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D O  Y O U R  R E S E A R C H

AR & VR Whitepaper: Implementing VR in the ClassroomAs with any technology purchase, understanding what options are available 

in the market, what each system can do, their advantages, limitations 

and their costs, are the key aspects to helping guide you towards the 

most e�ective solution to implement. Below is a summary of the main, 

commercially available VR systems at the time of writing:O C U L U S  R I F T

H T C  V I V E

The Oculus Rift was one of the very first commercially available VR 

headsets. Now owned by Facebook, Oculus is an integrated headset 

that requires a tethered connection to an external PC. Oculus is 

primarily a gaming device and as such has limited educational content.

Backed by mobile phone maker HTC, Vive is an integrated VR 

headset driven by a Windows PC or Mac. Vive predominantly targets 

the gaming market, but has recently started targeting education with 

the Vive Group Edition bundle of headsets and PCs.

ADVANTAGES
LIMITATIONS

High Performance Device
PC Required to Operate

Headset Positional Tracking
Primarily a Gaming Device

Immersive Experience

Expensive
No Curriculum ContentNo Classroom Controls

ADVANTAGES
LIMITATIONS

Top Quality Experience

High Price

Active Developer Community
Limited Educational Content

Wide Range of Hardware Peripherals Requires High-end PCComplex Setup & ManagementExternal Sensors NeededNo Classroom Management
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Ultimately, any investment in teaching resources should yield improved outcomes for students. So, what outcomes can be improved through an investment in Virtual Reality?

It’s clear to see that investments made in resources for specific equipment, such as science materials, can impact outcomes by subjects or topics, so should VR be used to increase outcomes in focused areas or subject? Should we look to increase student attainment in STEM using innovative VR applications for that? Or can the use of VR in a more generic way yield improved outcomes for students across all topics? Where should this investment best be focused?

We have yet to see definitive research papers or studies detailing the benefits and results of long term use of VR in education, but ask anyone who has seen a child put on a VR headset and watched their reaction, and the engagement benefits are unmistakeable. So, can we simply use Virtual Reality to stimulate imaginations and engagement? Can that alone yield outcome improvements for every child? If Virtual Reality can improve knowledge retention and increase engagement, by supporting our existing teaching methods, is that not a goal itself?

AR & VR Whitepaper: Does VR have a Place in the Classroom?

W I L L  W E  S E E  I M P R O V E D  O U T C O M E S ?
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VIRTUAL REALITY

Virtual Reality, by its pure definition, can deliver 

experiences and interactions for students that 

are either not practical or not possible in the 

‘real world’, provides an unparalleled way to 

immerse and captivate students of all ages. 

Virtual Reality helps students feel immersed in 

an experience, gripping their imagination and 

stimulating thought in ways not possible with 

traditional books, pictures or videos, and facilitates 

a far higher level of knowledge retention. 

Enhancing and extending the learning 

experience is at the heart of what Virtual 

Reality can o�er students, and is possibly one 

of the most powerful of all technologies that 

could help change how we learn forever.

WHAT CAN IT OFFER EDUCATION?

1

A GUIDE TO VR & AR 

IN EDUCATION

“ T H E  O N LY  S O U R C E  O F  K N O W L E D G E  I S  E X P E R I E N C E ”

~  A L B E R T  E I N S T E I N  ~

Wszechstronny przewodnik po Wirtualnej i Rozszerzonej Rzeczywistości w 
Edukacji
Pobierz 32 strony przewodnika, jak używać technologii VR i AR w edukacji i odkryj teorię stojącą za korzystaniem z VR na 
tym obszarze wraz z dobrymi, praktycznymi poradami dotyczącymi wprowadzenia jej do klasy szkolnej.

www.classvr.com/whitepaper

POBIERZ NASZĄ 
BIAŁĄ KSIĘGĘ

www.Aktin.pl
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MUSIMY PRZYJĄĆ TECHNOLOGIĘ, ABY 

UCZENIE SIĘ BYŁO BARDZIEJ ANGAŻUJĄCE. 

UCZENIE ROZPOCZYNA SIĘ W MOMENCIE, 

GDY UCZNIOWIE SĄ ZAANGAŻOWANI I 

ZAINTERESOWANI.
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“

”
Wstęp

Jest to zaprojektowane jako praktyczny i inspirujący przewodnik do użytkowania 
ClassVR, jako narzędzia do nauczania. Dowiesz się, jak uczniowie w różnym wieku 
eksplorowali szeroki zakres zawartości materiałowej. Niektóre z lekcji korzystają 
z obrazów 360 stopni, video i interaktywnych doznań jako niesamowitego 
stymulatora do nauki w zakresie programu edukacyjnego, od Antarktydy do 
Starożytnych Majów, od Malediwów po Księżyc. Inne natomiast umożliwiają 
uczniom zbadanie z bliska modeli 3D, używając Rozszerzonej Rzeczywistości; 
wyobraźcie sobie, że trzymacie w dłoniach Śnieżną Sowę, rzymski miecz lub 
odległą planetę! 

W tej książce zobaczycie nie tylko opublikowane zasoby ClassVR - wielu 
nauczycieli i uczniów zaczęło tworzyć swoją własną imersyjną zawartość, 
używając aparatów 360 stopni, budując modele 3D oraz tworząc interaktywne 
światy. Mogły one powstać za pomocą różnych narzędzi, ale wszystkie zostały 
wysłane do gogli VR za pomocą online portalu ClassVR, o czym dowiecie się 
szczegółowo na następnych stronach.

Mamy nadzieję, że z przyjemnością przeczytacie o sposobach oddziaływania VR i 
AR na klasy szkolne na całym świecie. Może nawet zainspiruje to nową możliwość 
edukacyjną w waszym środowisku. My, z pewnością, czerpaliśmy radość z 
procesu wspierania tej społeczności szkół w trakcie ich rozwoju - i oczywiście 
chcemy podziękować wszystkim nauczycielom, dzięki którym było to możliwe.
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SWOIMI NAJLEPSZYMI POMYSŁ AMI NA LEKCJE Z CL ASSVR - COMMUNIT Y@CL ASSVR.COM
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Powrót Do Bude
ANGIELSKI      Wiek 10 - 11 Lat                Zara  

Conisbee

Szkoła podstawowa 
Colleton, Twyford, 
Zjednoczone Królestwo

Cele Poznawcze:
•	 Napisać relację z niedawnej wycieczki do Bude w 

Kornwalii

•	 Zawrzeć odpowiedni opis obszaru wokół Bude

•	 Zidentyfikować i skomentować występowanie 
cech geografii społeczno - ekonomicznej i 
fizycznej

KONTEKST

Uczniowie z roku 6 spędzili ostatnio 4 dni na 
wycieczce w Bude. Chcieliśmy wykorzystać ich 
doskonały nastrój po tej wycieczce do fantastycznego, 
opisowego ćwiczenia z pisania, które miałoby mieć 
jakąś faktyczna bazę i mogłoby korzystać z ich 
znajomości cech geograficznych danego miejsca. Nasi 
uczniowie z roku 6 od wielu lat jeżdżą na wycieczki do 
Bude i jest to zawsze wykorzystywane jako stymulator 
do prac pisemnych, lecz z naszymi zestawami ClassVR i 
aparatem 360 stopni, mogliśmy uchwycić te momenty, 
które dzieci będą mogły zapamiętać. Dzięki temu ich 
doświadczenia VR będą bardziej personalne.

PRAKTYCZNA SESJA 

WPŁYW NA UCZENIE

Playlista Bude 2019 - Biblioteka Społeczności

Dzieci pracowały w dwóch grupach w trakcie ich doświadczenia VR. Połowa grupy otrzymała zwyczajne zdjęcia zrobione 
podczas wycieczki, podczas gdy druga grupa miała możliwość założyć gogle pokazujące playlistę z naszych zdjęć 360 
stopni , zrobionych podczas wycieczki do Bude. W połowie tych zadań grupy zamieniły się wytycznymi. Dzieci były bardzo 
entuzjastyczne z powodu użycia technologii VR, a zobaczenie się na zdjęciach dodało dodatkowych emocji do sesji. Po 
pierwszym zachwycie, dzieci zostały poproszone o zapisanie wszystkich cech geograficznych, które napotkały. Miały 
to zadanie wykonywać podczas oglądania zdjęć i po tej czynności. Było to osiągalne dzięki obrazom VR, ale to opisowe 
zdania, które zapisały dzieci po odświeżeniu wspomnień z Bude robiły takie wrażenie i naprawdę wyróżniały się po 
skończonej lekcji.

Rezultaty pisania były fantastyczne! Pomimo tego, że powróciły do Bude po kilku tygodniach, wszystkie ciekawsze 
detale ożyły dzięki zestawom ClassVR. Dzieci zdołały zorganizować swoje wspomnienia i napisać szczegółową relację 
po obejrzeniu zdjęć 360 stopni. Nie tylko te obrazy wpłynęły na ich pisanie, ale również radość, jaką przyniosło im 
wspominanie tych radosnych, chwil była bezcenna. Wycieczka do Bude jest bardzo cenioną tradycją w naszej szkole i 
młodsze klasy z niecierpliwością i pewną dozą niepokoju czekają na nią. Planujemy użyć ClassVR w nadchodzących latach, 
aby przygotować nasz rok 6 do tej przygody.
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Cyfrowe Modele 
Komórek
ŚCISŁE Wiek 6 - 12 Lat

Szkoła Podstawowa Hartwell, 
CPS, Cincinnati, Ohio, Stany 
Zjednoczone Ameryki Płn

Cele Poznawcze:
•	 Uczniowie wykorzystają swoją wiedzę o 

komórkach, aby stworzyć ich modele 3D, 
wykorzystując stosowne oprogramowanie

•	 Uczniowie przekonwertują pliki (.stl na .glb) i 
przetestują swoje modele używając gogli

KONTEKST

PRAKTYCZNA SESJA

WPŁYW NA UCZENIE

Ta lekcja może być przeprowadzona jako 
wzbogacenie lub rozszerzenie zajęć z technologii 
wewnątrz zakresu programowego nauk ścisłych. 
Używamy jej jako wsparcia konceptualnego i 
wizualnego wiedzy o komórkach i ich organellach z 
dodatkiem elementów technicznych i projektowych. 
Uczniowie powinni mieć lub dostać dodatkowe 
informacje o komórkach, roślinach i zwierzętach i 
ich organellach. Ilość organelli i ich funkcje mogą 
być wybrane zależnie od programu nauczania. 
Uczniowie powinni również posiadać podstawową 
wiedzę na temat działania CoSpaces lub Tinkercad 
po to, aby cyfrowo zaprojektować te komórki.

CoSpaces

Zakreśliłam cel stworzenia cyfrowego modelu 3D roślinnej lub zwierzęcej komórki z pięcioma, możliwymi do rozróżnienie 
organellami. Następnie przeprowadziłam szkolenie z zakresu cyfrowego oprogramowania, w którym pokazałam jak 
go używać, włączając w to dodawanie kształtów, usuwanie całych sekcji i modyfikowanie rozmiaru. Skupiliśmy sie na 
stworzeniu modelu 3D, podczas gdy uczniowie używali cyfrowego oprogramowania, aby stworzyć ich własne modele 
komórki, które spełniałyby założenia tego projektu.

Uczniowie dostarczyli ich pliki .stl, a ja przekonwertowałam je na pliki .glb oraz załadowałam je do playlisty ClassVR. Mogłam 
dostarczyć im doświadczenie VR/AR, gdzie uczniowie mogli oglądać swoje ukończone modele komórek za pomocą gogli. 
Mogli oni odnaleźć wszelkie niedoskonałości w swoich projektach i zmodyfikować swoje pliki. Dodatkowo, uczniowie mogli 
wysłać swoje pliki do drukarki 3D, oraz dodać stosowne etykiety z informacjami o organellach do cyfrowego modelu, które 
pojawiałyby się przy kliknięciu (można to wykonać w CoSpaces).

Ta lekcja pozwoliła uczniom na lepsze zrozumienie komórek i ich organelli. Poprzez dodanie swojej wiedzy do cyfrowego 
formatu, scalili swoje zrozumienie tego tematu i zdobyli umiejętności technologiczne potrzebne do radzenia sobie w 
środowisku XXI wieku. 

Drewe
Warndorff
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Playlista Księżyc

Wycieczka 
Na Księżyc
NAUKI ŚCISŁE Wiek 5 - 11 Lat                Man 

Choi

Szkoła Podstawowa  Oh 
Jeong, Miasto Gwangju, 
Południowa Korea

Cele Poznawcze:
•	 Odwiedzenie Księżyca i udanie się na wirtualną 

wycieczkę
•	 Odczucie empatii wobec przeżyć astronautów 

na Księżycu
•	 Zrozumienie rozległej natury kosmosu

KONTEKST

PRAKTYCZNA SESJA

WPŁYW NA UCZENIE

W 2019 roku przypadła pięćdziesiąta rocznica lądowania 
na Księżycu i chciałem z tego powodu udostępnić 
uczniom doznanie Księżyca. Te doświadczenia VR były 
częścią naszej eksploracji kosmosu i zrozumienia jak 
wielki jest nasz Układ Słoneczny i kosmos.

Lekcja rozpoczęła się materiałem video z lądowania na Księżycu. Później obejrzeliśmy doświadczenie VR z księżycowym 
lądownikiem, gdzie rakieta dotyka powierzchni Księżyca - to wzbudziło pytania dotyczące sposobu dotarcia na Księżyc i 
cech kosmicznych pojazdów. Obejrzeliśmy również wiadomości księżycowe, razem z video ClassVR oraz porozmawialiśmy 
o tym, co uczniowie chcieliby robić na Księżycu. Później, oglądaliśmy różne modele 3D dostępne na tej playliście, takie jak 
: moduł główny Apollo oraz inny model, pokazujący pozycję Księżyca z Ziemi - uczniowie trzymali te modele w swoich 
dłoniach!

Uczniowie doświadczyli uczucia lotu na Księżyc w VR. Byłem w stanie dostarczyć to pochłaniają doznanie Ziemi i Księżyca 
i to pomogło uczniom zrozumieć uczucia astronautów. To były niesamowite zajęcia z teleportacją z Ziemi na Księżyc. 
Wspaniały system kontroli ClassVR pozwala śledzić oczy uczniów w trakcie prowadzenia lekcji, co sprawia, że zajęcia mogą 
być jeszcze bardziej urozmaicone.
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Przyszłość  
Jest Historią
HISTORIA & INFORMATYKA
Wiek 12 - 13 Lat                

Phil
Nottingham

Daniel
McKune

Joseph 
Cauldwell

Szkoła Mosslands, 
Merseyside, 
Zjednoczone Królestwo

Cele Poznawcze:
•	 Być w stanie zrozumieć i wytłumaczyć 

ważne wydarzenia w Holokauście.

•	 Być w stanie zaprojektować i stworzyć świat 
3D.

•	 Używając informatycznego języka poprawić 
używalność świata 3D.

KONTEKST

PRAKTYCZNA SESJA

WPŁYW NA UCZENIE

Po spotkaniu z kilkoma wydziałami, rozwinąłem, odnoszący 
się do wielu tematów, projekt pomiędzy historią i informatyką. 
Poprzez użycie CoSpaces razem z goglami ClassVR uczniowie 
byli w stanie stworzyć wirtualny świat. Praca, dzięki której 
mogli zademonstrować zarówno swoje zrozumienie 
zagadnienia historycznego, jak i wykazać się efektywnym 
użyciem kodowania i projektowania w celu stworzenia 
angażującej przestrzeni cyfrowej. Uczniowie otrzymali 
instrukcję stworzenia Wirtualnego Muzeum Holokaustu: 
przestrzeni, którą odwiedzający mogliby eksplorować i która 
przekazywałaby nie tylko wiedzę twórcy na ten temat, lecz 
również angażowałaby gości poprzez efektywne użycie 
CoSpaces.

CoSpaces

Uczniowie budują swoje światy w parach, używając CoSpaces. W trakcie sześciu tygodni, uczniowie mają wiele lekcji z 
historii jak i informatyki, aby wpleść głębię historycznej wiedzy i nauczyć się technicznych zagadnień związanych z wiedzą 
komputerową na temat tworzenia w pełni funkcjonujących światów 3D na CoSpaces. W trzecim tygodniu uczniowie 
uczą się o powstaniu i rozwoju Nazizmu i o ostatecznym rozwiązaniu oraz zaczynają tworzyć własną przestrzeń, która 
odzwierciedlałaby tę serię chronologicznych wydarzeń. W czwartym tygodniu, Wprowadzamy gogle, co oznacza możliwość 
przetestowania oraz wyszukania i usunięcia usterek z ich kreacji stworzonych na CoSpaces. Ostatni tydzień oznacza 
pokazanie swoich projektów i uzyskanie informacji zwrotnej od rówieśników, oceniających zarówno techniczne elementy 
informatyczne i historyczną poprawność ich zawartości.

Prace stworzone przez uczniów były nie tylko na bardzo wysokim poziomie, ale uderzała też ich wielka różnorodność. 
Niektórzy uczniowie zdecydowali się na stworzenie tradycyjnej “galerii“ z informacjami ozdabiającymi ściany ekspozycji, 
podczas gdy inni powołali do życia zamknięte przestrzenie, które miały przedstawiać transport i zakwaterowanie w obozach 
z tego okresu czasu. Po 6 tygodniach i średnio 6-8 godzinach spędzonych na pracy nad projektem, ostateczna sesja 
pozwoliła uczniom na zbadanie swoich projektów. Wielu uczniów komentowało sposób użycia scenografii VR w efektywny 
sposób, do stworzenia odczucia zanurzenia, w szczególności długich korytarzy i zatłoczonych przedziałów pociągowych.
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