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Zmodyfikowana rzeczywistosc i jej
zastosowanie w edukacji historycznej

Wspélczesne technologie oferujg nowoczesnemu szkolnictwu game
nieograniczonych mozliwosci, ale jednoczesnie niosg ze soba okre-
$lone i wcale nieblahe zagrozenia. Réwnoczesnie s3 w stanie utatwia¢ po-
stepy uczniéw w edukadji, jak i uzaleznia¢, nie tylko zreszta mlodych ludzi.
Szczegéblne zagadnienie z tej dziedziny stanowi rzeczywistos$¢ rozszerzona,
rozwijajaca ,tradycyjng” oferte $wiata cyfrowego, a jednoczesnie osadzajgca
byty wykreowane w $wiecie cyfrowym w rzeczywisto$ci $wiata nas otacza-
jacego. W moich rozwazaniach skupitem sie na roli rzeczywistosci rozsze-
rzonej w edukagji, takze w postaci zalet i wad tej technologii dla nauczania.
Staralem sie podja¢ tematyke wyzwan z dziedziny humanistyki cyfrowej, za-
gadnienia wedlug mnie niezmiernie waznego i aktualnego w $wiecie wspét-
czesnej edukagji i kultury.

Odnalezienie sie wspoélczesnych badaczy historii i, ogdlnie rzecz biorac,
humanistyki, w rzeczywistosci cyfrowej stalo sie dziejowa koniecznoscia. Po-
kazalo to zwlaszcza nadejscie pandemii COVID-19 i potrzeba przeorganizo-
wania wielu dziedzin zycia, w tym edukacji szkolnej i szkolnictwa wyzszego.
Juz w latach wczesniejszych badacze zauwazyli, iz nie maja innego wyboru,
niz dostosowa¢ humanistyke do szybko zmieniajacych sie realiéw technolo-
gicznych. Profesor Jan Pomorski, dyrektor Centrum Badawczo-Rozwojowego
E-Humanistyka (UMCS), w swym wystapieniu na konferencji ,, Humanistyka
cyfrowa — badanie tekstéw, obrazéw i dzwieku” podkreslit wage ,przewrotu
cyfrowego”, ktéry wymaégl na humanistyce dostosowanie sie do nowych wy-
zwan. Za najwieksze z nich dla badacza zajmujacego sie owa dziedzing uznat
walke z wykluczeniem cyfrowym. Historyk zwrdcit uwage na fenomen kre-
owania przez czlowieka przestrzeni cyfrowej, stanowigcy okazje do dziatania
o znamionach boskich. Tworzenie dziel w tej rzeczywistosci jest, zdaniem

49



50

IGorR WoOJTCZAK

Pomorskiego, kolejng mozliwoscig dla czlowieka do osiggniecia pewnego
rodzaju nie$miertelnosci, trwajacej, w mys$l przywolanej przezerr koncepcji
Giordana Bruna, wlasnie w tych dzielach. Naukowiec zaznaczyt role Inter-
netu jako narzedzia do rozumienia $wiata i uwypuklil innowacyjny charak-
ter humanistyki, stanowiacej jego zdaniem sile, bez ktérej badania z innych
dziedzin nie maja przyszlosci. Jan Pomorski stawia na rozwdj Centrum Ba-
dawczo-Rozwojowego e-Humanistyka, bedacego miejscem kontaktu ,$wiata
klasycznej akademii i humanistyki cyfrowej”. Badacz przedstawil $rodki,
ktére stuzy¢ maja badaniom humanistycznym w przestrzeni cyfrowej, m.in.
zautomatyzowane narzedzie badawcze iCode, stanowigce rodzaj platformy
umozliwiajacej projektowanie i prowadzenie badan. Inny $rodek to projekt
DARIAH-PL, jak okreslit badacz, bedacy rodzajem manifestu do ,,cyfrowych
proletariuszy™, ktérego zalozenia postaram sie pokrétce przyblizyé w poniz-
szym akapicie.

Swiatowa i polska humanistyka wobec dynamicznego rozwoju techno-
logii spotkaly sie z nowymi wyzwaniami i wymogiem ich bezwzglednego
zaadaptowania do swych potrzeb oraz wykorzystania wlasnej innowacyjno-
$ci w celu sprawnego funkcjonowania. Przedsiewziecia te maja za zadanie
zakotwiczy¢ humanistyke w nowej, kreowanej przez czlowieka rzeczywi-
stodci wirtualnej. Sg wyrazng i znaczaca odpowiedzig spolecznosci huma-
nistycznej na wyzwania ze strony technologii cyfrowej. Powstate w 2014 r.
konsorcjum DARIAH-PL stanowi owoc dyskusji rozpoczetej w polskiej na-
uce na temat poglebienia wspélpracy w przestrzeni humanistyki cyfrowe;j.
Zadaniem projektu bylo wprowadzenie Polski do prac europejskiej sieci DA-
RIAH ERIC (Digital Research Infrastructure for the Arts and Humanities) oraz
stawianie na wspoélprace centréw badawczych zajmujacych sie humanistyka
cyfrowa. W dzialalnos¢ projektu zaangazowalo sie m.in. Ministerstwo Na-
uki i Szkolnictwa Wyzszego, a stopniowo wlaczono do niego liczne uczelnie
wyzsze, m.in. 10 kwietnia 2015 r. dolaczyt Uniwersytet im. Adama Mickie-
wicza w Poznaniu.

Dzieki wtaczeniu do ogdlnoeuropejskiej, wspomnianej juz sieci DARIAH
ERIC, projekt 6w ma udzial w tworzeniu infrastruktury badawczej, powsta-
tej dzieki taczeniu w jedna sie¢ poszczegdlnych dzialan na kolejnych po-
ziomach, od lokalnego po krajowy.? W ten sposéb zalozenie to wpisuje sie
w koncepcje taczenia sie réznych inicjatyw i dziatan z zakresu humanistyki
cyfrowej. DARIAH-PL podejmuje liczne przedsiewziecia, takie jak prowa-

'UMCS/Instytut Historii TV, Prof. Jan Pomorski: Humanistyka Cyfrowa — czyli ,, Jeste$ Bo-
giem”, www.youtube.com/watch?v=kVwiYilrH-o&t=87s [dostep: 30.03.2021]

2 Czym jest DARIAH. Konsorcjum DARIAH-PL, www.dariah.pl/czym-jest-dariah/ [dostep:
30.03.2021]
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dzone przez grupe DHGIS prace nad kreatywna baza danych jednostek osad-
niczych, uwzgledniajaca takze m.in. nieistniejgce juz miejsca i nazwy.? Przez
grupe ,,Cyfrowa slawistyka” opracowywany jest m.in. e-stownik terminologii
slawistycznej w jezyku angielskim i dwunastu jezykach stowianiskich — od
macedonskiego po dolnotuzycki. Celami grupy sa réwniez m.in. wzbogacenie
bazy danych i repozytorium tekstéw naukowych oraz zastosowanie narzedzi
cyfrowych do np. przetwarzania stéw z jednego alfabetu na drugi.*

Zmodyfikowana rzeczywisto$¢, zwana tez rzeczywisto$cig rozszerzona,
w jezyku angielskim zwana augmented reality, jest przestrzenia, w ktérej od-
bieramy realnie otaczajacy nas $wiat w ,otoczce” sztucznie wykreowanych
obrazéw, bedacych pozornie czeéciag otoczenia. Stanowi ona ,narzute” na
prawdziwy obraz $wiata, dodatek do niego, funkcjonuje jako urozmaicenie.
Wirtualne obrazy staja sie widoczne na ekranie mobilnego urzadzenia dzieki
umiejscowionym na danej powierzchni tzw. markerom — specjalnym znacz-
nikom, takim jak kod QR, cho¢ istnieje réwniez technologia AR niewymaga-
jaca uzycia markeréw.

Roland Azuma okreédlil, ze za rzeczywisto$¢ rozszerzong uzna¢ mozna
system aczacy elementy rzeczywistosci i $wiata wirtualnego, bycie interak-
tywne w $wiecie rzeczywistym i rejestrowanie w trzech wymiarach®. Keiichi
Matsuda, twérca wyrazenia augmented reality, podkresla fakt, iz taki rodzaj
rzeczywisto$ci umozliwia dostosowanie modelu wykreowanego przez tech-
nologie informatyczng $wiata do prywatnych upodoban, zainteresowan
i preferencji danej osoby.® Przestrzen, w ktérej sie poruszamy, moze stac sie
w efekcie miejscem uzewnetrzniajacym nasze wlasne gusta, zaspokajajacym
nasze potrzeby, a wiec do nas dostosowanym. Nowatorska technologia stwo-
rzona przez londynskiego projektanta jest nastawiona na osobiste potrzeby
uzytkownika i pozwala tworzy¢ wtasne przestrzenie, w ktérych czujemy sie
pewnie i ktére odpowiadaja nam pod wzgledem tresci i wygladu. Niezwy-
kle rozbudowany interfejs ulatwia nawigacje w miescie i ma szanse pomoc
w usprawnieniu ruchu ulicznego.

Na filmiku stworzonym przez Matsude, ukazujacym funkcjonowanie au-
gmented reality (w skrocie AR) na tle kolumbijskiego miasta Medellin, mozna
zobaczy¢, ze jedng z zalet innowagcji jest réwniez informowanie uzytkow-

3DHGIS. Konsorcjum DARIAH-PL, www.dariah.pl/dhgis_archiwa/ [dostep: 30.03.2021]

* Cyfrowa slawistyka. Konsorcjum DARIAH-PL, www.dariah.pl/cyfrowa-slawistyka/ [do-
step: 30.03.2021]

® H.K. Skoérska, Systemy i zastosowania rzeczywistosci rozszerzonej, ,Przeglad Mecha-
niczny”, 1(7-8), , lipiec 2017 s. 48-52, www.researchgate.net; www.researchgate.net/publica-
tion/318797755_Systemy_i_zastosowania_rzeczywistosci_rozszerzonej [dostep 8.10.2020]

¢ Keiichi Matsuda, HYPER-REALITY, www.youtube.com/watch?v=YJg02ivYzSs [dostep
8.10.2020]
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nika o polozeniu ciekawych i wartych zobaczenia miejsc oraz o odlegloédi,
jaka musimy pokonaé, by do nich dojé¢. Jesli chodzi o nawigacje w terenie,
przydatne s3 takze aplikacje takie, jak Bing Maps, tworzona przez meksy-
kanskiego programiste Blaise Agliera y Arcas. Widok miast jest tu tréjwy-
miarowy, zaréwno jesli chodzi o widok z lotu ptaka, jak i o poruszanie sie po
samych ulicach. Uzytkownicy dodaja wlasne zdjecia, co sprawia, ze mozna
spodrézowad w czasie” — mozna przegladaé nawet zdjecia tego samego miej-
sca z XIXw., a takze ogladaé wnetrza budynkéw i wideo. Rézni to te aplikacje
od np. Google Maps, gdzie zdjecia wykonywane s3 najczesciej z samochodu
jadacego droga.” Ciekawym elementem jest réwniez funkcja umozliwiajaca
ogladanie nocnego nieba z zaznaczonymi gwiazdozbiorami dzieki wspol-
pracy z World Wide Telescope. Sposobno$é obserwacji rozgwiezdzonego
nieba w kazdym miejscu na $wiecie, czy obserwowanie zycia codziennego
toczacego sie w miejskich kawiarenkach, nawet bez wychodzenia z domu, to
wielka zastuga tworcéw rozszerzonej rzeczywistosci.

Chris Milk z kolei zajmuje sie tworzeniem wideoklipédw angazujacych
bezposrednio widza w ich powstawanie, np. wirtualny bieg chtopca przez
ulice, na ktdrej mieszkamy. Twoérca podkresla, ze chcialby, by widz nie byt
jedynie w kadrze, a przeszed! na druga strone.® Taki byl zamyst stworzenia
filmu w obozie dla uchodzcéw syryjskich w Jordanii, gdzie sfilmowano histo-
rie mieszkajacej tam dziewczynki. Widok z kamery widz moze obréci¢ o 360°
i mie¢ wrazenie, jakby to on sam byl na miejscu i doswiadczat codziennego
zycia w obozie, stajemy sie w ten sposéb czescig opowiadanej historii. Idea
rezysera, zakladajaca stworzenie ,empatycznej maszyny”, ma na celu przy-
blizenie odbiorcy tresci ukazywanej przez kamere, co sprawia, iz tre$¢ i ob-
raz oddzialuja na jego percepcje. Stajac sie elementem ukazanego w filmie
$wiata, widz jest w stanie odczuc to, co moze czué bohaterka filmu. Zaciera to
dystans miedzy widzem a bohaterem, a tym samym nadaje historii nowy wy-
dzwiek i przestanie, pozwala wej$¢ w uczucia i emocje towarzyszace nagrywa-
nym osobom i umozliwi¢ zrozumienie ich przez widownie czesto oddalong
fizycznie i psychicznie setki mil od potozenia uchodzcéw. Dzieki prezentacji
nowatorskiej technologii na szczycie w Davos najwazniejsi §wiatowi politycy
réwniez mieli okazje doswiadczy¢ codziennego zycia w takim obozie, zakla-
dajac gogle, dzieki ktérym widz niejako laczy sie wirtualnie z ujetymi na

"Blaise Agiieray Arcas, Augmented-reality maps, www.ted.com/talks/blaise_aguera_y_arcas_
augmented_reality_maps?referrer=playlist-10_years_of_ted_talks&language=en#t-323151
[dostep 8.10.2020

8Chris Milk, Howvirtualreality can create the ultimate empathy machine, www.ted.com/talks/
chris_milk_how_virtual reality_can_create_the_ultimate_empathy_machine#t-236258
[dostep 8.10.2020]



ZMODYFIKOWANA RZECZYWISTOSC I JEJ ZASTOSOWANIE W EDUKACJI...

filmie osobami. Za pomocg wirtualnej rzeczywistoéci mozna tworzy¢ moc-
niejsze wiezy miedzyludzkie, oparte na wzajemnym zrozumieniu i empatii.
Zagrozenia wynikajace z rozwoju zmodyfikowanej rzeczywistosci moga
pozornie wydawac¢ sie mniej znaczace niz korzysci ptynace z tego typu tech-
nologii. ,Zachlysniecie” sie takimi innowacjami moze prowadzi¢ jednak do
sytuacji, w ktérej otaczajacy nas $wiat na co dzienn wyda nam sie zdecydo-
wanie bardziej nudny i szary w poréwnaniu z jego wersja odmieniong przez
interfejs rozszerzonej rzeczywistoéci. Jednak zanurzenie sie w takim $wiecie
moze nie$¢ niebezpieczenstwo nie tylko uzaleznienia sie od tego swoistego
przewodnika po rzeczywistosci nas otaczajacej. Technologia ta moze spra-
wi¢, poprzez swa wszechwiedze determinowang przez algorytmy, ze odkry-
wanie $wiata z jego nieprzewidywalno$cia i zagadkowoscia odejdzie, méwiac
bez ogrédek, do lamusa. Swiat, w ktérym wiemy wszystko o tym, co nas ota-
cza, co czeka za rogiem, czego mamy sie wystrzega¢, gdzie powinnismy péjscé,
ogranicza nasza percepcje i rozwdj pasji oraz osobowosci. Podporzadkowanie
rzeczywisto$ci parametrom i algorytmom, co juz w zasadzie sie odbywa, nie
jest wbrew pozorom jedynym ani najlepszym remedium na ksztaltowanie
kreatywnosci i wiedzy. Mimo ze ludzie moga dowiedzie¢ sie wiele o otaczaja-
cym $wiecie dzieki interfejsowi takiej aplikacji, o wiele przyjemniej i bardziej
inspirujaco mozna tez spedzi¢ czas, pozyskujac wiedze w sposéb tradycyjny.
Cho¢ wyréznikiem rozszerzonej rzeczywistosci jest jej empiryczny cha-
rakter, to fakt, iz powoduje ona zamiane uzytkownika w narzedzie, podmiot,
udowadnia, ze czlowiek poznajacy s$wiat przez zdywersyfikowane zrdédla
poznania ma przewage moim zdaniem nad tymi, ktérzy preferuja jedynie
rzeczywisto$¢ rozszerzong. Najlepszym dowodem na to jest wspoélczesne
spoleczenstwo w krajach rozwinietych — szczegélnie mlodsze pokolenia
uzaleznione od technologii informatycznych, stawiaja za wzdr aktywnosci
spotecznej uczestnictwo w zyciu jedynie w przestrzeni wirtualnej. Smartfony
oferujace nam nieograniczong iloé¢ funkeji ulatwiajacych codzienne zycie
z dziesigtkami wyboréw i konsekwencji, prowadzi¢ moga juz dzi$ do zatraty
ludzkiej kreatywnosci, wskutek stania sie jedynym narzedziem i przewodni-
kiem po $wiecie, niszczacym najzwyczajniej w $wiecie to, co paradoksalnie
sprawilo, ze powstala rozszerzona rzeczywisto$¢ — ludzka innowacyjnosc.
W ponizszym fragmencie skupilem sie na pozytywnym aspekcie zmody-
fikowanej rzeczywistosci, jakim bez watpienia jest mozliwos¢ zastosowania
jej w edukacji, przede wszystkim tej dotyczacej dzieci i mlodziezy, w pla-
cowkach oswiatowych. Aplikacje wykorzystujace rzeczywisto$c rozszerzong
okazuja sie niezwykle pomocne takze w dobie pandemii, gdy lekcje sa prowa-
dzone w sposéb zdalny. Inng zalete tego rodzaju rzeczywistosci stanowi wla-
$nie to, iz umozliwia ona poszerzanie wiedzy przez niekonwencjonalne, idace
z duchem czasu oraz, zwlaszcza dla mlodszych wiekowo odbiorcéw, atrak-
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cyjne wizualnie rozwigzania. Rozwijajace sie technologie wykorzystywane
sa nie tylko w celach czysto rozrywkowych, ale i edukacyjnych, w przypadku
rzeczywistosci rozszerzonej owo polaczenie czyni nauke procesem fascynuja-
cym dla ucznia. Pozytywne efekty wprowadzenia rzeczywistosci rozszerzonej
to réwniez same zasady funkcjonowania takich rozwigzan, niosace ze soba
wzorce atrakcyjne dla wielu przedstawicieli miodego pokolenia. Wiele z takich
innowacji przypomina bowiem, najpros$ciej rzecz ujmujac, gre komputerows.

Wazna ceche stanowi prostota aplikacji AR, gdyz w wiekszosci wypad-
kéw wystarczg do przeprowadzenia lekeji z elementami tej technologii jedy-
nie urzadzenia mobilne z dostepem do Internetu. Taki sposéb poszerzania
wiedzy, oparty na mechanizmach atrakcyjnych dla wspélczesnych pokolen
uczacych sie, bez watpienia przynosi wymierne korzysci w procesie eduka-
¢ji. Wprowadzenie zmodyfikowanej rzeczywistoéci do edukagji szkolnej uta-
twia takze fakt, iz znakomita wiekszo$¢ uczniéw ma telefon komérkowy czy
tablet, co stanowi jeden z warunkéw percepcji rzeczywistosci rozszerzonej
przez uczestnika lekcji. Rosnaca popularnosé¢ urzadzen mobilnych powoduje,
iz funkcjonujaca za ich posrednictwem technologia rozszerzonej rzeczywi-
stoéci staje sie opcja coraz bardziej popularng w ofercie rynkowej. Przyjmuje
sie, iz wedlug stanu na 2015 rok 46% stron internetowych odwiedzana jest
przez uzytkownikéw za pomocy telefonéw komérkowych.?

Dzisiejsze pokolenie uczniéw dorasta w $wiecie, w ktérym od najmtod-
szych lat ma zapewniony, nie tylko w krajach wysoko rozwinietych, sze-
roki dostep do technologii cyfrowych. Nierzadko bywa ono lepiej obeznane
z najnowszymi nowinkami dotyczacymi zagadnienl informatycznych niz ich
rodzice. Otacza je nowoczesna technologia, ktdra staje sie zasadniczym ele-
mentem zycia, a w zasadzie jednym z jego fundamentéw. Moze to prowadzi¢,
jak wczesniej zasygnalizowalem, do zjawisk negatywnych, ale i do wielu tych
optymistycznych dla rozwoju ucznia. Z pewnoscia zostal juz przez osoby zaj-
mujace sie edukacja dostrzezony znamienny fakt, iz skoro rzeczywistos¢ wir-
tualna i rozszerzona stopniowo zagospodarowuja czas dzieci, wyrabiaja im
nawyki i odruchy, tworza uniwersalne wzorce kulturowe, to swoistym grze-
chem zaniechania byloby nie wykorzysta¢ najnowszych osiggnie¢ technolo-
gicznych do tego, by pokaza¢ uczniom, iz mozna skutecznie polaczy¢ nauke
z zabawg. Co wazniejsze, polaczy¢ w sposéb, méwiac w przenosni, ,na wa-
runkach” najmtodszych pokolen, tzn. dokooptowac do elementéw tradycyj-
nego nauczania te aspekty $wiata cyfrowego, ktére przystuza sie ksztalceniu
dzieci i mlodziezy przez dziatanie na ich zmysly.

® £. Majchrzyk, Mobile w Polsce i na swiecie w 2015 r., www.mobirank.pl/2015/01/21/
mobile-w-polsce-na-swiecie-w-2015-roku/, cyt. za: G. Gmiterek, Rzeczywistos¢ rozszerzona
a ksigzka i prasa, styczen 2015, s. 42; www.researchgate.net/, www.researchgate.net/
publication/319903964_Rzeczywistosc_rozszerzona_a_ksiazka_i_prasa [dostep: 8.10.2020].
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Do rozwoju zdolnoéci poznawczych i wiedzy, takze ucznidéw, stuzy
wiele powstatych w ostatnich latach aplikacji opartych na rzeczywistosci
rozszerzonej. Innowacyjne rozwigzania przekazujg wiedze i ksztaltujg umie-
jetnosci m.in. z zakresu nauk humanistycznych. Szczegélnie interesuje mnie
rola technologii AR w kontekscie nauczania historii. Edukacja historyczna
ma niewatpliwg szanse na zwiekszenie atrakcyjnoséci przekazu dzieki nowa-
torskiej technologii augmented reality. Wzbudzenie w swych uczniach pas;ji
do poznawania przesztosci stanowi niezaprzeczalny cel kazdego nauczyciela
historii, a cenng pomoc zapewniajg bardziej tradycyjne, acz nierzadko atrak-
cyjne i zréznicowane materialy dydaktyczne i elementy multimedialne, ktére
maja za zadanie ubarwi¢ mlodym adeptom historii odkrywanie dziedzictwa
dziejowego. Wprawdzie podreczniki szkolne od dluzszego juz czasu wzbo-
gacaja tre$¢ szatg graficzng w postaci np. infografik, lecz jeszcze bardziej na
wyobraznie mtodego czlowieka oddziatuje to, czego doswiadczyt osobiscie.
Spotkanie z zywa historia, urzeczywistniane przez szereg inicjatyw i projek-
tow wykorzystujacych technologie AR, przynosi wiele korzysci, takich jak
pobudzanie uczniowskiej kreatywnosci i ulatwianie zrozumienia funkcjono-
wania przestrzeni i spotecznosci w §wiatach, ktére sg juz minione.

Wrycieczka do miejsc, ktérych juz nie ma badZ znaczaco sie zmienily,
staje sie teraz niemal realnym doswiadczeniem, gdyz dzieki rozwigzaniom
opartym na rozszerzonej rzeczywistosci przed oczami widza ukazuje sie ob-
raz utraconej dawno rzeczywisto$ci. Taka podréz umozliwiona zostata m.in.
przez polska firme programistyczna Pixel Legend, ktéra stworzyla aplikacje
Pastguide. Widz na ekranie urzadzenia mobilnego uzyskuje nalozone na rze-
czywisty widok krakowskiego rynku elementy krajobrazu miejskiego z mi-
nionych epok.'® Podobne rozwigzania zastosowano w Elblagu i Warszawie.
Takie rozwigzania umozliwia wzbogacenie o nowe elementy np. szkolnej
wycieczki, ktérej celem bedzie przyblizenie uczniom historii miasta. Podob-
nie jak w przypadku Google Expeditions, taka forma nauczania pozwala na
obcowanie z namacalng niemalze, bedaca na wyciagniecie reki, przeszloscia.
Umozliwia takze zorientowaé w miejscu i czasie dane obiekty oraz specy-
fike dawnego spoleczenstwa, tkanki miejskiej, poniewaz widz porusza sie po
rzeczywistym miescie, na ktéry to widok zostaja jedynie natozone elementy
wirtualne. Ta specyfika zmodyfikowanej rzeczywistosci sprawia, ze uzytkow-
nik danej aplikacji czuje sie jakby rzeczywiscie odbywal podréz w czasie do
przesztosdi.

Podobne rozwigzanie funkcjonuje na terenie starozytnego miasta Pom-
peje. Dzieki zalozeniu specjalnych gogli AR Glasses widzowie s w stanie

0 Pastguide, czyli sceny rodem z epoki na krakowskim rynku, www.brief.pl/; www.brief.pl/
pastguide_czyli_sceny_rodem_z_epoki_na_krakowskim_rynku/ [dostep: 8.10.2020].
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zobaczy¢ cyfrowa rekonstrukeje antycznych budowli w czasach ich najwiek-
szej $wietnodci.™* Co wiecej, gogle przydaja sie réwniez przewodnikom, gdyz
mozna zamieéci¢ informacje przez nich przekazywane w oprogramowaniu,
wiec nie ma potrzeby martwic sie, ze ktos ze zwiedzajacych nie dostyszy prze-
kazywanych informacji. Pozostajac w temacie archeologii, warta wspomnie-
nia jest stworzona przez Wojciecha i Jana Filipowiakéw platforma Musee,
majaca za zadanie usprawnienie badan archeologicznych. Aplikacja umiej-
scawia zeskanowane obiekty archeologiczne na mapie terenu, co sprawia,
ze zdjecie danego artefaktu przestaje by¢ czyms$ wyjetym z kontekstu, po-
zwala to zrozumie¢ role kazdego odkrytego obiektu. Docelowo aplikacja ma
sta¢ sie biblioteka gromadzaca zeskanowane artefakty z catego $wiata i by¢
wykorzystywana, co najwazniejsze, nie tylko przez naukowcéw, lecz takze
przez osoby pasjonujace sie historia. Podobnie jak w przypadku cyfrowego
laboratorium naukowego, tak i dla archeologéw, rozwigzania wykorzystujace
augmented reality pozwalaja na tworzenie wirtualnych gablot z eksponatami,
ktére bedzie mozna, jak za sprawg kilku wspomnianych rozwiagzan, obejrze¢
ze wszystkich stron.'? Innowacje pokroju Musee moga dawa¢ duze pole do
manewru dla np. nauczycieli historii, ktérzy beda w stanie dzieki takim roz-
wigzaniom oddzialywaé na wyobraZnie przestrzenng uczniéw i pomdc im
w zrozumieniu np. procesu budowy piramid czy umiejscowienia grobowcéw.

Nieco podobng oferte reprezentuje inicjatywa Instytutu Franklina. Na
wystawie w Filadelfii do marca 2018 r. mozna byto zobaczy¢ nie tylko tera-
kotowe figury wojownikéw pierwszego cesarza Chin, Qin Shi Huangdi, lecz
takze, po polaczeniu sie z aplikacja na urzadzeniu mobilnym obejrzeé¢ dany
posag w jego oryginalnej formie, z kazdej strony. Widzowie moga réwniez
pozna¢ date odkrycia wybranego artefaktu, dowiedziec sie, jaka range armii
reprezentuje dana figura zolnierza, a takze poszerzy¢ wiedze o szczegélowe
informacje dotyczace rzeczywistosci spoleczno-politycznej okresu dynastii
Qin."”® Kolejnym systemem stuzacym do lepszego poznania dorobku sta-
rozytnych kultur jest Archeoguide, dzieki ktéremu zwiedzajacy stanowisko

' ARPost, ARtGlass Lets You See Pompeii in Its True Glory with AR Glasses, www.arpost.
co/, 29 kwietnia 2019 www.arpost.co/2019/04/29/artglass-lets-you-see-pompeii-in-its-true-
glory-with-ar-glasses/ [dostep: 8.10.2020].

12Polska Agencja Prasowa, Szczecin/ Nowe technologie w stuzbie archeologii, www.naukawpolsce.

pap.pl/, www.naukawpolsce.pap.pl/aktualnosci/news,412518,szczecin-nowe-technologie-w-
sluzbie-archeologii-html [dostep: 9.10.2020].

3 The Franklin Institute, Terracotta Warriors meet augmented reality at The Franklin
Institute www.wikitude.com/showcase/terracotta-warriors-augmented-reality-at-the-franklin-
institute/ [dostep: 9.10.2020].
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archeologiczne w Olimpii tury$ci moga ujrze¢ rekonstrukcje swigtyni Hery
z lat jej najwiekszej swietnogci.'*

Ciekawg propozycje dla uczniéw czytajacych lektury szkolne stanowi
wydanie Matego Ksiecia Antoine de Saint-Exupery’ego wzbogacone o ele-
menty rzeczywistosci rozszerzonej.”® Technologia ta zaczyna dziala¢, ana-
logicznie do innych tego typu rozwigzan, po zeskanowaniu kodu QR badz
$ciggnieciu aplikacji z odpowiedniej strony. Na ekranie telefonu badz tabletu
zobaczy¢ mozna m.in. interaktywna posta¢ Malego Ksiecia i jego planete,
oferta obejmuje takze gry edukacyjne i muzyke. Z wirtualnym modelem
bohatera ksigzki mozliwe jest takze zrobienie zdjecia. Propozycja tego typu
stanowi pewnego rodzaju odpowiedz na zmieniajace sie realia, w ktérych juz
najmlodsi uczniowie znaczna cze$¢ wolnego czasu spedzaja przed ekranem
urzadzen mobilnych, czy komputera. Uatrakcyjnienie lektury ksigzek staje
sie szansg poprawienia sytuacji czytelnictwa w Polsce. Do niedawna spadata,
teraz wprawdzie wykazujaca lekkie tendencje wzrostowe, liczba oséb, ktére
zadeklarowaly, iz przeczytaly cho¢ jedna ksigzke w ciagu roku. W 2019 r. byto
to zaledwie 39% respondentéw.'® Badania uzmyslawiaja jednak, iz aby temu
zapobiec, trzeba wypracowal rozwigzania laczace atrakcyjne dla, zwlaszcza
najmlodszych oséb, nowoczesne techniki z tradycyjna lekturg.

Rzeczywisto$¢ zmodyfikowana zaznacza swoja obecno$¢ takze na polu
nauk $cistych. Za przyklad moze postuzy¢ Bing Maps, aplikacja umozliwia-
jaca tworzenie wlasnych map, co ksztattuje nie tylko percepcje przestrzeni
ucznidéw, ale i ich umiejetnosci informatyczne, tak wazne zwtaszcza w do-
bie zdalnego nauczania. Powyzsze narzedzie utatwia mtodemu czlowiekowi
nie tylko rozwdj wyobrazni przestrzennej dotyczacej wlasnej planety, ale
i Wszechswiata, gdyz World Wide Telescope wchodzi w sktad Bing Maps.
Zjawiska dostepne do tej pory jedynie dzieki uzyciu teleskopéw znajduja sie
w zasiegu reki kazdego. Mozliwos$¢ wgladu w aktualng mape nieba posze-
rza wiedze uczniéw w dziedzinie astronomii w spos6éb dotad nieosiagalny
— w miare przemieszczania kursora po mapie nieba, widz moze przyjrzec sie
z bliska zdjeciom cial niebieskich polozonych w przegladanym fragmencie,
a takze tréjwymiarowym ich modelom.'” Okazje do polaczenia zagadnien
z zakresu historii i astronomii stanowi mozno$¢ przesledzenia ladowania

“H.K. Skérska, op. cit.

% J. Heftowicz, AR czyli rozszerzona rzeczywistos¢ na lekcji jezyka polskiego, 26 maja
2017 www.superbelfrzy.edu.pl/pomyslodajnia/ar-czyli-rozszerzona-rzeczywistosc-na-lekcji-
je%CC%A8zyka-polskiego/[dostep: 10.10.2020].

*6 Biblioteka Narodowa, Stan czytelnictwa w Polsce w 2019 r., www.bn.org.pl/raporty-bn/
stan-czytelnictwa-w-polsce/stan-czytelnictwa-w-polsce-w-2019-r, [dostep: 10.10.2020].

7 AAS World Wide Telescope, www.worldwidetelescope.org/webclient/ [dostep
8.10.2020].
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poszczegdlnych misji Apollo na Ksiezycu. Uczniowie moga ogladac doktadne
miejsce ladowania z archiwalnymi zdjeciami na powierzchni komputerowo
wygenerowanego modelu naszego satelity, co z pewnos$cig wpltywa na lepsze
zapamietanie przekazu lekcji niz forma podajaca.

Z inicjatywy Uniwersytetu Ryerson w Toronto powstato natomiast roz-
wigzanie pomagajace adeptom nauk przyrodniczych w dobie studiowania
zdalnego, w zwigzku z tym utrudnionego dostepu do laboratoriéw. Studenci
maja mozliwo$¢ przeprowadzania wlasnych doswiadczen, uprzednio zapo-
znawszy sie z trescig samouczka. By zyska¢ dostep do rozszerzonego ma-
teriatu lekcji, wystarczy jedynie zeskanowa¢ kod QR za pomocg urzadzenia
mobilnego.’® Aplikacja ,Elements 4D” to z kolei okazja do doglebniejszego
poznania tajnikéw chemii. Dzieki trzydziestu szedciu ,magicznym szescia-
nom” uczniowie mogg, po podlozeniu z pozoru zwyklych papierowych ko-
stek pod urzadzenie mobilne, pozna¢ wyglad pierwiastkéw i prawidla reakeji
chemicznych.' Podczas nauki biologii czy geografii przydatne staje sie uzycie
pomocy naukowych, takich jak modele narzadéw, czy globus. Przez uzycie
Google Expeditions do sali lekcyjnej mozna ,,sprowadzi¢” fanicuch DNA, ob-
raz ptuc czy dinozaura. Model mozna obraca¢ioglada¢ z kazdej strony, dzieki
czemu uczniowie majg mozliwo$¢ dogtebnego poznania budowy organu czy
rozmieszczenia kontynentéw.?

Wglad w anatomie wymarlych gadéw daje natomiast aplikacja ,Dinosaur
4D AR”, dzieki ktérej widzowie przy uzyciu specjalnych kart ujrzg na ekranie
IPhone’a badz IPada z bliska kilka gatunkéw dinozauréw, a nawet ustysza ich
glos. Uzytkownicy poszerzaja takze znajomosc jezyka angielskiego. Poznanie
organizmu zaby umozliwia za$ VR Frog Dissection: Ribbit-ing Discoveries.
Uczniowie mogg przyjrzeé sie poszczegdlnym organom i poszerzy¢ swéj zaséb
stownictwa dotyczacego anatomii. Jak przyznaje jeden z twércéw takich inno-
wacyjnych projektéw, Steve Grubbs, zalozenia, jakimi kieruje sie w tworzeniu
podobnych aplikacji, zostaly oparte na , teorii nauczania VARK”. Odwoluje sie
ona do oddzialywania materialem edukacyjnym na zmysly: wzroku, stuchu,
kinestetyczny, ale takze na czytanie i pisanie. Komputerowy model zaby za-
chowuje sie jak prawdziwe zwierze. Wirtualnemu plazowi mozna otworzy¢
pysk oraz przeprowadzi¢ jego sekcje bez potrzeby ingerowania w zycie ja-

8G. Mileva, Ryerson University Brings the Science Lab Home With Augmented Reality, www.
arpost.co/, www.arpost.co/2020/08/27/ryerson-university-science-augmented-reality/, 27
sierpnia 2020 [dostep 8.10.2020].

9 Rozszerzona rzeczywistos¢ w edukacji... czyli magia na wyciggniecie reki www.
zabawyzarchimedesem.pl/laboratorium/rozszerzona-rzeczywistosc-w-edukacji/ [dostep:
8.10.2020].

% Bring your lessons to life with Expeditions, www.edu.google.com/products/vr-ar/
expeditions/?modal_active=none [dostep 8.10.2020].
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kiejkolwiek zaby, zachowane réwniez zostaly wszelkie reguly fizyki. Grubbs
przyznaje, iz planuje stworzy¢ wirtualng klase, jednoczaca uczniéw, ktérzy
bedg wspdlnie rozwija¢ swe umiejetnosci i uczy¢ sie. Zesp6l tworzy réwniez
inne projekty, np. w przystepnej dla mlodych ludzi formie atrakcyjnych gier
przekazuje zasady dynamiki Newtona?'. Aplikacje AR pozwalaja takze na
urozmaicenie scenariuszy lekcji matematyki. Pracujac z programem Geome-
try Augmented Reality, dzialajacym z pomoca smartfona i wydrukowanych
markeréw, nauczyciel moze objasnic¢ uczniom prawidla geometrii.”?
Aplikacje pomagajgce w nauce jezykéw obcych takze coraz czesciej wy-
korzystuja technologie AR. Badania wykazuja, iz zastosowanie rzeczywisto-
$ci rozszerzonej w nauczaniu jezykéw wplywa pozytywnie na umiejetnosci
uczniéw. Uzycie podrecznikéw zawierajacych technologie tréjwymiarowa
pozwala na nauke jezyka angielskiego w jakimkolwiek miejscu.”® Elementy
augmented reality wzmacniaja u uczniéw poza tym umiejetnosci czytania, pi-
sania i stuchania.?* W przyswajaniu jezyka przez ucznia cenne jest taczenie
poznawania nowych stéw z ich wizualizacja oraz mozliwoscig postuchania
oryginalnego brzmienia wyrazu wymawianego przez rodzimego uzytkow-
nika jezyka. Réznorodne rozwiazania oferuja m.in. ogladanie interaktyw-
nych modeli zwierzat czy flag paiistwowych w przypadku nauki nazw krajéw
inarodéw. Laczenie poszczegélnych dziedzin wiedzy staje sie mozliwe takze
dzieki nauce anatomii czlowieka w jezyku angielskim za posrednictwem apli-
kacji Anatomy 4D DAQRI, skierowanej do starszych uczniéw.?® Przy uzyciu
gogli, technologia AR usprawnia nauke wielu jezykéw przez przyswajanie

2LHCT VIVE, VictoryVR & VR Frog Dissection: Ribbit-ing Discoveries | Viveport Developer
Stories, www.youtube.com/watch?v=6nVn8sGbAp8 [dostep: 8.10.2020].

22}, Gierek, Nauczanie immersyjne z aplikacjami VR i AR, ,Tik w edukacji”, kwiecien 2019,
www.tikwedukacji.pl/wydania/kwiecien-2019/art,2348,nauczanie-immersyjne-z-aplika-
cjami-vr-i-ar.html/, [dostep: 8.10.2020].

% Vate-U-Lan, P.,, An augmented reality 3d pop-up book: the development of a multimedia
project for English language teaching, Paper presented at the Multimedia and Expo (ICME),
2012 IEEE International Conference on., 2012, cyt. za: N. Giindogmus, G. Orhan, I. Sahin
ICEMST 2016: International Conference on Education in Mathematics, Science & Technology,
Foreign language teaching with augmented reality application, ,The Eurasia Proceedings of
Educational & Social Sciences (EPESS)”, ISSN: 2587-1730, 2016, s. 310, www.dergipark.org.
tr/en/download/article-file/334148 [dostep: 10.10.2020].

#Liu, T. Y, Tan, T. H., & Chu, Y. L., QR Code and Augmented Reality-Supported Mobile
English Learning System, ,Mobile Multimedia Processing: Fundamentals, Methods, and
Applications”, 5960, 2010, s. 37- 52, cyt. za: N. Gindogmus, G. Orhan, I Sahin, op. cit., s. 310.

% J. Kostrzewa, Rozszerzona rzeczywistos¢ na lekcjach jezyka angielskiego, czyli jak mowié
w jezyku uczniéw, 18 czerwca 2018, ,Horyzonty Anglistyki”, nr 5 (czerwiec 2018), www.
horyzontyanglistyki.pl/artykul/rozszerzona-rzeczywistosc-na-lekcjach-jezyka-angielskiego-
czyli-jak-mowic-w-jezyku-uczniow [dostep: 10.10.2020].
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nazw przedmiotéw umieszczonych w studiu. Za przyktad moze postuzy¢
aplikacja Mondly AR, wykorzystujaca do nauki stéw w kilkudziesieciu je-
zykach interaktywne modele i wirtualnego asystenta nauczania, z ktérym
uzytkownik prowadzi konwersacje uwzgledniajace stownictwo z zakresu wy-
branej tematyki. Interfejs systemu ARbis Pictus z kolei wyposazony zostal
m.in. w wyswietlajace sie nazwy przedmiotéw i nagrania dZwiekowe. Do-
stepne sa réwniez testy ze zdjeciami przedmiotéw, pozwalajace sprawdzié
nabyta wiedze i oceni¢ poziom swych umiejetnosci.?®

Rozszerzona rzeczywisto$¢ wkracza obecnie we wszystkie dziedziny zy-
cia, usprawniajac prace i polepszajac jej warunki, zaréwno na stolach ope-
racyjnych, jak i na stanowiskach archeologicznych, ale i w tak prozaicznych
czynnosciach, jak zwiedzanie miasta czy poruszanie sie po sklepie. Stuzy
nie tylko badaczom, ale i pasjonatom, turystom, czy osobom uczacym sie,
a mozna sie spodziewad, iz w przyszlosci jeszcze bardziej utatwi nasze naj-
prostsze wybory zyciowe. Wazna dziedzine, w jakiej przejawia aktywnog¢
rynek technologii AR, stanowi edukacja. Aplikacje 1aczace rzeczywisto$¢ wir-
tualng ze $wiatem nas otaczajacym pomagaja uczniom na calym $wiecie i to
w coraz wiekszym stopniu nie tylko w placéwkach szkolnych, ale i ich domach
i jakimkolwiek innym miejscu, w ktérym mozna uzy¢ urzadzen mobilnych
z dostepem do Internetu. Pandemia COVID-19 wplynela na funkcjonowa-
nie uniwersytetéw i szkol, do ktérych dostep w Polsce i na $wiecie obecnie
zostal w mniejszym badz wiekszym stopniu ograniczony. Takie rozwigzania,
jak domowe laboratoria, do ktérych stworzenia wystarczy ekran telefonu,
czy tabletu, uniezalezniaja uczniéw i studentéw od decyzji o zamknieciu czy
0 moznosci uczeszczania do placéwek.

Nauczanie zdalne sprzyja takze wykorzystywaniu najnowszych technolo-
gii przez nauczycieli w pracy z uczniami, dzieki czemu bedzie mozna nastep-
nie takie innowacje na stale wprowadzi¢ do szkét. Nauka w taki sposéb moze
odbywac sie w dowolnej chwili oraz miejscu, zacheca to do samodzielnych
dociekan i poszukiwan. Rozszerzona rzeczywisto$¢ rozwija wiele umiejetno-
§ci, takich, jak kreatywno$¢, praca zespolowa, czy wyobraznia przestrzenna,
pozwala lepiej zrozumie¢ zaréwno wlasciwosci bryl geometrycznych, jak
i przeszlo$¢ antycznych ruin. W wielu przypadkach stawia na teorie naucza-
nia, takie jak VARK, preferujace pobudzanie zmystéw uczniéw.

Coraz wiecej szkél, takze w Polsce, wlacza zmodyfikowang rzeczywistosé
do swojej oferty edukacyjnej, stanowi ona atrakcyjne dla dzieci i mlodziezy
uzupelnienie tradycyjnego programu nauczania. Istnieje wiele aplikacji edu-
kacyjnych, pomagajacych w przekazywaniu wiedzy z wielu przedmiotdéw,

% International Symposium on Mixed and Augmented Reality (ISMAR), Arbis pictus:
a study of language learning with augmented reality, www.youtube.com/watch?v=fjdw8185zRg
[dostep: 10.10.2020].
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zaréwno $cistych, jak i humanistycznych. Wazna ich cechg jest czesto interdy-
scyplinarno$¢, gdyz dzieki takim inspirujacym rozwigzaniom uczniowie jed-
noczes$nie poznaja np. anatomie i jezyk angielski. Nie mozna zapominac takze
o tym, iz rozszerzona rzeczywistos¢ ulatwia prace nauczycieli, gdyz proponuje
im nowe pomysty organizowania lek¢ji i urozmaica tres¢ zaje¢. Dzieki niej
majg réwniez szanse wzmocni¢ swdj autorytet i skuteczniej przekazaé wie-
dze. Nauczyciel, ktéry bedzie w stanie kreatywnie i trafnie wykorzysta¢ wla-
$ciwosci wybranej aplikacji, moze o wiele lepiej trafi¢ ze swym przekazem do
uczniéw, niz z wykorzystaniem tylko i wylgcznie tradycyjnych metod. Praca
z dzie¢mi w szkole powinna by¢ wykonywana z pasja i przyjemnoscia, a z pew-
noscia wieksze postepy uczniéw i ich zainteresowanie przedmiotem stanowia
zrédlo ogromnej motywagji.

Nie sposéb zaprzeczy¢, iz rozszerzona rzeczywisto$¢ niesie ze sobg réw-
niez pewne zagrozenia, gdyz moze przyczyni¢ sie do zniechecenia uzytkow-
nikéw do samodzielnego zdobywania wiedzy. Interfejs przekazujacy nam
wszystkie mozliwe informacje, wigzace sie z mnogoscia tresci i bodzcéw, jest
w stanie sprawi¢, iz z aktywnego uczestnika rzeczywistosci korzystajacy z ta-
kiej aplikacji stanie sie biernym obserwatorem, niewykazujacym jakiejkolwiek
checi do poszerzenia horyzontéw. Duzy problem juz dzi$ stanowi uzaleznienie
najmlodszych pokolen od nowoczesnej technologii oraz widoczny w statysty-
kach spadek liczby czytajacych. Jednak godnie z zasada zlotego srodka mamy
mozliwo$¢ zminimalizowania potencjalnych zagrozen i uwydatnienia zalet
augmented reality, co najlepiej wida¢ na przykladzie zastosowania jej wlasnie
w edukagji. Istote polaczenia nauki i zabawy cechuje wszakze umiejetne zréw-
nowazenie obu tych aktywnosci. Lektury szkolne wcale nie musza by¢ nudne
dla zafascynowanych cyfrowym $wiatem dzieci, jesli umiejetnie polaczy sie
ich tres$¢ z interaktywnymi elementami wizualnymi. Anatomia organizméw
czy historia starozytnych cywilizacji za$ przestana by¢ konceptami o z pozoru
jalowej tresci, widniejacymi na kartach podrecznikéw, nieprzystepnymi dla
uczniéw. Nauka ma szanse sta¢ sie — przy madrym uzyciu technologii roz-
szerzonej rzeczywistodci — niepowtarzalng, fascynujaca podréza, poprawia-
jaca warunki uczenia sie dzieci i mtodziezy, ich zdolnosci zapamietywania,
wyobraznie, czy zwiekszajaca che¢ do zdobywania wiedzy.
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Augmented Reality and Its Application in Historical Education
Abstract

Modern technologies offer modern education a range of unlimited possibilities, but
at the same time they bring with them specific risks, by no means trivial. A special
place in this field is occupied by augmented reality, which extends the “traditional”
offer of the digital world and simultaneously embeds the beings created in the digital
world in the reality of the world around us. In my reflections, I focus on the role of
augmented reality in education, also in terms of the advantages and disadvantages
of this technology in teaching history. I have tried to address the challenges of
digital humanities, an issue that I believe to be extremely important and topical in
the world of contemporary education and culture.
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