XXIX Skup TRENDOVI RAZVOJA: “UNIVERZITET PRED NOVIM IZAZOVIMA”, ‘?ﬂiﬂﬁ
Vrnjacka Banja, 8 - 11. 02. 2023.

Paper No.T2.3-11
03040

PROSPEKTIVNI MODEL VIRTUELNE REALNOSTI U NASTAVI

Jelica Risti¢!, Ivana Markovié?, Miroslava Risti¢®
L23Univerzitet u Beogradu, Fakultet za obrazovanje ucitelja i vaspitaca, Beograd, Srbija
Yelica.ristic@uf.bg.ac.rs, 2ivana.markovic@uf.bg.ac.rs, *miroslava.ristic@uf.bg.ac.rs

Kratak sadrZaj: Tehnologija virtuelne realnosti, sa sve naprednijim softverskim reSenjima virtuelnih scenarija, ima
potencijal da pozitivno utice na oblikovanje novih trendova integracije tehnologije u nastavu i otvara potpuno novu
dimenziju promisljanja o sadrzajima i nacinima ucenja. Pored toga Sto kroz imerzivno iskustvo ucenja inovira
razvijajuce modele nastave i izucavanje apstraktnih koncepata i izazovnih situacija, ima i tendenciju da osnazi razvijanje
celozivotnih kompetencija i navika ucenika-studenata. Cilj rada je definisanje kriterijuma opravdanosti uvodenja
virtuelne realnosti u nastavu kao slozeni stohasticki sistem. Kriterijumi su formirani na osnovu SWOT analize obrazovnih
potencijala tehnologije virtuelne realnosti za kreiranje stimulativnog digitalnog nastavnog okruZzenja. SWOT analizom
identifikovani su brojni pozitivni faktori koji isticu korisnost virtuelne realnosti za nastavnu praksu i ishode ucenja, dok
negativni faktori ukazuju na vaznost konstruktivnog planiranja i postupnog uvodenja virtuelne realnosti tj. na
neophodnost promisljanja o metodickim koracima kojim ce se obezbediti podsticajno i kontrolisano okruZenje za ucenje
zasnovano na holistickim principima. Na osnovu svega analiziranog predlozen je trofazni model integracije virtuelne
realnosti u nastavu koga cine adaptivni, imerzivni i refleksivni period.

Kljuéne reci: virtuelna realnost/ucenik-student/nastavnik/nastavni model/kriterijumi za implementaciju

A PROSPECTIVE MODEL OF VIRTUAL REALITY IN TEACHING

Abstract: The technology of Virtual reality, with more and more advanced software solutions for virtual
scenarios, has the potential to positively influence the shaping of new trends in the integration of technology into
teaching and it is opening up a completely new dimension of thinking about content and about the process of learning.
Apart from innovating developing models of teaching and studying the abstract concepts and challenging situations
the immersive learning experience also tends to strengthen the development of lifelong competencies and habits of
students.The aim of this paper is to define the justification criteria for the introduction of virtual reality in teaching
as a complex stochastic system. The criteria were based on a SWOT analysis of the educational potential of virtual
reality technology for creating a stimulating digital teaching environment. The SWOT analysis identified numerous
positive factors that highlight the usefulness of virtual reality for teaching practice and learning outcomes, while
negative factors indicated the importance of constructive planning and the gradual introduction of virtual reality, i.e.
on the necessity of thinking about methodical steps that will ensure a stimulating and controlled environment for
learning based on holistic principles. Based on everything analyzed, a three-phase model of virtual reality integration
into teaching is proposed, which consists of an adaptive, immersive and reflective period.

Key Words: virtual reality/pupil-student/teacher/teaching model/implementation criteria

1. UVOD -VR U OBRAZOVANJU

Gledajuéi na vaspitno-obrazovnu delatnost kao kompleksan sistem elemenata koji su medusobno povezani,
uocavaju se stohasti¢nost i entropija kao neke od odlika sistema. Takve pojave u sistemu Cesto oteZavaju da se
pedagoski rad odvija kao ,,celovit, ureden organizacioni sistem da bi se ostvarili oekivani i programirani ciljevi* [1]
tj. ishodi nastave i u¢enja kojima se definise $ta ¢e ucenik-student biti u stanju da uradi ili primeni. Jedan od uzroka
entropije moze biti neadekvatno didakti¢ko-tehni¢ko okruzenje u kojem se odvija nastava. Da bi se to predupredilo,
kao jedno od resenja predlaZze se koriS¢enje specijalizovanih multimedijalnih softvera za ucenje prilagodenim
individualnim sposobnostima i predznanjima ucenika koji bi ujedno mogli da obezbede kontinuirano i kvalitetnije
vrednovanje [2]. Primer takve tehnologije, koja ima potencijal da podrZi inovativne promene u nastavi tj. osnazi
razvijaju¢e koncepte nastave i da doprinese ,,razvoju imerzivnih nastavnih okruzenja u kojima ¢e ucenici imati
potpuno drugacije iskustvo ucenja“ [3] je virtuelna realnost (VR).

Da bi VR bila u sluzbi ostvarivanja nastavnih ishoda, neophodno je da se uvaze tri preduslova: 1) priroda
nastavnog predmeta (izdvojiti iz nastavnog programa sadrZaje koji su najpogodniji za VR kao Sto su: apstraktni
sadrzaji koji zahtevaju virtuelnu prezentaciju i u¢enje kroz iskustvo; eksperimenti i situacije sa izazovima koje se iz
bezbedonosnih i ekonomskih razloga tesko mogu simulirati u realnosti); 2) digitalne kompetencije u¢esnika nastavnog
procesa (nastavnici, uéenici-studenti, saradnici); 3) obrazovni potencijali tehnologije VR (hardversko i softversko
reSenje obezbeduje metodicke uslove za efikasno ostvarivanje nastavnih ishoda). Kada se zadovolje ova tri uslova,
kroz imerzivni sadrZaj moZe se stvoriti stimulativno i bezbedno okruZenje za ucenje u kojem uéenik ima priliku da
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uci putem iskustva [4]. Takode, obezbeduje se holisticki pristup [5] tj. omogucava se svakom uceniku da bude u centru
nastavnog procesa i da se razvija prema meri svojih intelektualnih moguénosti. Integracija tehnologije VR u nastavu
inovira i metodicke postupke poducavanja, osnazuje integrativho povezivanje sadrzaja i razvoj medupredmetnih
kompetencija za celozivotno ucenje [3]. Time se obezbeduje konstruktivisti¢ki pristup putem kojeg je uéenik-student
(korisnik) u prilici da sti¢e proceduralno znanje i kompetencije [6].

2. ANALIZA POSTOJECIH RESENJA

Tehnologija VR je sve prisutnija u obrazovnim sistemima zbog veée dostupnosti hardvera (Google CardBoard,
Oculus Rift, HTC Vive, Samsung HMD, HoloLens) i besplatnih softvera. Imamo uvide u razli¢ita efikasna didakticko-
metodicka reSenja kao §to su: izuCavanje solarnog sistema (Titans of Space), anatomije (Molecule VR, Anatomyou),
snalaZenje u opasnim situacijama (zemljotres ili pozar - VR Science Solution), izvodenje eksperimenata (101 VR Lab),
sticanje samopouzdanja prilikom samoucenja stranog jezika (Language VR), simulacija odredenih vaspitnih situacija
kojima se razvija empatija koje zbog apstraktnosti, nemogucnosti fizi¢kog prisustva ili odredenog stepena rizika nije
moguce jednostavno realizovati u tradicionalnim nastavnim okvirima. Ova reSenja mogu biti i u domenu asistivnih
tehnologija (Floreo), a posebnu paznju nau¢ne javnosti privukao je napredak osoba sa autizmom.

Vazno je ista¢i da VR ima obrazovne potencijale na svim nivoima i u razli¢itim oblastima sa tendencijom da se
najvise upotrebljava kao alat za obuku i sticanje odredenih kompetencija. ,,Da bi se smatrali vrednim alatima za obuku,
sistemi virtuelne realnosti moraju ispuniti dva zahteva: prvo, moraju omoguciti sticanje vestina, a zatim i preno3enje
tih vestina iz virtuelnog u realno okruzenje“[12]. Na osnovu iskustava, zaklju¢ujemo da korisnici u VR okruzenju uce
putem pokusSaja i pogreSaka uz podsticanje kreativnosti.

3. KRITERIJUMI ZA OPRAVDANOST UVODENJA VR U NASTAVU

Na osnovu vise istrazivackih studija koje su se bavile procenom pozitivnih i negativnih faktora VR [6] [7] [8]
kao i analize potreba srpskog obrazovnog sistema izdvajamo glavne snage, moguénosti, slabosti i rizike koji mogu
biti rezultat integracije VR u nastavu i u¢enje. SWOT analizom identifikovani su pozitivni faktori u vidu glavnih
snaga tj. potencijala VR za nastavu koji obezbeduju interaktivno ucenje kroz iskustvo, sticanje proceduralnog znanja
putem pokusaja i pogreSaka, gejming u funkciji razvijanja navika i kreativnosti korisnika. Tehnologije VR obezbeduju
simulaciju za izu€avanje apstraktnih koncepata i izazovnih situacija, osecaj prisustva u odredenom istorijskom
periodu, upoznavanje sa razli¢itim kulturama, obuku za razvoj specifi¢nih kompetencija, izvodenje opasnih i skupih
eksperimenata.

Kao glavne slabosti izdvajaju se: niska realisticnost grafike virtuelnih okruzenja, spoljni ometajuci Sumovi,
nedovoljne digitalne i organizacione kompetencije korisnika, nedostatak kvalitetne opreme i nedovoljna
institucionalna podr§ka. Potencijalni rizici su: nemoguénost procene vremenskog okvira koji je korisnicima potreban
za adaptaciju na VR sistem (moguci ose¢aj muénine, nedostatak ravnoteze i dr.), moguca zloupotreba liénih podataka,
kao i nepoznavanje kriterijuma za opravdanost uvodenja VR u nastavu.

Radi prevencije identifikovanih rizika, na osnovu SWOT analize, detektovano je pet kriterijuma za opravdanost
uvodenja VR u nastavu. Kriterijjumi su formirani na osnovu Standarda kvaliteta udzbenika u elektronskom obliku i
nastavnih sredstava [9] [10].

Prvi kriterijum se odnosi na kvalitet sadrZaja virtuelnih scenarija. Pokazatelji za ovaj kriterijum su: sadrZaj
integrativnog karaktera koji je uskladen sa nastavnim programom i obezbeduje ostvarivanje nastavnih ishoda; kvalitet
prikaza (realisticno simulira odredena okruzenja, pojave, procedure, situacije); naucnost (zasnovanost na nauc¢nim
¢injenicama); angazovanost (podsti¢e na aktivno situaciono uéenje kroz iskustvo); autorstvo (pruza priliku da korisnici
budu konzumenti i prozumenti virtuelnog sadrzaja).

Drugi kriterijum odnosi se na psiholoske zahteve koji moraju biti zadovoljeni. Pokazatelji: pripremljenost
(korisnici su spremni za ucenje kroz VR); moguénost za individualizaciju (prilagodenost uzrastu i potrebama,
razvojnom nivou i predznanju); motivacija; samorefleksija; podsticaj razvoja razli¢itih vrsta inteligencije; motoricki
razvoj; situaciono ucenje; resavanje problema; donosenje odluka.

Treéi kriterijum obuhvata pedagosko-didakticko-metodicke zahteve ¢iji su pokazatelji: efikasno pedagosko
vodenje (smisleno uéenje ne podrazumeva uvek visok stepen imerzije, ali zahteva precizno pedagosko vodenje koje
¢e biti koncipirano kroz korake tj. kroz promisanje o konstruktivnim aktivnostima kako u samom VR nastavnom
okruzenju, tako i van njega [11]); aktivno ucenje (holisticki i konstruktivisticki principi gde je korisnik u centru
postujuéi Digitalnu Blumovu taksonomiju i razvijaju¢e modele nastave [3]).

Cetvrti kriterijum &ine tehnicke karakteristike VR ¢&iji su pokazatelji: kvalitet softvera i hardvera (kompatibilnost,
realistiCnost, intuitivni interfejs, ispunjenost pokazatelja iz predhodnih kriterijuma); dostupnost uredaja
(proporcionalnost broju korisnika); prostor za kretanje u virtuelnim okruZenju (ukloniti sve ometajuce faktore koji bi
mogli ugroziti bezbednost korisnika).

Peti kriterijum odnosi se na promovisanje humanistickih nacela i prenosenje etickih i vaspitnih normi. Neki od
pokazatelja za ovaj kriterijum odnose se na uvazavanje razliitosti, interkulturalnosti, demokratije i ljudskih prava,
kao i na razvoj i o¢uvanje nacionalnog i kulturnog identiteta. Potrebno je naglasiti da imerzivno uéenje otvara potpuno
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nova pitanja o eti¢nosti i vaspitnim efektima na razvoj licnosti. Korisnici treba da dozive VR iskljucivo kao koncept
koji im pomaze da bolje razumeju i shvate odredene pojave, procese ili prodecure, a ne kao ,,zamenu* za stvarno tj.
realno iskustvo u svakodnevnom zivotu. Nastavnik treba da doprinese konceptu razumevanja vestacke tvorevine od
strane korisnika bez poistovecivanja sa avatarom i potencijalnih zamena stvarnih odnosa sa virtuelnim interakcijama.
Ispunjenost pokazatelja predlozenih kriterijuma moZze obezbediti efikasnu i efektivnu upotrebu VR u nastavi.

4. ZAKLJUCAK

Na osnovu svega analiziranog mozemo re¢i da uvodenje tehnologija VR u nastavu (kao i bilo koje druge
tehnologije) nije samo po sebi cilj, ve¢ sredstvo za ostvarivanje nastavnih ciljeva. Iz tog razloga smo za prospektivni
model definisali kriterijume opravdanosti uvodenja u nastavu i predlozili trofazni model koga ¢ine adaptivni,
imerzivni i refleksivni period.

Adaptivni period podrazumeva pripremu korisnika za u¢enje u VR (upoznavanje za tehnologijom VR, obuku
za kori$¢enje, procenu individualnih mogucnosti za vremensko konzumiranje virtuelnog sadrZaja kako bi se izbegao
osec¢aj mucnine ili eventualnog straha). Potom sledi imerzivni period u kojem korisnici imaju iskustveno ucenje kroz
virtuelna scenarija sa detaljno osmi$ljenim na¢inom pedagoskog vodenja (to moze biti samo percepcija, upoznavanje
sa procedurom ili pak reSavanje odredenog problema). Nakon imerzivnog iskustva sledi refleksivni period, korisnici
iskazuju svoj dozivljaj (kako su se osecali dok su bili uronjeni u virtuelni sadrzaj), vrSe samorefleksiju i procenu
efikasnosti ucenja u imerzivnom okruzenju, a nastavnik pruza povratnu informaciju i proverava nivo stecenih
kompetencija.

Ovako struktuiran model navodi na brojne implikacije za dalja istraZivanja koja bi se odnosila na definisanje
preciznih koraka za metodi¢ko vodenje. Sagledavajudi $ire pitanje integracija VR u nastavu, pored donetih strategija
za razvoj digitalnog obrazovanja sa naprednim sistemima (poput vestacke inteligencije) neophodne su aktivnosti na
nivou obrazovne politike koje se odnose na ojacavanje veza izmedu obrazovnih institucija (univerziteta, $kola,
nastavne prakse) i IT sektora. Produkt takve saradnje treba da bude zajednicka teznja da se VR ne kreira iskljucivo u
komercionalno-zabavnu svrhu (gejming industrija), nego za smisleniju i svrishodniju obrazovnu upotrebu. Na taj
nacin ¢e nastavnici imati priliku da ucestvuju u kreiranju obrazovnih softvera VR, $to je jo§ jedan od nacina da se
osnaze za primenu tehnologije VR u nastavi.
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