢ zasad ergonomii
= Znajomos$¢ podstawowych zasad technicznych pojazdu
2. Podstawowe kompetencje praktyczne kierowcow ciezaréwek:
» Wstepna kontrola pojazdu
= Zrozumienie i obstuga deski rozdzielczej
= Zatadunek / Roztadunek
= Zabezpieczanie tadunku
» Obstuga tachografu cyfrowego
= Podstawowe manewry pojazdem
= Jazda po drogach publicznych
» Stosowanie zasad jazdy eko- i defensywne;j
» Zachowanie w razie wypadku
= Stosowanie zasad ergonomii
= Wypetnianie dokumentéw transportowych
3. Teoretyczne kompetencje podstawowe kierowcow autobusow:
= Przepisy ruchu drogowego
» Teoretyczne zasady ecodrivingu i jazdy defensywnej
= Rozporzgdzenie w sprawie czasu jazdy i odpoczynku oraz tachografu
» Wiedza to zachowanie w razie wypadku
» Znajomosc¢ zasad ergonomii
» Znajomosc¢ podstawowych zasad technicznych pojazdu
» Obstuga bagazu
= Bezpieczenhstwo pasazerow
= Umiejetnosci komunikacyjne (z klientami, zarzgdzaniem i utrzymaniem)
4. Podstawowe kompetencje praktyczne kierowcow autobuséw:
= Wstepna kontrola pojazdu
= Zrozumienie i obstuga deski rozdzielczej
» Obstuga tachografu cyfrowego
= Podstawowe manewry pojazdem
= Jazda po drogach publicznych
= Stosowanie zasad jazdy eko- i defensywnej
= Zachowanie w razie wypadku
= Stosowanie zasad ergonomii
» Umiejetnosci komunikacyjne
» Obstuga bagazu
= Wypetnianie legalnych dokumentéw transportowych

2.2. Szkolenia zdalne w zawodzie kierowcy samochodoéw ciezarowych i autobuséw —w
okresie pandemii

Pandemia COVID-19 silnie wptyneta na edukacje i szkolenia, co objawiato sie w réznorodny sposéb. Zalezato
to m.in. od charakteru wiedzy i umiejetnosci bedacych przedmiotem nauczania, mozliwosci i ograniczen
jednostek ksztatcenia i szkolenia, umiejetnosci i mozliwosci nauczycieli/treneréw oraz ucznidéw/kursantéw, a
takze uwarunkowan prawnych, ktére réwniez ksztattowaty mozliwosci i ograniczenia. Pewny wglad w sytuacje
przyniosta ankieta przeprowadzona w ramach projektu. Ponadto, oméwiono gtdwne ustalenia (wyniki badan).
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2.2.1. Etap uczenia

Kompetencje teoretyczne.

W kraju kazdego partnera, tj. Belgii, Finlandii, Polsce, konieczno$¢ odtozenia w czasie realizacji szkolenia byfa
zréznicowana w zaleznosci od kompetencji. W Polsce problem okazat sie najmniej znaczacy i wiekszos¢ szkolen
mogta by¢ kontynuowana. Z kolei w Belgii prawie w przypadku wszystkich kompetencji ponad potowa kurséow
szkoleniowych nie mogta by¢ prowadzona na odlegtos¢ i dlatego zostaty przetozone. Glebsza analiza pozwala
stwierdzi¢, ze szkolenie teoretyczne w zakresie tych kompetenciji, ktére majg bezposredni zwigzek ze szkoleniem
praktycznym w najmniejszym odbyto sie w trybie zdalnym. Nalezg do nich takie tematy, jak zabezpieczenie tadunku,
sam zatadunek, obstuga bagazu itp.

W Finlandii, gdzie mozna byto kontynuowac wiele kurséw szkolenia teoretycznego, gtdwnym powodem przetozenia
byt fakt, ze odlegte rozwigzania nie nadawaly sie do szkolenia teoretycznego. Tak naprawde byt to gtéwny powod
w kazdym kraju. Z kolei w Belgii, gdzie ksztatcenie na odlegto$¢ byto najmniej praktykowane, wskazano kilka innych
powoddéw. W szczegdlnosci w odniesieniu do szkolenia kierowcéw cigzaréwek zdecydowanie wskazano, ze
ksztatcenie na odlegtosé nie jest formalnie akceptowane (dopuszczone) i jest réwniez zbyt kosztowne.

Jesli chodzi o szkolenie w zakresie kompetencji teoretycznych, ktére odbyto sie w trybie zdalnym, we wszystkich
krajach gtdwnym, najpopularniejszym rozwigzaniem byly lekcje na zywo za posrednictwem transmisji wideo. Tylko
w Finlandii w niektérych szkoleniach wykorzystano takze technologie wirtualnej rzeczywistosci. W wiekszosci
krajow korzystano roéwniez z platform szkoleniowych, na ktérych przekazywano informacje zwrotne od trenera.
Szczegotowe dane dotyczgce rozwigzan ICT stosowanych w nauczaniu na odlegtos¢ kompetenciji teoretycznych
w poszczegolnych krajach przedstawia ponizsza tabela.

in (9 0, f in (0
Rozwigzania TIK nadajace si¢ zdalnego nauczania Bel[g/aBg 2 Pol[ka/aB]( 2 F|nIaEg</j:]1 (%)
Nauka z lekcjami na zywo z aktywnym nauczycielem — z zastosowaniem 40/89 67/86 92/100
transmisji wideo
Nauka z nagranymi lekcjami 20/22 33/29 1714
Nauka z nieinteraktywnych materiatéw cyfrowych 0/56 33/43 58/71
Nauka z wykorzystaniem interaktywnych platform/oprogramowania z informacjg 60/33 33/43 33/29
zwrotng od nauczyciela
Nauka za pomocg interaktywnych platform/oprogramowania z automatyczng 0/0 11/0 0/0
informacjg zwrotng (robot)
Nauka z oprogramowaniem symulacyjnym 0/11 22114 8/14
Nauka z zastosowaniem wirtualnej rzeczywistosci - Virtual Reality (VR) 0/0 0/0 17/29
Nauka z zastosowaniem rozszerzonej rzeczywistosci - Augmented Reality (AR) 0/0 0/0 0/0

OZNACZENIA: C -samochdd ciezarowy B - autobus
Kompetencje praktyczne.

W Belgii nie prowadzono szkolenia na odlegtos¢ w zakresie kompetencji praktycznych — zaréwno w przypadku
kierowcow autobusow, jak i kierowcow ciezaréwek. Podobnie, w Finlandii zdecydowana wiekszos¢ wskazata,
ze szkolenia nie odbyly sie w trybie zdalnym. W Polsce odpowiedzi byly bardziej umiarkowane — dla
kompetencji kierowcow ciezarowek odsetek odroczonego w czasie szkolenia wahat sie od 22% do 44%, a dla
kompetencji kierowcow autobusow odsetek ten wahat sie od 0 do 29%. We wszystkich krajach gtéwnym
powodem nieprowadzenia nauczania na odlegto$¢ w zakresie kompetencji praktycznych byto to, ze ten tryb
uczenia sie nie byt odpowiedni. Duza liczba respondentéw wskazata rowniez, ze nie sg dostepne Zzadne
odpowiednie/stosowne rozwigzania.

Jesli chodzi o wykorzystanie TIK w szkoleniach na odlegtos¢, najbardziej popularne wydajg sie lekcje na zywo
prowadzone za posrednictwem transmisji wideo. Ponadto, w niektérych przypadkach wykorzystywane jest
réwniez oprogramowanie symulacyjne. Ponownie, Finlandia jest jedynym krajem, w ktérym badanie wykazato,
ze wykorzystywane sg réwniez aplikacje rzeczywistosci wirtualne;j.
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Szczegotowe dane dotyczgce rozwigzan TIK stosowanych w nauczaniu kompetencji praktycznych na
odlegtos¢ w poszczegoélnych krajach przedstawia ponizsza tabela. W Belgii wszystkie szkolenia dotyczace

kompetencji praktycznych zostaty odroczone w czasie.

. . . . . . Belgia (%) Polska (%) | Finlandia (%)
Rozwigzania TIK nadajace sie do nauki zdalnej C/B] CB] C/B]
\ll\lViaduekoa z lekcjami na zywo z aktywnym nauczycielem — z zastosowaniem transmisji 0/0 63/71 82/100
Nauka z nagranymi lekcjami 0/0 25/29 18/40
Nauka z nieinteraktywnych materiatéw cyfrowych 0/0 38/29 55/100
Nauka z wykorzystaplem interaktywnych platform/oprogramowania z informacjg 0/0 25/14 18/40
zwrotng od nauczyciela
Nauka za pomocg interaktywnych platform/oprogramowania z automatyczng 0/0 25/14 9/0
informacjg zwrotng (robot)

Nauka z oprogramowaniem symulacyjnym 0/0 25/29 18/20
Nauka z zastosowaniem wirtualnej rzeczywistosci - Virtual Reality (VR) 0/0 0/0 18/40
Nauka z zastosowaniem rzeczywistosci rozszerzonej — Augmented Reality (AR) 0/0 0/0 0/0

OZNACZENIA: C -samochdd ciezarowy B - autobus

2.2.2. Etap oceny

Kompetencje praktyczne.

W Belgii w szkoleniu kierowcow ciezaréwek nie prowadzono oceny kompetencji teoretycznych w trybie
zdalnym, a w przypadku kierowcéw autobuséw niemal wszystkie oceny byty odktadane w czasie. W Polsce
cata ocena mogta by¢ przeprowadzona w trybie zdalnym, a w Finlandii byto to zréznicowane w zaleznosci od
kompetenciji.

W przypadku Belgii, jesli chodzi o ocene kompetencji teoretycznych kierowcow cigzarowek i kierowcow
autobusow, odpowiednio 50% i 45% respondentéw wskazato, ze jest to po prostu niedozwolone. Jako istotny
czynnik uniemozliwiajgcy takg ocene wskazano jednak rowniez brak odpowiednich rozwigzan. W Finlandii tryb
zdalny jako nieodpowiedni do tego celu w szkoleniu kierowcow cigezaréwek i autobuséw wskazato odpowiednio
89% i 75% respondentow.

W Polsce w trybie zdalnym prowadzone byly: ocena z wykorzystaniem transmisji wideo z aktywnym udziatem
egzaminatora, ocena na podstawie nagranych filméw oraz ocena z zastosowaniem nieinteraktywnych
materiatow cyfrowych — zaréwno w szkoleniu kierowcow ciezarowek, jak i kierowcow autobuséw. Te
rozwigzania i ocene za pomocg platform interaktywnych zastosowano w Belgii podczas szkolenia kierowcéw
autobusow. W przypadku Finlandii spos$réd wszystkich rozwazanych rozwigzan TIK w szkoleniu kierowcow
autobusoéw w ogole nie stosowano oceny za pomocg nagrania wideo i oceny za pomocg AR, a takze oceny
za pomocg platform interaktywnych. Szczegdty przedstawia ponizsza tabela.

Rozwigzania TIK nadajace sige oceny w trybie zdalnym Bel[g/aBg%) POl[SCk/%](%) le?g?; i
S;::r?] igg?orf:; z zastosowaniem transmisji wideo, z aktywnym 0/100 100/100 71/75
Ocena na podstawie nagranych filméw 0/100 100/100 0/0
Ocena z wykorzystaniem nieinteraktywnych materiatéw cyfrowych 0/100 100/100 57/50
Ocena z zastosowaniem interaktywnej platformy 0/100 0/0 29/0
Ocena z zastosowaniem oprogramowania symulacyjnego 0/0 0/0 14/25
Ocena z zastosowaniem wirtualnej rzeczywistosci (VR) 0/0 0/0 14/25
Ocena z zastosowaniem rzeczywistosci rozszerzonej (AR) 0/0 0/0 0/0

OZNACZENIA: C -samochdd ciezarowy B - autobus
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Praktyczne kompetencje.

W Belgii nie przeprowadzono oceny kompetenc;ji praktycznych w trybie zdalnym. W Polsce catg ocene mozna
byto przeprowadzi¢ w trybie na odlegto$¢, w Finlandii réznito sie to w zaleznosci od kompetenciji, jednak
ogodlnie stosowanie oceny odlegtosci byto rzadsze.

Respondenci z Belgii (50%) wskazali, ze taka ocena nie jest dozwolona. Dodatkowo (70%) podkreslali brak
odpowiednich rozwigzan oraz to, ze (63%) tryb zdalny nie nadaje sie do oceny kompetencji praktycznych. Na
te druga przyczyne wskazato takze ok. 90% finskich respondentow, a 22% z nich.

W Polsce ocena w trybie zdalnym prowadzona byta z wykorzystaniem rozwigzan wideo na odlegtos¢ z
aktywnym asesorem, ocena z nagranych filméw oraz ocena z nieinteraktywnych materiatow cyfrowych —
zaréwno w szkoleniu kierowcéw ciezaréwek, jak i kierowcow autobuséw. W Finlandii w ogdle nie stosowano
oceny z wykorzystaniem nagran wideo i AR. Szczegoly przedstawia ponizsza tabela.

Rozwiazania TIK nadajace si¢ oceny w trybie zdalnym Bel[%l/aBg%) POI[SCK/Z](%) le?g?ée]l )
(63;;:; iggfor?:; z zastosowaniem transmisji wideo, z aktywnym 0/0 100/100 50/50
Ocena na podstawie nagranych filmow 0/0 100/100 0/0
Ocena z wykorzystaniem nieinteraktywnych materiatow cyfrowych 0/0 100/100 50/50
Ocena z zastosowaniem interaktywnej platformy 0/0 0/0 50/0
Ocena z zastosowaniem oprogramowania symulacyjnego 0/0 0/0 25/50
Ocena z zastosowaniem wirtualnej rzeczywistosci (VR) 0/0 0/0 25/50
Ocena z zastosowaniem rzeczywistosci rozszerzonej (AR) 0/0 0/0 0/0

OZNACZENIA: C -samochdd ciezarowy B - autobus

2.2.3. Podsumowanie

Z zebranych odpowiedzi wynika, ze zaréwno nauka, jak i ocenianie w trybie zdalnym byty mozliwe do
zastosowania w szkoleniu kierowcow ciezarowek i autobuséw w czasie pandemii. Biorgc pod uwage ogoiny
postep w zakresie integracji TIK w szkoleniach/kursach, jaki nastgpit w zwigzku z pandemig Covid-19, mozna
zatozy¢, ze przyczyny wskazywane przez respondentow jako bariery w stosowaniu trybu zdalnego nie sg juz
tak silne jak dawniej. MoZzemy sie spodziewaé, ze zaréwno instruktorzy, jak i kursanci bedg bardziej otwarci i
zdolni do realizacji na odlegto$¢ nauczania i oceny niz miato to miejsce podczas izolacji, a ta otwartos¢ i
mozliwosci beda stale rosngé.

3. Rozwiazania TIK dla nauczania na odlegto$¢ i on-line umozliwiajace samodzielne
zdobywanie kluczowych kompetencji w sektorze transportu — rekomendacje

Dla ustalenia, jakie rodzaje rozwigzan TIK sg zalecane dla ksztalcenia na odlegtos¢ kierowcéw ciezarowek i
autobusow, opracowano specjalng macierz. Dla kazdej kompetencji zidentyfikowano tematy, z ktérych sie ona
sktada. Oceny wskazujagce, jak poszczegdlne rozwigzania TIK odpowiadajg konkretnym tematom (nauczenie
sie ich) przyznata grupa instruktorow/treneréw w jednostkach zajmujgcych sie szkoleniem kierowcow
ciezaréwek i autobuséw. Do kazdego tematu, w zaleznosci od rozwazanej trafno$ci/zastosowalnosci
rozwigzan TIK, mozna byto przypisac liczby od 1 (oznaczajgce najwyzszy wynik) do 5. Jezeli dane rozwigzanie
teleinformatyczne nie zostato uwzglednione, nie przydzielano numeru. Ocene przeprowadzono oddzielnie w
Belgii, Finlandii i Polsce.

Aby macierz byta jak najbardziej przejrzysta dla treneréw, kazda z kompetencji kluczowych zostata podzielona
na mniejsze jednostki — tematy, ktére dana kompetencja obejmuje. Dodatkowo, zamieszczono krotkie
wyjasnienie dotyczgce rozwigzan TIK wymienionych w macierzy — zob. tabele Wybdr technologii zdalnych
ponizej. W kolejnych dwdch tabelach przedstawiono podsumowanie danych zebranych za pomocg macierzy
— pierwsza dla zdalnego uczenia sie dla kierowcdw autobusdw, a druga dla kierowcow ciezarowek.
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Table. Wyb6r technologi zdalnych

Technika

Opis

Przyktady

Nauka z lekcjami na zywo z aktywnym
nauczycielem — z zastosowaniem transmisji wideo

Uczniowie w domu gczg sie ze swojego komputera lub telefonu komdérkowego, widzg i styszg
nauczyciela oraz komentarze

Teams, Zoom, Webex,
Hangouts

Nauka z nagranymi lekcjami

Uczniowie w domu ogladajg filmy szkoleniowe z uzyciem komputera lub telefonu komérkowego, a
nauczyciele instruujg

Vimeo, YouTube

Nauka z nieinteraktywnych materiatéw cyfrowych

Uczniowie w domu uzyskujag dostep do tradycyjnych, ale cyfrowych, materiatéw edukacyjnych za
posrednictwem stron internetowych lub narzedzi takich jak MS Office. Tekst, zdjecia.

web pages, PowerPoint

Nauka z wykorzystaniem interaktywnych

Uczniowie korzystajg z platform edukacyjnych, na ktérych moga uczy¢ sie i wykonywaé (lub pobierac i

platform/oprogramowania z informacjg zwrotng od . lizacii) wi T . ol Moodle
nauczyciela zwracac po realizacji) éwiczenia, ktére sg oceniane przez nauczycieli

Nauka za pomocg interaktywnych Uczniowie korzystajg z platform edukacyjnych do nauki i wykonywania éwiczen, ktére sg natychmiast
platform/oprogramowania z automatyczng : Ville, Quizlet

informacjg zwrotng (robot)

oceniane przez platforme. Mozliwe do zastosowania zaréwno do éwiczen, jak i testow.

Media 360 media (zdjecia i wideo)

360 (mono lub stereo) Obrazy i filmy pobrane z witryny szkoleniowej zostaty dodane z dodatkowymi
informacjami, takimi jak tekst, zwykle zdjecia. Lub filmy 360 pobrane ze strony szkoleniowej
przedstawiajgce procedure, wraz z dzwigkiem. Uczniowie ogladajg tresci na swoich komputerach lub
urzadzeniach mobilnych za posrednictwem stron internetowych lub korzystajg z gogli VR.

CTRL Training 360, Thinglink

Srodowisko 3D z animowanymi tresciami,
nieinteraktywnymi /2D lub VR

Zamodelowane $rodowisko 3D z animacjami. Uczniowie mogg korzystac¢ z wtasnego komputera lub
telefonu komdrkowego, aby oglagda¢ dane srodowisko w 2D, ewentualnie uzywajg gogli VR do ogladania
treci w trybie 3D.

Matterport

Nauka z oprogramowaniem symulacyjnym

Oddzielne oprogramowanie do symulacji niektérych zadan. Uczniowie moga korzysta¢ na wiasnym
komputerze lub telefonie komoérkowym,

Cwiczenia realizowane jako symulacja w VR

Cwiczenie praktyczne stworzone do konkretnego zadania obejmuje $rodowisko 3D i zadania praktyczne.
Uzywany z zastosowanie gogli i kontrolerow VR.

Bus pre-inspection (created by
CTRL to TTS)

Simulated excercises in VR with remote teacher

Cwiczenia realizowane jako symulacjaw VR, z
udziatem zdalnego instruktora

Cwiczenie praktyczne przygotowane dla konkretnego zadania, obejmuje $rodowisko 3D i zadania
praktyczne. Uzywany z goglami i kontrolerami VR. Nauczyciel moze dotagczy¢ zdalnie jako awatar.

Tire change demo (PralLe)

Uczniowie dotgczajg do wirtualnej klasy za pomocg witasnego komputera lub urzgdzenia mobilnego.

Mozilla Hubs, Viverse, Altspace

Wirtualna klasa / 2D Moga poruszac¢ sie w srodowisku i przeglada¢ zawartos¢. Nauczyciel i inni uczniowie sg obecni jako VR
awatary.
Wirtualna / VR Uczniowie dotgczajg do wirtualnej klasy z zastosowaniem gogoli VR. Mogg poruszac¢ sie po otoczeniui | Meta Horizon, Viverse,

ogladac tresci 3D. Nauczyciel i inni uczniowie znajdujg sie tam jako awatary.

Altspace VR

Nauka z Augmented Reality (AR)

Do nauki uczniowie wykorzystujg sprzet AR (telefony komorkowe, gogle)..
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Tabela: TIK dla nauczania na odlegtos¢ kluczowych kompetencji w sektorze transportu — zawodowi kierowcy
autobusoéw

CORE COMPETENCE

[TOPIC (smaller entities of the core

competences)

Software or method

Learning with live lessons through

|teacher

Learning with non-interactive digital

materials

Learning with Interactive

the teacher

Learning with Interactive

(robot) feedback

Simulated excercises in VR with

contents, non-interactive / 2D or VR
remote teacher

30 Environments with animated

Engine inspection

Preliminary inspection of

Vehicles body inspection

the vehicle

Cabin inspection

Elec

city and start

Buttons

Understanding and

Gearswitch

handling the dashboard

Meters

Pedals

Using drivers card

Handling

Functions

the digital tachograph

User interface

Moving vehicle

lateral displacements

Basic vehicle manoeuvre:

Reversing

Meander / zigzag

Bus lines

Bus stops

Riding on public roads

Using doors

Depot and terminals

Ecodrive

Applying principles of eco-

Defensive drive

defensive drive

Emergency braking

Passenger safety

First aid

Behaviour in case of an

In case of an accident

accident

Avoiding new accidents / Traffic control

Passenger safety when evacuation

Applying ergonomic
principles

Adjust seat

ng position

Lifting

Job maintenance

Communication skills

Customer service

Fault reports

(with customers, managem
ent and maintenance)

Customer guidance

Announcements

Handling luggages

Handling parcels

Handling luggage

Loading sequence

Special baggage

Freight list
Filling in legal transport| Crash report
documents Border documents
Waybill

Lo e | |w fon jen |en [un fen o en |en foo oo o oo [ s e & & (o oo | w o |ww e e s oo o fu o fw|o | |w|ww]dstant video solutions with active

|8 | e fon fon o forfen fonfonfen foo oo |ro [ro fo|ro oo foo fo oo oo o fro s v len (o |w e |ro | r | |w |wwwfw|w fw|w|learning with recerded lessons

rfromamo e e e e |wfw|w|w|w|wlw|w]o|jw|w|wlw|w{wlwlo]soo]e e le e oo lw]o|w{w{mfo|efww

wn |on fon fon | ro v e fuo oo feu o foo | mo|mo fro fo oo fo b | e e e o e e oo fw o [m e fw (| w s s s | s |platforms/software with feedback from

ra 1o |ro fra [ o fra fra o frofrs ro fro fro|ro o oo oo oo oo fouou oo foo | ro o fro|ro | (e |w o b |8 e fw | w ro s |re o e [olatforms/software with automatic

o o fon oo e |w fuw | e [ oo wfw|w|w|wfo oo oo v & (oo |u s o |ww wls & & e |wlw|w w360 media (photos & videos)

o | Jwo o fro [ ro [ o mo fro|mo | ro fno fro|mo o Ina | no o o foo oo oo | [ o fw|ww wmw | s e e w|wwiw ][ |Learning with Simulating software

o [ ro oo fen [l e o [ ro [ro | o |ro o fea|an [en |an |an an o | ro | ro [ro [ ro | o fro fro [ro | s |ro |8 |ra | ro o ot i |0 o |8 |6 [ e |Simul ated excercises in VR

o 1o [rafro o fro |ro o o [ | | oo oo & [0 o | |w|w e [ o e [ w o |w o ee o] s oo |w | w]w fww|w|m]s oo

ra [ ro | |ra fen fen |en [ o [ra | ro |ro fen fen [en [on [oafoa o [0 o (o [ro [ra | ro [ & fen | [w [ro | [ro | fro]w e (e | [ s [~ [~
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Tabela: TIK dla nauczania na odlegtos¢ kluczowych kompetencji w sektorze transportu — zawodowi kierowcy
ciezaréwek

Software or method

contents, non-interactive / 2D or VR

[TOPIC (smaller entities of the core
Learning with non-interactive digital

competences)
Learning with live lessons through

[CORE COMPETENCE

sl le]e]e s o|elo|o|ools s s s ]w|wlolo]o|o]ofofofo]a|o]w|ww|wlwe|wjw]w(elo]s|wo]e]o]wldistant video solutions with active
teacher
materials
Learning with interactive
the teacher
Learning with interactive
(robot) feedback
3D Environments with animated
Simulated excercises in ¥R with
remote teacher

Engine inspection
Vehicles body inspection
Trailer inspection
Electricity and start

Preliminary inspection of the vehicl:

Buttons

Understanding and handling the Gearswitch
dashboard Meters
Pedals

Loading cargo
Loading / Unloading] Using cargotools

Loading order
Using straps
Using chains

Load placement

Load securing]

Load supporting
Using drivers card
Functions

Handling the digital tachograph p—
ser interface

Functions

Moving vehicle

lateral displacements
Reversing

Basic vehicle manoeuvres

Meander

Low bridges and tunnels
Weight restrictions
Route planning

Riding on public roads

Using navigator

Ecodrive
Applying principles of eco-defensive Defensive drive
drive]  Emergency braking
Blind angles
First aid

Traffic control

Behaviour in case of an accident| — "
Avoiding new accidents

Dangerous goods
Adjust seat
Driving position
Lifting
Job maintenance
Freight list
Crash report
Border documents

Waybill

Applying ergonomic principles

Filling in legal transport documents

w|w e w e fofafo|a o oo afn (oo ]eo|w]w|w|o[m] o] ]| mo oo o] oo |w]e ][] |w|w|earning with recorded lessons
o[ r [l o | frofro [ oo e f oo feo foo e | o ool fo | fo o oo o] fe]o|w oo ool wfofo|o o]0 platforms/software with feedback from|

o [ r ol o | o fro feo oo | w oo feo oo e oo o o | fo ] fro ][] fw]o|w oo ool |wfwolo|o]o]o o platforms/software with automatic

ro e [ o oo o | oo uo fu fan fon fon il | o | | s [ | oo oo foo | fuo oo fus [ oo e fus fw fe o fuwfw fw]w w360 media {photos & videos)
ra | |ma | [r [ fm e [ ra e ] ra | || [ [m fm fma [ oo ra [ ra | re || mo | [ [ i i [ [ i Jeo [ [ | o [ 1 [ | JLearning with Simulating software
rofro s mo o {on | mo | [ fan | m | r fa | r | ro o fes [romo [ mo | fon o fen | m frofro{mo e [ s s e (s s e fafa|w o |o|ola]simulated excercises in VR

rfrofrfrofuw fwiwlwlwwlw|wlw|wlw wleloiaia|s | ofofso]o]oo]essisislolee|w wiwlolw wle|wlyitual cdassroom /2D

m e foo oo ool |wfw|wlw|w|wiwle|mjw|w]s(ofo]s o] fe]e oo lep]o]ewlo|ofw|e]e|we]virtual cdassreem f VR
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4. Wdrozenie metod zdalnego nauczania kierowcéw zawodowych w zakresie
umiejetnosci praktycznych

Dla zdalnego szkolenia kierowcéw ciezaréwek i autobusdw mozna zastosowaé réznorodne materiaty oparte
na technologiach TIK. W zalezno$ci od materiatdbw mozna zastosowac ré6znorodny sprzet: PC, laptop, tablet,
smartfon, gogle VR, zestaw VR: gogle VR + kontrolery. Umiejetnosci/zdolnosci korzystania z wigkszosci z nich
sg powszechne. W przypadku materiatdéw wykorzystywanych przy wykorzystaniu gogli VR i kontroleréw,
konieczne moze okazac sie wczesniejsze przeszkolenie z obstugi tych urzgdzen. Dodatkowo zaleca sie
wczesdniejsze poinstruowanie uzytkownikéw, jak korzysta¢ z danego materiatu wykorzystujgcego technologie
VR, np. jak/gdzie porusza¢ sie po danej scenie VR czy jak operowa¢ kontrolerem (np. wskazywac obiekty,
chwyta¢ przedmioty). W przeciwnym razie efektywne wykorzystanie materiatéw szkoleniowych moze okazac
sie niemozliwe. Kolejnym istotnym problemem jest pogorszenie samopoczucia (okreslane jako
,cybersickness”), ktérej moze doswiadczy¢ uzytkownik. Nalezy przeprowadzi¢ wczesniejszg rozmowe z
uzytkownikami na ten temat. W przypadku $Swiezych/nowych uzytkownikow VR nalezy ich poinformowac
(uprzedzi¢) o mozliwosci zachorowania i poprosi¢ o niezwtoczne poinformowanie, jesli rzeczywiscie do niego
dochodzi. Jako ,uzytkownicy” mamy na mysli zaréwno kursantéw, jak i treneréw/instruktoréw.
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4.1.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 obserwowaé
wszystko to, co dzialo sie w tych miejscach. Materiat mozna oglagdac¢ na réznych urzadzeniach - komputerze,
laptopie, tablecie, smartfonie lub - co daje najwyzszy poziom "bycia tam" - w goglach VR.

Zdjecia 360 mozna skomponowac¢ w interaktywng panorame 360, w ktorej 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
materiatow na obserwowanej czesci zdjecia 360, np. etykiet, opiséw, obrazéw, filmow, 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, wigkszym
tablecie), aby wyswietlana zawartos¢ byta wyrazna / dobrze widoczna.

Mozliwo$¢ 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 multimediéow 360 dla szkolenia kierowcéw (wytworzonych w ramach projektu PralLe i
dostepnych bezptatnie)

Wideo 360: Kontrola pojazdu przed jazdg; Wybierz https://youtu.be/vfd7sSsDeVs lub uzyj kod QR

Interaktywna panorama 360 dla celow szkoleniowych: Obstuga i kontrola samochodu ciezarowego; Wybierz
https://tinyurl.com/2nt6yuhw lub uzyj kod QR
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Interaktywna panorama 360 dla celow weryfikacji wiedzy: Obstuga i kontrola samochodu ciezarowego;
Wybierz https://tinyurl.com/214k23ny lub uzyj kodu QR

4.2. 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 otaczajacy
go realny Swiat. Zatem ,zanurzenie” nie jest petne, co dla wielu oséb jest Swietng opcjg. Tym samym uzytkownik
wraz ze sceng VR, w ktorej jest obecny, wkomponowuije sie w Swiat realny, czyli miejsce, w ktdérym jest fizycznie
obecny podczas pracy z materiatem XR. W scenie mozna wyswietlic 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. Przegladanie materiatow odbywa sie poprzez przegladarke internetowa, dzieki czemu mozna je
uruchamia¢ takze na komputerze lub innym urzgdzeniu. Jednak dopiero zastosowanie gogli i kontroleréw VR daje
mozliwosc¢ efektywnego wykorzystania tych materiatow. 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 materiatléw XR (utworzonych w projekcie PralLe i dostepnych za darmo)

- Budowa komory silnika samochodu ciezarowego; Tutaj zadanie polega na przeniesieniu oznaczonych
pudetek/kostek we wiasciwe miejsce w komorze silnika. Etykiety zawierajg nazwy komponentéw.
Wybierz https://xr.komag.eu/prale engine.html lub uzyj kod XR
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4.3.Praktyczne szkolenie z zastosowaniem VR

W petni immersyjne materiaty VR stosowane sg z uzyciem gogli i kontroleréw VR. Uzytkownik doswiadcza petnej
obecnosci w $wiecie VR, co oznacza poruszanie sie i interakcje w scenie 3D. Gtéwnym celem praktycznych
scenariuszy szkoleniowych opracowanych w PralLe bylo zbadanie wykonalno$ci wykorzystania technologii
zdalnych w potaczeniu z rzeczywistoscig wirtualng, aby umozliwi¢ wspotprace miedzy instruktorami i kursantami
podczas praktycznego, a jednoczesnie zdalnego szkolenia.

Przyktadem takiego materiatu jest — opracowany przez firme CRTL — materiat szkoleniowy, w ktérym kursant pod
okiem trenera uczy sie, jak przeprowadzi¢ kontrole autobusu przed jazdg. Z materiatu moga korzysta¢ uzytkownicy,
ktérzy nigdy wczesniej nie korzystali z VR, poniewaz zawiera samouczek, ktory uczy uzytkownikdéw podstawowych
interakcji VR. Scenariusze zawierajg takze informacje umozliwiajgce wykorzystanie scenariuszy do samodzielnej
nauki, gdyz wszystkie niezbedne informacje zawarte sg w samych scenariuszach.

W zdalnej sesji wielu uzytkownikéw zaréwno uczestnik, jak i trener sg reprezentowani przez awatary. Wszystkie
osoby wchodzgce na scene VR mogg fizycznie znajdowaé sie w réznych miejscach, poniewaz sg ze sobg
potgczone za pomoca tacza internetowego. W materiale dostepne sg dwa gtdwne moduly — ,samouczek”, w ktérym
uzytkownik uczy sie, jak korzysta¢ z materiatu szkoleniowego, oraz ,szkolenie”, kiére zawiera faktyczny materiat
szkoleniowy. Zadania do wykonania sg wyszczegoélnione na matym wyswietlaczu przy rece uzytkownika. Po
wykonaniu danego zadania pozycja zostaje zaznaczona na liscie. Kiedy uzytkownik rozpoczyna sesje szkoleniowa,
inny uzytkownik moze dotgczyc¢ jako obserwator. Zaréwno uczestnik szkolenia, jak i obserwator mogg sie widzie¢ i
styszeé, a obserwator moze zdalnie przeprowadzac¢ kursanta przez scenariusze.

13


https://xr.komag.eu/prale_interior.html

Co-funded by Prq Le >

the European Union

Wiew physu
chiodzacego

Dostep do praktycznych scenariuszy szkoleniowych VR opracowanych w ramach projektu PraLe mozna
uzyskac postepujgc zgodnie z instrukcjami na stronie internetowej projektu.

5. Zalecenia (wyniki testow pilotazowych)

All the materials developed in the project underwent pilot tests.

5.1. Materiaty 360 oraz materiaty XR dla szkolenia kierowcow ciezarowek

Dla zebrania opinii na temat materiatdéw szkoleniowych przedstawionych w punktach 4.1 i 4.2 przeprowadzono
ankiete. Ponizej przedstawiono wnioski i uwagi dotyczgce poszczegdlnych materiatéw.

= Wideo 360: kontrola samochodu ciezarowego przed jazda:

= Wiekszos$c¢ respondentéw wskazata dostep za pomocg komputera
= Opracowane materiaty byly fatwe w uzyciu i intuicyjne
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= Materialy jasno przedstawiajg i przygotowujg do czynnosci, ktére kierowca musi wykonac przed
uruchomieniem pojazdu
= Uzytkownicy stwierdzili, ze czujg sie przygotowani i potrafig przeprowadzic takg kontrole
= Wideo 360: jazda defensywna
= Potowa respondentéw korzysta z komputera stacjonarnego
= Zdecydowana wiekszo$¢ respondentow wskazata, ze materiaty w jasny sposéb przedstawiajg zasady i
przygotowujg do defensywnej jazdy (raczej sie zgadzam lub sie zgadzam).
= Szczego6lng uwage nalezy zwrdci¢ na mozliwos¢ przeglgdania materiatdow szkoleniowych na réznego
rodzaju urzgdzeniach elektronicznych.
=» 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$¢ czynnosci, ktére 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 materialy sg wygodne w uzyciu przede wszystkim za
pomocg komputera.

=» Interaktywna panorama 360 dla celéw 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 ciezarowego
= 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 wptywajg negatywnie na uzytkownikéw (dotyczy zaréwno trybu AR, jak i VR)
= Zaréwno 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

5.2. W petni imersyjny materiat VR dla szkolenia kierowcow autobusow

Wykorzystano materiaty VR do szkolenia nt. przeprowadzenia wstepnej kontroli autobusu. Wykorzystanie
materiatu wymaga udziatu/obecnos$ci na scenie VR dwdch oséb jednoczesnie — trenera i kursanta. Kandydaci
najpierw przeszli instruktarz, dzieki ktéremu mogli zapoznac¢ sie z obstugg kontroleréw. Ci, ktérzy pomysinie
przeszli tutorial, kontynuowali udziat w testach — korzystali z samego materiatu VR. W przypadku kandydatéw,
ktérzy byli mniej biegli w opanowaniu kontroli, wprowadzono kilka przerw pomiedzy réznymi czesciami testu.
Wszyscy uczestnicy wyrazili swojg opinie na temat badanego materiatu poprzez wypetnienie ankiety.

Zalety

= Wiekszos$¢ kursantdw postrzegata korzystanie z zestawu VR i aplikacji jako dosc¢ tatwe

= Ogodlnie rzecz biorgc, uczestnicy szkolenia dostrzegli korzysci ptyngce ze szkolenia i sg przekonani, ze
mogliby zrealizowaé szkolenie, gdyby mieli zdalnego nauczyciela.
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» Przewodnik jest postrzegany jako niezwykle przydatny. Sterowanie omoéwione w samouczku jest rowniez
wystarczajgco znane, aby rozpoczgc¢ i przej$¢ 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 przyjemnosé, a niektdrzy postrzegajg je jako nauke przez zabawe

Na co nalezy zwrécié¢ uwage

= Wszystkie elementy techniczne muszg dziataé¢ 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.

= Niektorzy 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 dwoch kandydatéw szkolenie zostato przerwane, poniewaz zgtosili, ze nie sg w stanie ukonczyé
cwiczen.

= Zarowno w samouczku, jak i w samym module szkoleniowym wiekszos¢ obiektéw, ktorymi nalezy
manipulowac, jest zaznaczona na zielono, z wyjatkiem niektorych elementéw 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 obiektow 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, choc lepiej bytoby to zrobi¢
w trakcie samouczka.

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