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Raport sporzadzony przez Fundacje Virtual Horizons w ramach przedsiewziecia:
“Interaktywne Wywiady VR z Ocalatymi z Holokaustu: Pokazy i Szkolenia w Muzeach oraz
dla Nauczycieli i Przewodnikéw — Wsparcie Transformacji Cyfrowej Edukacji Historycznej”.

Projekt sfinansowany przez Unie Europejskga w ramach programu NextGenerationEU.

Wirtualna rzeczywistos¢ w edukacji historycznej

Interaktywne rozmowy z Ocalatymi z Holokaustu

Raport z realizacji projektu oraz konsultacji z muzeami i szkotami

Rozwdj technologii immersyjnych otwiera nowe mozliwosci dla edukacji historycznej oraz
dziatalnosci muzedéw i instytucji kultury. Wirtualna rzeczywistos¢ (VR) pozwala tworzyé
doswiadczenia, ktére angazujg odbiorcéw nie tylko poznawczo, ale réwniez emocjonalnie,
wspierajac gtebsze zrozumienie historii poprzez aktywny udziat i bezposredni kontakt ze

Swiadectwami przesztosci.

Fundacja Virtual Horizons rozwija projekty wykorzystujgce technologie immersyjne w edukacji
i kulturze. Jednym z nich jest przedsiewziecie ,Interaktywne Wywiady VR z Ocalatymi z
Holokaustu: Pokazy i Szkolenia w Muzeach oraz dla Nauczycieli i Przewodnikéw — Wsparcie
Transformacji Cyfrowej Edukacji Historycznej”, realizowane dzieki dofinansowaniu w ramach

programu Krajowy Plan Odbudowy dla Kultury (KPO dla Kultury).

W ramach projektu zorganizowano cykl warsztatéw, prezentacji oraz pokazéw interaktywnych
doswiadczen VR opartych na rozmowach z Ocalatymi z Holokaustu — Krystyng Budnicka oraz
Tova Friedman. W wydarzeniach uczestniczyli nauczyciele, edukatorzy oraz przedstawiciele
muzedw i instytucji kultury. Spotkania miaty na celu zaprezentowanie opracowywanych
rozwigzan, ocene ich potencjatu edukacyjnego oraz zebranie opinii i rekomendacji

dotyczgcych wykorzystania technologii immersyjnych w edukacji historycznej.
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Niniejszy raport podsumowuje przebieg konsultacji oraz prezentuje najwazniejsze obserwacje
i wnioski wynikajace z opinii uczestnikéw. Zawiera réwniez rekomendacje dotyczace
wykorzystania interaktywnych doswiadczen VR w muzeach i szkotach oraz wskazuje kierunki

dalszego rozwoju technologii immersyjnych w edukacji historycznej.

Wprowadzenie

Pamiec o historii wymaga nowych form opowiadania

Historia XX wieku nalezy do najwazniejszych elementéw edukacji obywatelskiej i
humanistycznej. Jednoczes$nie instytucje kultury oraz szkoty coraz czesciej stajg przed
wyzwaniem poszukiwania nowych sposobdéw angazowania odbiorcéw wychowanych w
Swiecie medidéw cyfrowych. Wspdtczesny odbiorca oczekuje mozliwosci aktywnego
uczestnictwa, samodzielnego odkrywania tresci oraz doswiadczen, ktére pozwalajg budowacd

osobistg relacje z prezentowana historia.

Technologie immersyjne, a w szczegdlnosci wirtualna rzeczywistos¢ (VR), otwieraja nowe
mozliwosci prowadzenia edukacji historycznej. Dzieki nim odbiorca nie jest wytgcznie widzem
obserwujacym wydarzenia z zewnatrz, lecz moze znalez¢ sie w przestrzeni stworzonej wokot
opowiesci i uczestniczyé w niej w bardziej bezposredni sposdb. W przypadku historii
maowionej oznacza to mozliwos¢ stworzenia warunkéw sprzyjajacych uwaznemu spotkaniu ze
Swiadkiem historii oraz prowadzeniu rozmowy, ktérej przebieg zalezy od pytan zadawanych

przez uzytkownika.

Jednoczesnie wykorzystanie technologii immersyjnych w edukacji dotyczgcej Holokaustu
wymaga szczegdlnej odpowiedzialnosci. W takich projektach technologia nie moze
dominowac nad przekazem ani zastepowac autentycznych swiadectw. Jej rolg jest stworzenie
przestrzeni umozliwiajgcej odbiorcy gtebszy kontakt z historig oraz lepsze zrozumienie

doswiadczen osdb, ktére byty jej Swiadkami.
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O projekcie

Niniejszy raport podsumowuje drugg edycje projektu realizowanego przez Fundacje Virtual
Horizons w ramach programu KPO dla Kultury. Pozytywne wyniki ubiegtorocznych konsultacji
oraz zainteresowanie muzedw i instytucji kultury staty sie podstawg do dalszego rozwoju
projektu. W ramach drugiej edycji rozbudowano testowe aplikacje VR oparte na rozmowach z
Krystyng Budnickg i Tova Friedman. Rozszerzono strukture narracyjng, liczbe dostepnych
pytann i odpowiedzi oraz zakres poruszanych tematéw, tworzac petniejsze doswiadczenia
wykorzystujgce rozgateziong narracje (branching narrative). Projekt obejmowat réwniez
pogtebiony research historyczny, opracowanie scenariuszy, realizacje nowych materiatéw

wolumetrycznych, szkolenia dla przedstawicieli muzedw i nauczycieli oraz konsultacje.

Celem niniejszego raportu jest przedstawienie doswiadczen zdobytych podczas realizacji
projektu oraz zebranie wnioskow, ktére moga okazac sie pomocne dla muzedw, szkdét i innych

instytucji planujgcych wykorzystanie technologii immersyjnych w edukacji historycznej.

Raport taczy charakter podsumowania projektu z opracowaniem eksperckim. Oprécz
prezentacji wynikéw konsultacji zawiera réwniez praktyczne rekomendacje dotyczace
projektowania doswiadczen VR opartych na swiadectwach historii oraz wskazéwki dotyczgce

ich wykorzystania w dziatalnosci edukacyjnej.

Najwazniejszy wniosek

Juz na etapie realizacji projektu wyraznie uwidocznita sie pewna obserwacja. Uczestnicy
konsultacji rzadko oceniali sama technologie VR. Znacznie czesciej moéwili o jej rezultacie:
autentycznosci spotkania z Ocalatymi, mozliwosci samodzielnego prowadzenia rozmowy oraz
emocjach towarzyszacych stuchaniu ich wspomnien. W opinii odbiorcéw najwiekszg wartoscia
projektu nie byta sama technologia immersyjna, lecz stworzenie (dzieki jej wykorzystaniu)

warunkdéw do osobistego kontaktu ze Swiadectwem historii.
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Edukacja historyczna w n h wyzwan

W ostatnich latach instytucje kultury i szkoty coraz czesciej poszukujg nowych metod
angazowania odbiorcéw w poznawanie historii. Tradycyjne formy przekazu — wystawy,
wyktady czy materiaty audiowizualne — pozostajg podstawg dziatalnosci edukacyjnej, jednak
wspoitczesny odbiorca coraz czesciej oczekuje mozliwosci aktywnego uczestnictwa oraz

samodzielnego odkrywania tresci.

Nie oznacza to koniecznosci zastepowania dotychczasowych metod nowymi technologiami.
Przeciwnie — technologie cyfrowe najlepiej sprawdzajg sie jako uzupetnienie istniejgcych
dziatan edukacyjnych, umozliwiajgc pogtebienie doswiadczenia i zwiekszenie zaangazowania
odbiorcow. Szczegdlne znaczenie ma to w przypadku historii najnowszej oraz Swiadectw
0sdb, ktére byty bezposrednimi uczestnikami opisywanych wydarzen. Wraz z odchodzeniem
ostatnich Ocalatych z Holokaustu instytucje kultury stajg przed pytaniem, w jaki sposéb

zachowac mozliwos¢ osobistego kontaktu z ich opowiesciami dla kolejnych pokolen.

VR jako narzedzie budowania obecnosci

Wirtualna rzeczywisto$¢ rézni sie od tradycyjnych mediéw przede wszystkim sposobem
odbioru. Uzytkownik nie oglagda wydarzen z perspektywy zewnetrznego obserwatora, lecz
znajduje sie wewnatrz stworzonej przestrzeni. Dzieki temu moze poswieci¢ catg uwage

prezentowanej historii, bez rozpraszajacych bodzcéw obecnych w otoczeniu.

W przypadku interaktywnych rozméw z Ocalatymi technologia VR nie stuzy odtwarzaniu
wydarzen historycznych ani symulowaniu doswiadczenia wojny. Jej zadaniem jest stworzenie
spokojnej, intymnej przestrzeni sprzyjajgcej rozmowie oraz uwaznemu stuchaniu Swiadectwa
drugiego cztowieka. Technologia pozostaje niemal niewidoczna — petni role narzedzia

umozliwiajgcego spotkanie z cztowiekiem i jego historia.

Od oglgdania do rozmowy

Przez wiele lat cyfrowe archiwa historii médwionej opieraty sie przede wszystkim na nagraniach
wideo. Chod stanowig one niezwykle cenne Zrédto wiedzy, odbiorca pozostaje w nich biernym

widzem. Interaktywna rozmowa w VR wprowadza nowy element — mozliwos¢ zadawania pytan
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i samodzielnego kierowania przebiegiem spotkania. Uzytkownik decyduje, ktére watki chce

rozwijac i jakie aspekty biografii rozmoéwcy sa dla niego najbardziej interesujace.

Nie oznacza to oczywiscie prowadzenia swobodnej konwersacji z wykorzystaniem sztucznej
inteligencji, ktérej nasze aplikacje nie wykorzystujg. Rozmowy opierajg sie na wczesniej
sfilmowanych odpowiedziach oraz zaprojektowanej strukturze narracyjnej. Mimo to uczestnicy
pokazéw testowych wielokrotnie podkreslali, ze mieli poczucie prowadzenia autentycznego

dialogu, a nie jedynie ogladania kolejnych nagran.

To wtasnie mozliwos¢ samodzielnego wyboru pytan okazata sie jednym z najwazniejszych

elementéw budujgcych zaangazowanie odbiorcéw.

Autentycznosc¢ ponad technologiq

Jednym z najciekawszych wnioskdéw ptynacych z konsultacji prowadzonych podczas dwdch
kolejnych edycji projektu byto to, ze uczestnicy stosunkowo rzadko koncentrowali sie na
samej technologii VR. Znacznie czesciej zwracali uwage na mozliwos¢ spotkania z Ocalatym,
emocje towarzyszgce rozmowie oraz autentycznos¢ przekazywanych wspomnien. Dla wielu
0sOb headset bardzo szybko przestawat by¢ zauwazalny, a cata uwaga skupiata sie na

stowach rozmoéwcy.

To spostrzezenie wydaje sie niezwykle istotne z punktu widzenia projektowania doswiadczen
edukacyjnych. O sukcesie aplikacji nie decyduje stopienn zaawansowania technologii, lecz
jakos¢ swiadectwa oraz sposdb, w jaki technologia pomaga odbiorcy skupi¢ sie na historii

drugiego cztowieka.

VR jako uzupetnienie edukacji, a nie jej zastepstwo

W trakcie konsultacji zaréwno nauczyciele, jak i przedstawiciele muzedéw podkreslali, ze
aplikacje VR nie powinny funkcjonowaé jako samodzielna forma edukacji historycznej.
Znacznie wiekszg wartos¢ dostrzegano w ich wykorzystaniu jako elementu szerszego
programu edukacyjnego — poprzedzonego odpowiednim wprowadzeniem i zakohczonego

rozmowa, refleksja lub pracg z dodatkowymi materiatami zrédtowymi.
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Takie podejscie pozwala lepiej osadzi¢ indywidualne doswiadczenie uzytkownika w szerszym
kontekscie historycznym oraz wykorzysta¢ emocjonalne zaangazowanie wywotane rozmowa z

Ocalatym jako punkt wyjscia do dalszej edukacji.

W strone nowego modelu historii méwionej

Rozw¢j technologii immersyjnych otwiera mozliwos¢ tworzenia nowych form pracy z historig
mowiong. Dotychczasowe archiwa cyfrowe umozliwiaty przede wszystkim zachowanie
Swiadectw oraz ich udostepnianie kolejnym odbiorcom. Interaktywne aplikacje VR dodajg do
tego mozliwos¢ prowadzenia ustrukturyzowanej rozmowy, podczas ktdrej uzytkownik sam

wybiera interesujgce go watki i poznaje historie we wtasnym tempie.

Nie zmienia to charakteru swiadectwa ani nie zastepuje bezposredniego spotkania z zyjgcym
swiadkiem historii. Moze jednak stanowic¢ cenne narzedzie zachowania pamieci w sytuacji, gdy

takich spotkan bedzie z roku na rok coraz mniej.
W tym kontekscie technologia VR nie jest celem samym w sobie. Jest $rodkiem

umozliwiajagcym stworzenie bardziej osobistego kontaktu z historig oraz zachowanie gtosu

Ocalatych dla przysztych pokolen.

Jak dziata interaktywna rozmowa w VR?

Spotkanie zamiast prezentacji

Aplikacje opracowane w ramach projektu zostaty zaprojektowane jako doswiadczenia
umozliwiajagce prowadzenie rozmowy z Ocalatym z Holokaustu w $rodowisku wirtualnej
rzeczywistosci. Celem nie byto stworzenie klasycznej prezentacji multimedialnej ani filmu
dokumentalnego, lecz doswiadczenia przypominajgcego rzeczywiste spotkanie z drugim

cztowiekiem.

Po zatozeniu gogli VR uzytkownik znajduje sie w tej samej przestrzeni co rozméwca. Przed

nim siedzi Ocalaty, ktéry nawigzuje kontakt wzrokowy, odpowiada na zadawane pytania i
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prowadzi narracje we witasnym tempie. Zamiast biernego ogladania kolejnych materiatow,
odbiorca aktywnie decyduje o kierunku rozmowy, wybierajac interesujgce go pytania. Juz od
pierwszych minut doswiadczenie przypomina bardziej osobiste spotkanie niz korzystanie z

aplikacji komputerowej.

Podstawa jest struktura rozgatezionej narracji (branching narrative). Zamiast jednego z gory
ustalonego przebiegu opowiesci uzytkownik sam wybiera kolejne pytania sposréd dostepnych

mozliwosci, dzieki czemu kazda rozmowa moze przebiegad nieco inaczej.

Jednoczesnie aplikacja nie jest zbiorem niezaleznych nagran ani baza odpowiedzi, z ktérej
uzytkownik wybiera dowolne fragmenty. Rozmowa zostata zaprojektowana jako spdjna
narracja posiadajgca witasny rytm i dramaturgie. Poszczegdlne odpowiedzi prowadza odbiorce
przez kolejne etapy historii, zachowujgc naturalny przebieg rozmowy oraz emocjonalng
ciggtosc. Kazda wypowiedz stanowi czes¢ wiekszej opowiesci, a sposdéb przechodzenia
pomiedzy kolejnymi tematami zostat zaprojektowany tak, aby rozmowa zachowywata mozliwie
realistyczny charakter. Takie podejscie sprawia, ze odbiorca koncentruje sie przede wszystkim

na stowach rozméwcy i jego historii, zamiast na mechanice dziatania aplikacji.

Wolumetryczny zapis obecnosci

Waznym elementem doswiadczenia jest wykorzystanie technologii nagran wolumetrycznych
(volumetric capture), ktéra umozliwia tréjwymiarowe odwzorowanie postaci. W
przeciwienstwie do tradycyjnego filmu uzytkownik moze obserwowaé rozmoéwce w
przestrzeni, dostrzegajgc jego gesty, mimike, sposéb siedzenia oraz naturalng mowe ciata.
Takie rozwigzanie wzmacnia poczucie obecnosci i sprawia, ze kontakt z rozmdéwca jest

odbierany jako bardziej bezposredni.
Technologia nie stuzy tu tworzeniu efektownych wizualizacji. Jej rolg jest mozliwie wierne

zachowanie sposobu, w jaki Ocalaty opowiada swojg historie — z charakterystycznymi

gestami, pauzami, emocjami oraz indywidualnym sposobem wypowiedzi.
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Przestrzen sprzyjajgca rozmowie

Projekt aplikacji podporzadkowano stworzeniu warunkow sprzyjajacych skupieniu i uwaznemu
stuchaniu. Interfejs zostat ograniczony do minimum, a sposéb wyboru kolejnych pytan
zaprojektowano tak, aby nie odciggat uwagi od rozmowy. Uzytkownik nie jest bombardowany
dodatkowymi informacjami ani elementami graficznymi. Centrum doswiadczenia pozostaje

cztowiek oraz opowiadana przez niego historia.

Od poczatku realizacji projektu przyjeto zatozenie, ze technologia nie powinna zastepowac
ani modyfikowa¢ sSwiadectwa Ocalatych. Jej zadaniem jest stworzenie warunkow
umozliwiajagcych mozliwie naturalny kontakt z rozmdéwca przy jednoczesnym zachowaniu

autentycznosci jego wypowiedzi.

Interaktywnos¢ nie polega wiec na kreowaniu alternatywnych wers;ji historii ani wptywaniu na
przebieg opowiadanych wydarzen. Uzytkownik wybiera jedynie kolejnos¢ poznawania
poszczegdlnych watkéw, podczas gdy wszystkie odpowiedzi pozostajg autentycznym

Swiadectwem rozmodwecy.

Dzieki temu aplikacja zachowuje charakter historii méwionej, jednoczesnie wykorzystujgc

mozliwosci, jakie oferuje wirtualna rzeczywistosc.

Rozmowa bez odgrywania roli

Jednym z podstawowych zatozen projektowych byto zachowanie autentycznego charakteru
spotkania z Ocalatym. Z tego wzgledu uzytkownik nie wciela sie w zadna historyczng postac

ani nie odgrywa roli uczestnika wydarzen.

W wielu doswiadczeniach VR odbiorca staje sie bohaterem opowiesci i podejmuje decyzje
wptywajgce na przebieg historii. Takie rozwigzanie moze by¢ skuteczne w przypadku fikcji lub
symulacji, jednak w odniesieniu do Swiadectw Holokaustu rodzi istotne pytania natury
etycznej. Celem projektu nie byto stworzenie iluzji, ze wspdtczesny uzytkownik moze

~przezy¢” doswiadczenia Ocalatych lub odtworzyc ich perspektywe.
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Zamiast tego aplikacja zaprasza odbiorce do roli uwaznego rozmoéwcy. Uzytkownik pozostaje
soba — wspodtczesnym cztowiekiem, ktdry spotyka sie z Ocalatym i prowadzi z nim rozmowe.
Moze decydowad o kierunku dialogu, zadawaé pytania i poznawac kolejne fragmenty historii,

jednak nie ingeruje w przebieg opowiadanych wydarzen ani nie wptywa na ich interpretacje.

Takie rozwigzanie pozwala zachowad wiasciwe proporcje pomiedzy interaktywnosciag a
autentycznoscia swiadectwa. Interakcja stuzy pogtebianiu relacji z rozmdéwca, a nie tworzeniu
iluzji uczestnictwa w wydarzeniach historycznych. Dzieki temu doswiadczenie pozostaje

spotkaniem z drugim cztowiekiem, a nie rekonstrukcjg jego przezyd.

Proces konsultacji i ewaluacji

Konsultacje z przedstawicielami grup docelowych stanowity integralny element procesu
projektowego. Celem konsultacji byto poznanie opinii nauczycieli, edukatoréw i
przedstawicieli instytucji kultury na temat potencjatu interaktywnych aplikacji VR w edukacji
historycznej oraz zebranie rekomendacji dotyczacych ich dalszego rozwoju i praktycznego
wykorzystania. Spotkania umozliwity réwniez identyfikacje korzysci, wyzwan i ograniczen

zwigzanych z wdrazaniem technologii immersyjnych w szkotach i muzeach.

Warsztaty wprowadzajgce

Kazde spotkanie rozpoczynato sie od czesci warsztatowe] poswieconej technologiom
immersyjnym oraz ich potencjalnym zastosowaniom w edukacji i dziatalnosci muzedw.
Poniewaz dla wielu uczestnikéw byt to pierwszy kontakt z wirtualng rzeczywistoscia, warsztaty
miaty na celu nie tylko przedstawienie mozliwosci technologii VR, ale réwniez oswojenie
uczestnikédw z nowymi formami narracji interaktywnej. Omawiano podstawowe pojecia
zwigzane z rzeczywistoscig wirtualng, réznice pomiedzy filmem 360°, doswiadczeniami VR
oraz aplikacjami interaktywnymi, a takze przyktady wykorzystania nowych mediéw w edukacji i

kulturze.

Istotnym elementem spotkan byta dyskusja dotyczgca mozliwosci i ograniczen technologii

immersyjnych oraz wyzwan zwigzanych z ich wykorzystaniem w kontekscie tematéw
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historycznych i pamieci o Holokauscie. Takie przygotowanie pozwalato uczestnikom lepigj

zrozumiec¢ zatozenia projektu oraz Swiadomie oceniac zaprezentowane aplikacje.

Doswiadczenie aplikacji

Po czesci wprowadzajacej uczestnicy samodzielnie korzystali z aplikacji VR przedstawiajacych
interaktywne rozmowy z Krystyng Budnicka i Tovg Friedman. Kazda osoba miata mozliwosé
przeprowadzenia rozmowy, wyboru kolejnych pytan oraz poznania sposobu dziatania
interaktywnej narracji. Dla wielu uczestnikdw byto to pierwsze doswiadczenie z interaktywna

aplikacjg VR wykorzystujacg historie méwiona.

Dyskusje i zbieranie opinii

Po zakonczeniu sesji VR odbywaty sie rozmowy z uczestnikami. Dyskusje koncentrowaty sie
zaréwno na doswiadczeniach zwigzanych z korzystaniem z aplikacji, jak i na mozliwosciach ich
praktycznego wykorzystania w dziatalnosci edukacyjnej muzedw i szkét. Uczestnicy dzielili sie
swoimi pierwszymi wrazeniami, wskazywali najmocniejsze elementy testowanego

doswiadczenia oraz zwracali uwage na rozwigzania wymagajace dalszego rozwoju.

Rozmowy dotyczyty miedzy innymi:
e odbioru interaktywnej formy rozmowy z Ocalatym,
e wptywu technologii VR na koncentracje i zaangazowanie odbiorcéw,
e potencjalnych zastosowan aplikacji w edukacji formalnej i muzealnej,
e intuicyjnosci interfejsu oraz sposobu prowadzenia rozmowy,
e emocjonalnego odbioru doswiadczenia,

e propozycji nowych funkcjonalnosci i kierunkdw dalszego rozwoju projektu.

Szczegdlng uwage poswiecono réwniez watpliwosciom zgtaszanym przez uczestnikow.
Dyskusje obejmowaty kwestie dostepnosci technologii, sposobéw przygotowania odbiorcéw
do doswiadczenia, ograniczen organizacyjnych zwigzanych z wdrazaniem VR w instytucjach
kultury oraz etycznych aspektéw wykorzystania nowych technologii w opowiadaniu o

Holokauscie.
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Sugestie uczestnikéw pozwolg lepiej zrozumieé oczekiwania przysztych uzytkownikéw
aplikacji oraz wyznacza kierunki dalszego rozwoju zaréwno rozwigzan narracyjnych i
technologicznych, jak i sposobdéw wykorzystania tego typu doswiadczen w edukacji
historycznej. Wiele zgtaszanych rekomendacji dotyczyto nie tylko samych aplikacji, ale
rowniez sposobu ich prezentowania, wykorzystania podczas zaje¢ edukacyjnych oraz

integracji z istniejgcymi programami muzealnymi i szkolnymi.
W kolejnych rozdziatach raportu przedstawiono najwazniejsze obserwacje wynikajgce z

przeprowadzonych konsultacji oraz rekomendacje opracowane na podstawie zgromadzonych

opinii.

Wyniki konsultacji

W konsultacjach uczestniczyli nauczyciele, edukatorzy, pracownicy muzedw, przewodnicy

miejscy oraz przedstawiciele instytucji kultury.

Spotkania odbyty sie we wspdtpracy z:
e Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN w Warszawie,
e Centrum Dialogu im. Marka Edelmana w todzi,
e Muzeum Tradycji Niepodlegto$ciowych w todzi,

e Zydowskim Muzeum Galicja w Krakowie.

W konsultacjach uczestniczyli pracownicy dziatéw edukacji, kuratorzy, przewodnicy miejscy,
nauczyciele oraz osoby zajmujgce sie projektowaniem i prowadzeniem dziatann edukacyjnych.
Zréznicowany profil uczestnikdw pozwolit spojrze¢ na projekt zaréwno z perspektywy
instytucji muzealnych, jak i Srodowiska szkolnego oraz uwzgledni¢ réznorodne doswiadczenia

zwigzane z pracg z odbiorcami w réznym wieku.

Pierwszy kontakt z technologiq VR

Podczas konsultacji wielokrotnie podkreslano, ze obstuga prezentowanych aplikacji byta

intuicyjna i nie wymagata wczesniejszego doswiadczenia z technologia VR. Uczestnicy
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zwracali uwage, ze po krétkim czasie korzystania z aplikacji przestawali koncentrowac sie na

samym urzadzeniu, a cata uwaga skupiata sie na rozmowie z Ocalatym.

To spostrzezenie okazato sie szczegdlnie istotne w kontekscie przysztego wykorzystania
aplikacji przez osoby, ktére wczesniej nie miaty kontaktu z technologiami immersyjnymi: brak
wczesniejszego doswiadczenia z technologig VR nie stanowi istotnej bariery dla odbioru tego

typu doswiadczen edukacyjnych.

Autentycznosc spotkania z Ocalatym

Najczesciej powtarzajgcg sie obserwacjg uczestnikdw byto przekonanie, ze najwieksza
wartoscig doswiadczenia jest mozliwos¢ bezposredniego spotkania z Ocalatym i prowadzenia

Z nim rozmowy.

Uczestnicy zwracali uwage, ze interaktywna forma doswiadczenia sprzyja budowaniu
osobistej relacji z rozméwca. Mozliwos¢ samodzielnego wyboru pytan sprawiata, ze rozmowa
byta odbierana jako bardziej naturalna i angazujgca niz ogladanie tradycyjnego nagrania

wideo.

Podkreslano réwniez znaczenie technologii nagran, ktéra pozwala zachowac naturalng mowe
ciata, mimike oraz gestykulacje rozmdéwcy. Dzieki temu doswiadczenie odbierane byto jako

bardziej bezposrednie i sprzyjato skupieniu uwagi na osobie opowiadajgcej swoja historie.

Charakterystyczne byto roéwniez to, ze uczestnicy stosunkowo rzadko oceniali sama
technologie. Znacznie czesciej odnosili sie do emocji wywotanych spotkaniem w VR oraz

wartosci Swiadectwa przekazywanego przez Ocalatych.

Interaktywnosc jako element procesu uczenia sie

W przeciwienstwie do tradycyjnych materiatéw audiowizualnych aplikacja wymaga od
uzytkownika podejmowania decyzji dotyczgcych dalszego przebiegu rozmowy. Uczestnicy
konsultacji wskazywali, ze mozliwos¢ samodzielnego wyboru kolejnych pytan zwieksza

poczucie zaangazowania oraz zacheca do aktywnego stuchania odpowiedzi.
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Zwracano uwage, ze odbiorca nie jest jedynie widzem obserwujacym przygotowang wczesniej
narracje, lecz aktywnie uczestniczy w poznawaniu historii poprzez wybdr interesujgcych go
zagadnien. Takie rozwigzanie pozwala kazdej osobie przejs¢ przez doswiadczenie we
wiasnym tempie oraz skoncentrowad sie na tych aspektach historii, ktére sg dla niej

szczegdlnie istotne.

Jednoczesnie uczestnicy pozytywnie oceniali fakt, ze mimo mozliwosci wyboru kolejnych
pytan aplikacja zachowuje spdjng strukture narracyjng i nie sprawia wrazenia przypadkowego

zbioru odpowiedzi.

Potencjat wykorzystania w muzeach i szkotach

Zaréwno nauczyciele, jak i przedstawiciele muzedw zgodnie wskazywali, ze doswiadczenia

VR moga stanowic¢ wartosciowe uzupetnienie istniejagcych dziatan edukacyjnych.

W przypadku muzedw uczestnicy dostrzegali mozliwos¢ wykorzystania aplikacji jako elementu
wystawy statej lub czasowej, a takze podczas warsztatdw i dziatan edukacyjnych
prowadzonych z grupami zorganizowanymi. Podkreslano, ze doswiadczenie VR mogtoby
wzbogaci¢ kontakt zwiedzajgcych z historia mdéwiong, nie zastepujac jednak tradycyjnych

ekspozycji i materiatéw zrédtowych.

Nauczyciele zwracali natomiast uwage na potencjat aplikacji jako narzedzia wspierajgcego
edukacje historyczng w szkotach. W ich opinii interaktywna forma rozmowy moze stanowic
wartosciowe uzupetnienie lekcji poswieconych Il wojnie swiatowej, Holokaustowi oraz historii
XX wieku, szczegdlnie jako punkt wyjscia do dalszej dyskusji i analizy Swiadectw

historycznych.

Przedstawiciele obu srodowisk podkreslali, ze najwiekszy potencjat aplikacji ujawnia sie
wtedy, gdy doswiadczenie VR jest czescig szerszego procesu edukacyjnego, obejmujgcego
odpowiednie przygotowanie uczestnikdbw oraz omdéwienie doswiadczenia po jego

zakonczeniu.
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Kierunki dalszego rozwoju

Przeprowadzone konsultacje pokazaty, ze interaktywne doswiadczenia VR oparte na
swiadectwach historii posiadajg znaczacy potencjat rozwojowy. Opinie uczestnikdéw wskazuja,
ze dalsze prace powinny koncentrowacd sie nie tylko na rozbudowie funkcjonalnosci samych
aplikacji, ale réwniez na tworzeniu kompleksowych narzedzi wspierajacych proces

edukacyjny.

Jednym z najczesciej wskazywanych kierunkéw rozwoju byto wzbogacenie doswiadczen o
dodatkowe materiaty historyczne, takie jak fotografie archiwalne, dokumenty, mapy czy
materiaty ikonograficzne. Uczestnicy konsultacji podkreslali, ze tego typu tresci mogtyby
pogtebia¢ kontekst przedstawianych wydarzen, jednoczesnie zachowujgc rozmowe z

Ocalatym jako centralny element doswiadczenia.

Istotnym obszarem rozwoju jest réwniez zwiekszanie dostepnosci aplikacji dla réznych grup
odbiorcéw. Wsréd rekomendacji pojawiaty sie propozycje wprowadzenia napiséw w jezyku
polskim i angielskim, mozliwosci zatrzymywania i wznawiania rozmowy, ponownego
odtwarzania wybranych odpowiedzi, a takze tworzenia wersji dostosowanych do potrzeb oséb
Z niepetnosprawnosciami. Rozwigzania te mogg zwiekszy¢ komfort korzystania z aplikacji i

utatwi¢ ich wykorzystanie zaréwno w muzeach, jak i w szkotach.

Konsultacje pokazaty takze, ze skutecznosc tego typu doswiadczen zalezy nie tylko od jakosci
samej technologii, ale réwniez od sposobu ich wykorzystania. Dlatego dalszemu rozwojowi
aplikacji powinno towarzyszy¢ przygotowanie materiatéw dydaktycznych dla nauczycieli i
edukatoréw, scenariuszy zajec oraz wskazéwek dotyczgcych prowadzenia rozmoéw i refleksji

po zakonczeniu do$wiadczenia VR.

Zebrane opinie wskazujg réwniez na potencjat rozwijania kolejnych interaktywnych rozméw
opartych na swiadectwach historii. Wypracowane w ramach projektu rozwigzania narracyjne i
technologiczne moga stanowi¢ punkt wyjscia do tworzenia nowych doswiadczen
poswieconych innym $wiadkom historii oraz rdéznym wydarzeniom historycznym, przy

zachowaniu wysokich standardéw etycznych i edukacyjnych.
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Rekomendacje dla muzedw i szkét

Przeprowadzone konsultacje pozwolity sformutowac szereg praktycznych rekomendacji

dotyczacych wdrazania interaktywnych doswiadczen VR opartych na swiadectwach historii.

Odnoszg sie one do warunkdw technicznych, przygotowania kadry, bezpieczenstwa

uczestnikéw, dostepnosci oraz integracji doswiadczenia z programem edukacyjnym.

1. Infrastruktura i warunki techniczne

Skuteczne wykorzystanie aplikacji VR wymaga zapewnienia odpowiednich warunkéw

sprzetowych i przestrzennych. Rekomenduje sie:

zapewnienie wydzielonej, cichej przestrzeni o powierzchni co najmniej 2 na 2 metry na
jedno stanowisko, wolnej od przeszkdd i umozliwiajgcej swobodny obrét uzytkownika;
stosowanie sprawnych technicznie zestawdéw VR — regularne aktualizacje
oprogramowania, kontrola stanu baterii i kontroleréw, szybka reakcja na usterki;
opracowanie procedur higienicznych — dezynfekcja gogli i kontrolerow po kazdym
uzyciu, stosowanie wymiennych oston na twarz, dostep do srodkdéw czystosci;
zapewnienie stabilnego zasilania — tatwy dostep do gniazdek, baterie zapasowe,

zabezpieczenie kabli przed potknieciem.

2. Przygotowanie kadry i moderowanie doswiadczenia

Obecnos¢ osoby wspierajgcej podczas pokazéw jest kluczowa, ale sama obecnosé nie

wystarczy. Osoba ta powinna:

przejs¢ przeszkolenie z obstugi sprzetu i aplikacji oraz z zasad prowadzenia rozmow
po doswiadczeniu VR;

potrafi¢ rozpoznawad i adekwatnie reagowac na trudne emocje uczestnikéw — od
wzruszenia i milczenia po potrzebe natychmiastowego podzielenia sie refleksja;
dysponowac przygotowanym zestawem pytan otwierajgcych rozmowe po sesji, np.:
»,CO najbardziej zapadto Ci w pamiec¢?”, ,Czy co$ Cie zaskoczyto?”, ,Jakie jeszcze
pytanie chciatbys$/chciatabys zadac¢ Ocalatemu, gdyby to byto mozliwe?”;

prowadzi¢ krétkag rozmowe przed sesjg, sprawdzajgcg gotowos¢ uczestnika, jego

ewentualne obawy i wczesniejsze doswiadczenia z technologia VR.
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3. Bezpieczeristwo emocjonalne i standardy etyczne
Projektowanie doswiadczen zwigzanych z tematyka Holokaustu wymaga szczegdlnej
odpowiedzialnos$ci. W ramach wdrazania aplikacji rekomenduje sie:

e informowanie uczestnikdw przed sesjg o charakterze doswiadczenia — ze dotyczy ono
traumatycznych wydarzen historycznych i moze wywotac silne emocje;

e umozliwienie przerwania sesji w dowolnym momencie bez podawania przyczyny i bez
zadnych konsekwencji;

e okreslenie dolnej granicy wieku (np. od 13. roku zycia) i kazdorazowe uzaleznienie
decyzji o udziale od oceny edukatora oraz — w przypadku oséb niepetnoletnich —
pozyskanie pisemnej zgody rodzicéw lub opiekundéw prawnych;

e zapewnienie dostepu do kontaktu wsparcia psychologicznego — w placéwce lub
poprzez wskazanie ogdlnodostepnych telefonéw pomocowych;

e podkreslenie, ze VR jest uzupetnieniem edukacji, a nie symulacjg doswiadczen
Ocalatych, oraz ze uzytkownik pozostaje sobg — uwaznym rozméwca, a nie

uczestnikiem wydarzen historycznych.

4. Dostepnosc i wiqczanie
Aby aplikacje mogty stuzyé jak najszerszemu gronu odbiorcéw, nalezy od poczatku
uwzgledniac potrzeby oséb z réznymi ograniczeniami:

e w przypadku braku wbudowanych napiséw — zapewnienie transkrypcji rozmowy w
formie drukowanej lub dostepnej na tablecie;

e aranzacja stanowiska umozliwiajgca korzystanie z aplikacji w pozycji siedzacej (co jest
istotne nie tylko dla os6b z niepetnosprawnoscig ruchowsa, ale réwniez dla tych, ktérzy
czuja dyskomfort w trakcie dtuzszej sesji VR);

e w dtuzszej perspektywie — konsultowanie rozwoju aplikacji ze Srodowiskami oséb z

niepetnosprawnosciami oraz ekspertami w dziedzinie dostepnosci.

5. Integracja z programem nauczania i scenariuszami zaje¢
Doswiadczenie VR powinno by¢ elementem szerszego procesu dydaktycznego.
Nauczycielom i edukatorom rekomenduje sie:

e przygotowanie uczniéw poprzez omoéwienie kontekstu historycznego oraz tego, czym

jest historia méwiona i dlaczego swiadectwa sg wazne;
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zaplanowanie modutu lekcyjnego sktadajgcego sie z wprowadzenia, indywidualnej
sesji VR i wspdlnej dyskusji (np. trzy jednostki lekcyjne: wprowadzenie — sesja VR z
notowaniem pytan — omowienie);

wykorzystanie dodatkowych materiatéw Zrédtowych: zdjec¢ archiwalnych, map,
dokumentdéw, nagran audio;

zachecanie ucznidw do twoérczej refleksji — np. napisania listu do Ocalatego,
przygotowania wtasnego pytania badawczego, stworzenia projektu o lokalnej historii

spotecznosci zydowskiej.

6. Ewaluacja i monitoring efektow

Aby ocenic¢ skutecznos¢ wykorzystania VR i stale podnosi¢ jakos¢ dziatan edukacyjnych,

warto wdrozy¢ proste mechanizmy ewaluaciji:

anonimowa ankieta dla uczestnikdw po sesji, zawierajgca pytania o odczucia,
zapamietane tresci i chec dalszego zgtebiania tematu;

obserwacja moderatora notujgcego pierwsze reakcje po zdjeciu gogli i najczesciej
pojawiajace sie pytania;

dtugofalowe sprawdzanie wiedzy — np. krétka rozmowa lub test po kilku tygodniach od

sesji, badajacy trwatos¢ wrazen i przyswojonych informacji.

7. Wspotpraca i partnerstwa

Wykorzystanie VR w edukacji historycznej zyskuje na wartosci, gdy towarzyszy mu wspodtpraca

Z innymi podmiotami:

lokalne muzea i archiwa — moga wzbogaci¢ doswiadczenie o regionalny kontekst i
dodatkowe materiaty;

osrodki doskonalenia nauczycieli i biblioteki wojewddzkie — moga posredniczy¢ w
Wypozyczaniu sprzetu i organizacji szkolen;

rodziny Ocalatych i spotecznosci zydowskie — tam, gdzie to mozliwe, konsultacja z nimi

nadaje dziataniom gtebszy wymiar etyczny i autentyczny.

Niezaleznie od miejsca wykorzystania aplikacji, uczestnicy konsultacji zgodnie podkreslali, ze

technologia nie powinna stanowic¢ celu samego w sobie. Jej rola jest stworzenie warunkéw do

uwaznego spotkania z autentycznym swiadectwem historii oraz zwiekszenie zaangazowania

odbiorcéw w proces poznawania przesztosci. Najwiekszg wartos¢ edukacyjna osiggajg

doswiadczenia, ktére taczg nowoczesne technologie z merytorycznym przygotowaniem,
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odpowiednim wsparciem edukatora oraz mozliwoscig wspdlnej refleksji po zakonczeniu

rozmowy.

Podsumowanie

Swiadkowie historii odchodza, a wraz z nimi znika mozliwoé¢ bezposredniego spotkania i
rozmowy z osobami, ktére doswiadczyty wydarzen Il wojny Swiatowej. W tej sytuacji
szczegdlnego znaczenia nabieraja rozwigzania pozwalajace zachowacd ich $wiadectwa w

sposdb angazujacy kolejne pokolenia odbiorcéw.

Przeprowadzone konsultacje potwierdzity, ze interaktywne doswiadczenia VR moga stanowic
wartosciowe uzupetnienie edukacji historycznej oraz dziatan prowadzonych przez muzea i
instytucje kultury. Jednoczes$nie pokazaty, ze skutecznos¢ takich rozwigzan nie wynika z
wykorzystania nowoczesnej technologii jako celu samego w sobie. O ich wartosci decyduje
przede wszystkim mozliwos¢ stworzenia warunkéw do uwaznego spotkania z cztowiekiem i

jego historia.

Opinie uczestnikdw wskazujg, ze interaktywna forma rozmowy sprzyja aktywnemu
zaangazowaniu odbiorcow, zacheca do zadawania pytan i pogtebiania wiedzy, a jednoczesnie
pozwala zachowad autentycznos$¢ przekazu. Technologia VR staje sie w tym przypadku

narzedziem wspierajgcym edukacje, a nie jej gtdbwnym bohaterem.

Projekt pokazat réwniez, jak istotne jest projektowanie doswiadczen immersyjnych we
wspotpracy z praktykami edukacji — nauczycielami, edukatorami i przedstawicielami muzedw.
Ich wiedza i doswiadczenie pozwalajg lepiej dostosowad nowe rozwigzania do rzeczywistych

potrzeb odbiorcéw oraz zwiekszy¢ ich wartos¢ edukacyjna.

Mamy nadzieje, ze przedstawione w raporcie obserwacje i rekomendacje bedg stanowity
inspiracje dla kolejnych inicjatyw wykorzystujgcych technologie immersyjne w ochronie
dziedzictwa kulturowego i edukacji historycznej. Wierzymy, ze rozwdj nowoczesnych narzedzi
powinien zawsze stuzy¢ temu samemu celowi — zachowaniu autentycznych swiadectw historii

oraz budowaniu swiadomego dialogu miedzy przesztosciag a wspdtczesnoscia.
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