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ULtATWIANIE NAUKI DZIEKI
NAJNOWSZYM TECHNOLOGIOM

29-miesieczny projekt Erasmus+ Digital FabLab dobiega konca, a oczekiwane rezultaty sg juz prawie na
ukonczeniul!

Jak wyjasniono wczesniej, projekt ma na celu symulowanie rzeczywistych doswiadczen opartych na
najnowszych technologiach w celu opracowania narzedzi uczenia sie przez dziatanie i materiatow
dydaktycznych, ktére moga zapewni¢ studentom stymulujgce doswiadczenie i pomoc im w zdobyciu
odpowiednich umiejetnosci do produkcji wysokiej jakosci obuwia z jakiegokolwiek miejsca w Europie. Kréotko
mowigc, osrodki edukacyjne i firmy w Europie bedg mogty uzyskac¢ dostep do:

o Darmowego catkowicie cyfrowego Fablab-u, ktéry wykorzystuje Rzeczywistos¢ Rozszerzong do nauczania
i uczenia praktycznych umiejetnosci produkcji obuwia.

» Wspdlnego miedzynarodowego kursu cyfrowego, ktory mogtby byc certyfikowany na poziomie krajowym i

uznawany na poziomie UE w celu rozwijania praktycznych umiejetnosci w produkgji obuwia.

Mozliwosci przeszkolenia nauczycieli, treneréw i trenerow VET w zakresie wdrazania cyfrowych strategii

uczenia sie przez dziatanie, aby zagwarantowal, ze takie narzedzia sg dobrze zrozumiate i w petni
witgczone do programdw nauczania.

o Sieci europejskich dostawcow VET zaangazowanych w dostarczanie najbardziej zaawansowanych
cyfrowych szkolen praktycznych w produkcji obuwia.

Stworzony przez konsorcjum Digital FablLab, na ktory sktadajg sie wspdlne miedzynarodowe kursy uczenia sie
przez dziatanie z wykorzystaniem narzedzi rzeczywistosci rozszerzonej, jest juz dostepny na stronie projektu
do uzytku nauczycieli i uczniow!

Wraz z kursem dla nauczycieli na temat tworzenia innowacyjnych i atrakcyjnych tresci w Rozszerzonej
Rzeczywistosci oraz wspolnym kursem metodycznym dla nauczycieli i treneréw na temat nauczania z
wykorzystaniem narzedzi opartych na Rozszerzonej Rzeczywistosci, partnerzy projektu chcieli przyczynic¢ sie do
wprowadzenia angazujgcych, bardziej dynamicznych i interaktywnych metod uczenia sie, przeznaczonych dla
uczniow i nauczycieli.

Ten biuletyn koncentruje sie na procesie pilotazowym i wrazeniach otrzymanych od uczestnikéw z Portugalii i

Hiszpanii! Co-funded by the
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Pilotazowe wydarzenie w Hiszpanii odbyto sie w CTCR w czerwcu i obejmowato trenerdow i nauczycieli. Po
podsumowaniu uzyskanych wynikodw uczestnicy mieli okazje samodzielnie przetestowac cyfrowy Fablab i
podzieli¢ sie swoimi pierwszymi wrazeniami.

Aby uzyskac jak najpetniejszg informacje zwrotng od uczestnikéw, CTCR podzielito kierowane do nich pytania
na kilka kategorii: przedstawienie wspodlnej metodologii, zbieranie informacji o jednostkach e-learningowych,
ogblne przemyslenia na temat rozszerzonej rzeczywistosci oraz specjalna kategoria poswiecona sugestiom i
ulepszeniom.

Przedstawienie wspdélnej metodologii
Jesli chodzi o metodologie, CTCR zadat swoim odbiorcom dwa pytania:

® (zy uwazasz, ze korzystanie z rozszerzonej rzeczywistosci w szkoleniu jest tatwe?

® (zy uwazasz, ze metodologie, ktére zachecajg do korzystania z praktyki i eksperymentowania, majg

diuga zywotnos¢, czy tez jest to przemijajgca moda?

Nauczyciele i dyrektorzy kursow odpowiedzieli na pierwsze pytanie, méwigc, ze wigczenie technologii do
edukacji jest kosztowne i wymaga znacznego wysitku. Podkreslili, jak wazne jest wprowadzanie tego typu
urzadzen do ucznidow za posrednictwem centrow technologicznych, aby umozliwi¢ im zapoznanie sie z
technologia.
Podkreslili réwniez, jak wazne jest posiadanie nowych materiatow, ktore koncentrujg sie na eksperymentach,
poniewaz opracowywanie bardziej praktycznych tresci wymaga znacznie wiekszego wysitku. Bardzo docenili

fakt, ze ten materiat byt bezptatny, co uznali za niezwykte zrédto. Podobnie studenci podkreslali skutecznosc
tresci praktycznych, ktére pomogty im lepiej zrozumiec pojecia i zniwelowaty nude.

Zbierz informacje o jednostkach e-learningowych

Uczestnicy uznali jednostki e-learningowe za korzystng aplikacje dzieki nowym technologiom. Tworzenie
wzordw to raczej osobista ,sztuka” i mimo istnienia mniej lub bardziej standardowych metod, mozna napotkac
trudnosci do czasu, gdy pod okiem doswiadczonej osoby stworzymy swoj pierwszy wykroj. Dostep do zdjeC |
krétkiego filmu demonstrujgcego proces zostat przez uczestnikow uznany za bardzo praktyczny, poniewaz
utatwit im proces uczenia sie.

Ogodlne myslenie o rozszerzonej rzeczywistosci

Aby lepiej zrozumie¢ poglady uczestnikow na temat AR, CTCR zadat im dwa dodatkowe pytania:

® (zy uwazasz, ze rozszerzona rzeczywistos¢ ma przysztos¢ w dziedzinie szkolen?
e Jakie aspekty uwazasz za najistotniejsze przy wigczaniu AR do metodologii szkoleniowej?

W przypadku pierwszego pytania opinie i odpowiedzi byty zgodne. Uczestnicy widzieli obiecujgcg przysztosc,
szczegllnie wraz z pojawieniem sie systemow WebAR, w ktorych uczniowie mogg korzystac z wiasnych
urzadzen mobilnych zamiast polegac na drogim specjalistycznym sprzecie. Jednak zaréwno nauczyciele, jak i
uczniowie wyrazili podziw dla urzadzen, poniewaz oferowaty one wyjatkowe i wciggajgce doswiadczenia

edukacyjne.
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Nastepnie powiedzieli, ze mogg uzyskac¢ bardzo doktadne wyobrazenie o rozmiarze i wyglgdzie maszyn i ze
mogg podejs¢ tak blisko, jak tylko chcg. Zostato to bardzo docenione przez jednego z uczniow, ktory ma
powazng wade wzroku. Dzieki praktycznie nieskonczonemu poziomowi zblizenia udato im sie w wyjgtkowy
Sposob zwizualizowac wyposazenie obuwia.

CTCR jest gteboko wdzieczny za bardzo pozytywne opinie od uczestnikow, a zwtaszcza za mozliwos¢ wywarcia
pozytywnego wptywu na zycie ludzi z wadami wzroku, a takze za otwarcie dla nich nowych mozliwosci dzieki
tym innowacyjnym narzedziom.

Jesli chodzi o sugestie i ulepszenia, ktore nalezy wprowadzi¢, CTCR uwaza, ze konieczne jest myslenie |
inwestowanie w istniejgce innowacje, ktdre przyciggajg nowe pokolenia i profesjonalistow w sektorze, aby
zapewnic postep w tej dziedzinie.

Ogodlnie rzecz biorgc, dziatanie zostato dobrze przyjete i uznane za korzystne, co potwierdza wartos¢ tego
projektu akademickiego w promowaniu wzbogaconego i innowacyjnego doswiadczenia edukacyjnego.

Proces pilotazowy w Portugalii - CTCP

CTCP pilotowato wyniki Digital FablLab z grupg przedstawicieli najbardziej istotnej dla projektu grupy docelowej,
czyli trenerow i stazystow. Sesja odbyta sie 18 lipca w CTCP i zostata poprzedzona specjalng sesjg szkoleniowg
na temat ,Jak tworzyc tresci edukacyjne AR za pomoca BlippAR”.

Wydarzenie spotkato sie z bardzo dobrym przyjeciem i zgromadzito 18 uczestnikow, w tym wewnetrznych i
zewnetrznych ekspertow w dziedzinie metodologii uczenia sie i szkolenia. Kierowat nim zespot projektowy
CTCP, a mianowicie Cristina Marques (specjalista ds. zarzagdzania, jakosci i tresci), Daniela Freitas (specjalista
ds. tresci audiowizualnych i IT oraz projektant stron internetowych) oraz Flora Bastos (specjalista ds. w zakresie
technologii i interakcji cztowiek-komputer na Uniwersytecie w Porto (doktorantka badajgca immersyjne pokoje

ewakuacyjne oraz wykfadowca technologii informacyjno-komunikacyjnych na kursie Multimedia Production
and Digital Games).

Jako przyktad, oto niektore z materiatdw dostarczonych uczestnikom na temat wykorzystania AR w procesie
szkolenia/uczenia sie i wskazowki, jak rozpoczgc tworzenie tresci za pomocg BlipAR:

1.1. Fungdes e aplicagbes da RA

Desenvolvimento
de conteldos em RA A PAITE 41 A 1y B ST B SIS PRI B 4 A, W St
com BlippAR
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Proces pilotazowy w Portugalii - CTCP
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Sesja pilotazowa byta kontynuowana wraz z analizg wynikow projektu Digital Fab Lab.

Virtual Shoe Fablab

Virtual Shoe Fablab

Manufacturing technologles and
machinery in cutting department

Po sesji pilotazowej uczestnicy
zostali poproszeni o wypetnienie
formularza zwrotnego w celu oceny
wynikow projektu, w szczegdlnosci
tresci AR i ich wykorzystania w
szkoleniach i edukacji.

W wydarzeniu pilotazowym, po
krotkiej prezentacji wynikow
projektu, uczestnicy mieli jako
pierwsi kontakt z wynikami projektu,
w szczegélnosci z dostepnym  tutaj
Digital Fablab i zostali poproszeni o
wypetnienie formularza zwrotnego

N > .
’ - 3 Videst interactive Lassens pOWIQza nego Z kOdem QR.

~ )

Podczas sesji uczestnicy mieli okazje uczestniczy¢ w dwdch uzupetniajgcych sie prezentacjach, ktére pomogty
im zrozumie¢ zasady nauczania/uczenia sie z wykorzystaniem rozszerzonej rzeczywistosci z Diang Sousg oraz
zebrac informacje na temat zachowania umystow w procesie uczenia sie, przekazane przez Helene Sequeire (
konsultant i trener w zakresie zasobow ludzkich, zachowania, inteligencji emocjonalnej i komunikacji,
certyfikowany w coachingu i praktyk NLP - programowanie neurolingwistyczne). Pomogto im to utrwali¢ opinie
na temat wykorzystania AR w IVET i FEPVC.

Virtual Shoe Fablab

Manutactusing technologies and
maqhinary in siitching
departmant

Content Augmented Reality
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Proces pilotazowy w Portugalii - CTCP

Monitorowanie rezultatéw projektu - ocena rezultatéw:

Z oceny rezultatow projektu i wykorzystania AR w procesie szkolenia i uczenia sie mozna wyciggnac
nastepujgce wnioski:

P1 - Jaka jest Twoja opinia na temat wykorzystania AR w szkoleniach?

77% respondentdw stwierdzito, ze jest bardzo przystepny i fatwy w uzyciu.

P2 - Czy sadzisz, ze przedstawione metodologie, ktore zachecaly do praktyki i
eksperymentowania, bedg kontynuowane?

77% ankietowanych odpowiedziato, ze tak, ale trudno jest znalez¢ odpowiednie tresci, chociaz 23%
potwierdzito, ze juz z nich korzysta i utatwia im prace.

P3 - To pytanie ma na celu okreslenie przydatnosci i jakosci tresci tworzonych w ramach
projektu.

Opinie byty rozne, chociaz wiekszoSC uczestnikdw stwierdzita, ze tresci byty dobrej jakosci i przydatne w
procesie szkolenia/uczenia sie, nawet jesli niektore z nich wymagaty jeszcze poprawy.

P4 - Czy AR ma przysztos¢ w szkoleniu/nauce?

92% ankietowanych wyrazito pozytywne zdanie na ten temat, w przeciwienstwie do 8%, ktére sg nadal
sceptyczne.

P5 - Jakie sg najistotniejsze aspekty AR jako metody szkoleniowej? (Uczestnicy mogli wybra¢ kilka
opcji)

Proces szkolenia/uczenia sie jest bardziej interesujgcy i motywujacy - 70%.

Zawiera bardzo interaktywny i praktyczny komponent - 62%.

Szkolenie staje sie bezpieczniejsze w zakresie obstugi sprzetu i innych niebezpiecznych sytuacji - 54%.

Ponadto, oto niektdre cytaty uczestnikéw dotyczace sterowania rezultatami projektu, skupiajace
sie na tresci AR:

,C0S, co wcigz wymaga perspektywy ,doswiadczenia uzytkownika/interfejsu uzytkownika”, ale ma przed sobg
Swietlang przysztosc”.

,Wazne bytoby zorganizowanie szkolenia uzupetniajgcego o wiekszym naktadzie pracy, ktére pozwolitoby
kazdemu kursantowi na praktyczne zastosowanie bardzo konkretnego przypadku, tak aby poczut wiekszg
potrzebe zgtebienia pewnych kwestii i wyjasnienia ewentualnych watpliwosci”.

Mysle, ze w przysztosci bedziemy mogli przechodzi¢ ze Srodowiska wirtualnego do realnego i odwrotnie w
Sposob naturalny i harmonijny”.

KONSORCJUM BEDZIE MOGLO TERAZ SKONCENTROWAC SIE NA KONCOWYCH
ETAPACH PROJEKTU. OBEJMUJA ONE SZEREG KRAJOWYCH WYDARZEN
UPOWSZECHNIAJACYCH W KRAJACH ZAANGAZOWANYCH W PROJEKT, A TAKZE
MIEDZYNARODOWE SEMINARIUM INTERNETOWE, KTORE ODBEDZIE SIE 28 LIPCA W

GODZINACH OD 11:00 DO 12:30. WIECE) INFORMACJI ORAZ FORMULARZ
REJESTRACYJNY ZNAJDZIESZ TUTAJ.
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https://www.digitalfablab.eu/
https://www.facebook.com/digitalshoefablab
https://docs.google.com/forms/d/1vUCo_pZMWx48nO1-5D619zta89Hfnz_4e9-s23Fvng4/edit
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