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1. Wprowadzenie do scenariusza

Cele

1. Zapoznanie seniordéw i seniorki z technologig VR i zwiekszenie ich otwartosci na
nowe technologie i dziatania miedzypokoleniowe.

2. Stworzenie przestrzeni do miedzypokoleniowego dialogu poprzez doswiadczenie
aktywnosci mtodszych pokolen w Swiecie VR.

3. Zainspirowanie uczestnikow do wspodlnego spedzania czasu miedzy pokoleniami,
pokazujgc mozliwosci, jakie VR oferuje w kontekscie aktywnos$ci spoteczne;j.

Uczestnicy

10-15 oséb w okresie pdznej dorostosci
Czas trwania

Wydarzenie trwa ok. 1,5 godziny.
Metody

e podajgca bazujgca na prezentacji multimedialnej,

e dyskusja,

e objasnienie,

e audiowizualna (filmy),

e metody programowane z wykorzystaniem komputera i okularéw VR - pokaz pofaczony z
przezyciem,

Forma
Wydarzenie ma forme grupowa.
Materiaty i narzedzia

e Gogle VR (minimum 4 pary)

e Nagrania 360° ukazujgce aktywnosci mtodszego pokolenia

e Dostep do Internetu (sieci WIFI)

e Film ,Gdy senior widzi caty $wiat. Za jednym pstryknieciem” (opcjonalnie/ dostep na YT)
e Prezentacja/slajdy z pytaniami

e Biafe kartki A4

e Dtugopisy

e Krzesta (dla kazdego uczestnika)

e Naklejki do wypisania imion uczestnikow




2. Dzien wydarzenia

Przygotowanie do spotkania

Warsztat jest moderowany i prowadzony przez minimum jedng osobe.

Przed spotkaniem prowadzacy przygotowuje i ustawia potrzebna liczbe krzeset oraz
urzadzen — gogli VR, sprawdza réwniez, czy gogle oraz majg dostep do Internetu (sieci WIFI).

Przebieg warsztatow

1. Wprowadzenie do warsztatu (15 minut)

e Przywitanie uczestnikéw i przedstawienie planu zaje¢. Prowadzgcy zacheca do wpisanie
swojego imienia na rozdane nalepki oraz przylepienia do ubrania w widocznym miejscu.
Utatwi to nawigzanie relacji i utrzymaniu kontaktu w trakcie korzystania z VR.

e Krotkie oméwienie idei warsztatow, ktére majg na celu przyblizenie seniorom $wiata
mtodych ludzi poprzez wykorzystanie VR.

e Woyjasnienie, jak dziata technologia VR:

o Wskazanie i zaakcentowanie, ze technologia VR umozliwia ,, podrdze” i poznanie
réznych aktywnosci bez koniecznosci wychodzenia z domu.

o Zachecamy do zapoznania uczestnikéw z filmem ,Gdy senior widzi caty swiat
— za jednym pstryknieciem (5,35’). Dzieki niemu uczestnicy mogg zobaczy¢, jak
funkcjonuje wirtualna rzeczywistos¢, jak reagujg inne osoby w okresie pdznej
dorostosci, ktére miaty gogle VR, a takze zobaczy¢ kadry z réoznych nagran, gdzie
seniorzy np. odwiedzajg dalekie i piekne miejsca, zwiedzajg, relaksujg sie na plazy.

Film moze by¢ odpowiedzg na obawy, niezadane pytania lub wprost przeciwnie —
moze sktoni¢ do ich odwazniejszego zadawania.
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Gdy senior widzi caly swiat - za jednym pstryknieciem. Innowacja Senior w Swiecie VR - CREO




2. Wprowadzenie do technologii VR i zasad bezpieczenstwa (5 minut)

e Pokazanie gogli VR, objasnienie zasad ich obstugi oraz udzielenie wskazéwek, jak
korzystac z gogli w bezpieczny sposdb (patrz czes¢ scenariusza ,,Informacje o
wykorzystanym sprzecie”).

= Poinformowanie o formie korzystania z gogli (oglgdanie nagranych filméw metoda
VR)

= Poinformowanie o wigczaniu ich i wytgczaniu przez prowadzgcego oraz pomocy w
zatozeniu sprzetu

e Kilka z potencjalnych zasad bezpieczeristwa (inne w czesci scenariusza uwagi
organizacyjne):
= Na podstawie wczesniejszych doswiadczen proponujemy, by uczestnicy mogli

komfortowo siedzie¢ na krzestach w czasie warsztatow i korzystania z gogli VR ,
= Zapewnienie uczestnikdw o przerwy w trakcie doswiadczen,
= Otwartos¢ na zadawanie pytan
= Otwartos$é na przerwanie korzystania z gogli

e Przeprowadzenie krétkiego ¢wiczenia w obstudze gogli VR — kazdy z uczestnikéw na
chwile zaktada gogle, aby oswoi¢ sie z technologia. Jest to takze czas na zadawanie pytan
przez uczestnikdw w zakresie obstugi.

Rys. Z lewej: Seniorka zapoznaje sie z urzgdzeniem do VR. Z prawej: Wyglad jednego z
kontroleréw.




3. Indywidualne doswiadczenie VR: ,,Aktywnos¢ mtodych” (30-35 minut)

e Uczestnicy tgczeni sg w mniejsze kilkuosobowe zespoty, w ktérych po kolei ogladajg serie
krotkich filméw VR ukazujgcych aktywnosci mtodszych pokolen
e Przyktadowe filmy w technologii VIRTUAL REALITY (VR) nagrane w formacie 360 stopni:

Film VR ‘PARK LINOWY’

Dtugo$é materiatu: ok. 7 min.

Opis materiatu:

Przejscie Sciezka w parku linowym o
duzym stopniu trudnosci, po drodze

wspinaczka i zjazdy na linach i
hustawkach.

Film VR ‘SPACER CYFROWY’
Dtugos$é materiatu: ok. 9 min.

Opis materiatu filmowego: Spacer
ukazujacy cyfrowe mozliwosci
zakupu biletéw na komunikacje
miejskg, ptatnosci telefonem w
sklepie (w tym zblizeniowo).

Film VR ‘MOTOPARALOTNIA’
Dtugos$é materiatu: ok. 7 min.

Opis materiatu filmowego: Lot
motoparalotnig od startu poprzez
okolice dorzecza Warty,

nad terenami polami i lasami,

z finalnym Igdowaniem na tace.

Film VR ‘GRA KOMPUTEROWA'’
Dtugos$é materiatu: ok. 5 min.

Opis materiatu filmowego: gra na
konsoli TV w towarzystwie dzieci i
znajomych z wykorzystaniem
bezprzewodowego PADa konsoli
Playstation.

Film VR ‘ROWER’
Dtugos$é materiatu: ok. 11 min.

Opis materiatu filmowego:
Przejazdzka rowerem gdérskim na
przedmies$ciach miasta i wzdtuz
jeziora. Po drodze mijani biegacze
amatorzy i spacerujacy ludzie.




e Czas trwania jednego filmu to zazwyczaj 3-7 minut (dtuzsze filmy mozna oglgdac
fragmentami), z mozliwoscig krétkiego odpoczynku miedzy filmami.

o Uczestnik po zdjeciu gogli dzieli sie wrazeniami z oglagdanych materiatéw VR z innymi
uczestnikami w swojej grupie. Prowadzacy zacheca, by kazdy zwrdcit uwage w swoich
wypowiedziach na to:

= co ich zainspirowato, co byto interesujace.
= na podobienstwa i réznicach w aktywnosciach, ktore pamietajg ze swojego
miodzienczego zycia, a tymi prezentowanymi w VR.

4. Praca w grupach: Pomysty na aktywnosci inspirowane VR (10 minut)

® Prowadzacy przekazuje grupom kartki i dtugopisy.

e Prosi, by kazda grupa tworzy liste aktywnosci, ktére chciataby wyprébowaé w
rzeczywistosci, zainspirowana oglgdanymi filmami VR.

e Pytania pomocnicze:
o Ktére z aktywnosci mtodszych oséb moga byé dostosowane do naszych potrzeb?
o Jakie dziatania moglibysmy podjgé¢ sami lub w grupie przyjaciét?

e Grupy zapisujg swoje pomysty na kartkach, ktdre pdzniej zostang zaprezentowane.

5. Omowienie przezy¢ zwigzanych z VR oraz prezentacja pomystow
wraz z podsumowaniem (20 minut)

Po zakonczeniu seansu uczestnicy dzielg sie z prowadzgcym swoimi przezyciami, emocjami i
komentarzami zwigzanymi z wykorzystaniem gogli VR.

e Nastepnie kazda grupa przedstawia swoje propozycje aktywnosci i omawia, w jaki
sposob chciataby je zrealizowad.

e Dyskusja o mozliwosciach wdrozenia tych pomystéw w codziennym zyciu.

e Prowadzacy podsumowuje warsztat, zachecajgc senioréw do dalszego eksplorowania
nowych technologii i realizowania pomystéw na aktywne spedzanie czasu i dziatan
miedzypokoleniowych.

6. Zakonczenie (5 minut)

Prowadzgcy w pozytywnej atmosferze dziekuje za udziat w spotkaniu. Informuje o innym
mozliwosciach wykorzystania gogli i zaprasza do udziatu w innych zajeciach.




3. Uwagi organizacyjne

Ponizej kilka porad i uwag organizacyjnych dla zainteresowanych realizacjg Mobilnego
Centrum Integracji Miedzypokoleniowej w ramach opracowanego przez nas modelu dziatan
miedzypokoleniowych:

Zachecajmy do interakcji spotecznych

VR moze by¢ narzedziem do wspdlnej aktywnosci — po doswiadczeniu wirtualnych filmow
zachecajmy senioréw do podzielenia sie wrazeniami z innymi uczestnikami i odnoszenia
sie do wiasnych doswiadczen. Forme mozna zmienia¢ w zaleznosci od mozliwosci i
liczebnosci uczestnikdéw. Moze to by¢ rozmowa w formie dyskusji grupowej (w kole) lub
w parach. Daje to mozliwos¢ budowania relacji i wymiany doswiadczen.

Kontrola sytuacji

Z zasady prowadzgcy rozpoczyna od wigczenia krétszego nagrania, po jego oméwieniu
przechodzi do nastepnego. Prowadzacy caty czas powinien kontrolowac stan
samopoczucia uczestnikéw. Przy informacji o jakichkolwiek problemach — zakornczy¢
korzystania z gogli VR.

Ustal krotkie sesje z przerwami

Warto planowac sesje w VR na krotkie okresy (np. 5-10 minut), z przerwami pomiedzy
doswiadczeniami, aby zapobiec zmeczeniu lub zawrotom gtowy. Przerwy sg kluczowe dla
utrzymania komfortu i pozytywnych wrazen z korzystania z VR.

Dostosowanie tresci do zainteresowan uczestnikow

Zachecamy, jesli bedzie taka potrzeba do wybierania innych tresci, ktére beda
interesujgce i inspirujgce dla seniorow. Mozesz wczesniej zebrac ich preferencje i na tej
podstawie dobraé filmy lub symulacje, np. wirtualne spacery po ich ulubionych miastach,
zwiedzanie muzedw czy doswiadczenia, ktére umozliwiajg eksploracje miejsc, ktére
zawsze chcieli odwiedzié. Kontakt z wirtualng rzeczywistoscig powinien dostarczaé
pozytywnych emociji.

Stan zdrowia i leki

Warto takze pamietaé o tym, iz mimo zajecia odbywajg sie w wirtualnej rzeczywistosci, to
madzg doswiadcza zaréwno pozytywnych emocji, jak i potencjalnych lekéw. Warto zatem
zapytac i zna¢ obawy oraz leki oraz potencjalne przeciwwskazania — stany chorobowe
(np. padaczka, przebyty udar) Je takze nalezy wzigé pod uwage. (Np. osoba z lekiem
przed wysokoscig nie powinna uczestniczy¢ w projekcjach filméw, ktore sg na wysokosci)

Dostosowanie tempa

Niektdrzy uczestnicy mogg potrzebowac wiecej czasu na przyzwyczajenie sie do
technologii VR. Jesli dana osoba po pierwszym kontakcie w okularami nie chce z niej
korzystaé, nie powinnismy jej zmuszaé. Warto zaangazowac takg osobe do obserwacji




innych uczestnikow i dyskusji o ich odczuciach i komentarzach. Mozna ponowié
propozycje korzystania z narzedzia po krotkiej przerwie.

e Wsparcie techniczne

Warto by¢ przygotowanym na trudnosci wynikajace z kwestiami technicznymi. Warto by
na miejscu byfa osoba, ktéra bedzie w stanie poméc przy problemach z goglami VR.

e Dostep do sieci internetowe;j

Wykorzystywane podczas warsztatdw gogle (Oculus Quest 2 firmy Meta), aby moc
dziata¢ powinny by¢ podpiete do sieci internetowej. Warto by¢ zabezpieczonym i
posiadac wtasny modem lub sprawdzong i stabilng sie¢ internetowa w miejscu realizacji
zajec.

4. Informacje o wykorzystanym sprzecie

W innowacji SENIOR W SWIECIE VR zostaly zastosowane autonomiczne gogle Oculus Quest
2. To bezprzewodowe gogle VR, o odpowiednich parametrach dobranych do pracy z osobami
w okresie pdznej dorostosci na podstawie wczesniejszych doswiadczen projektowych
Zespotu Stowarzyszenia CREO w ramach projektu ,,Senior w swiecie VR”.

Zestaw Oculus Quest 2 sktada sie z gogli VR, dwdch kontroleréw dotykowych prawego i
lewego (tzw. paddw, zasilanych bateriami AA), tadowarki i wktadki dystansujacej
(przeznaczonej dla oséb noszgcych okulary).




Gogle Oculus Quest 2 to urzadzenie bardzo dobrej jakosci, o wysokiej rozdzielczosci ekranu
3664 x 1920 (1832 x 1920 na kazde oko), posiadajace wbudowany mikrofon i gtosniki,
bedgce kompatybilne z wieloma aplikacjami i programami. Dzieki temu ich uzytecznos¢ jest
wszechstronna i znajdujgca zastosowanie w wielu scenariuszach zajec. Zatozeniem
zastosowania konkretnego modelu gogli byta réwniez jak najnizsza waga urzadzenia w
przypadku Oculus Quest 2 (503 gramy) oraz brak okablowania. Umozliwito to
zminimalizowanie odczucia dyskomfortu w trakcie noszenia i utatwienie odbioru sprzetu
przez osoby starsze lub/i osoby z niepetnosprawnosciami.

Po bokach i w przedniej czesci gogli VR zlokalizowane sg kamery, ktére odpowiadajg za
rozpoznanie terenu dookota uzytkownika. Przed rozpoczeciem korzystania z gogli uzytkownik
wyznacza tzw. bezpieczng strefe poruszania sie, po wyjsciu z ktérej widoczny w goglach
obraz wytgcza sie i pokazuje nasze realne otoczenie - informujgc tym samym o opuszczeniu
wyznaczonej strefy. W bocznej czesci obudowy znajduje sie przycisk wtgczajgcy/wytaczajacy.
W dolnej czesci okularéw znajduje sie regulator gtosnosci.

Na kontrolerach zlokalizowane sg przyciski — ich stosowanie uzaleznione jest od rodzaju
aktywnosci podejmowanej w wirtualnym $wiecie. Aby rozpocza¢ korzystanie z wirtualne;j
rzeczywistosci w goglach Oculus Quest 2 wymagane jest tgcze internetowe i zalogowanie sie
na konto Facebook.

Opracowanie: dr Nina Woderska

Zdjecia: archiwum Stowarzyszenia CREO
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