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Theraply VR - Rzeczywistos¢ Rozszerzona

Theraply VR - to wyjatkowa, innowacyjna terapia wirtualnej rzeczywistosci dla dzieci ze Specjalnymi
Potrzebami Edukacyjnymi wykorzystujgca do przeprowadzania zaje¢ najnowsze urzadzenie TIK -
oculus Quest 2. Pionierami na gruncie polskim tej nowatorskiej terapii sa Wojciech i Jakub Kreft,
ktérzy wprowadzaja na teren placowek oswiatowych do zaje¢ edukacyjnych oraz terapii, a takze do
diagnozowania uczniéw aplikacje wirtualnej rzeczywistosci oraz samo narzedzie oculus Quest 2.
Dziecko przenoszac sie na chwile do wirtualnej rzeczywistosci, ma okazje odizolowac sie od
przyttaczajacego je Swiata i moze zanurzy¢ sie w bezpiecznej, spersonalizowanej przestrzeni
stworzonej do nauki i rozwoju. Tutaj kazde dziecko, w swoim wiasnym, indywidualnym tempie moze
odkrywac magiczny a takze rzeczywisty swiat. Dopasowuje go do swoich indywidualnych mozliwosci
psychofizycznych oraz preferencji, a nastepnie zdobywa w nim nowe umiejetnosci, bawiac sie przy
tym doskonale.

Dzieki wirtualnej rzeczywistosci dziecko w atrakcyjny i niekonwencjonalny sposéb moze:

 nauczy¢ sie zasad interakcji spotecznych

 ¢wiczy¢ percepcje, emocje, relaksacje i komunikacje;

» podejmowac réznorodne wymagajace wysitku intelektualnego wyzwania i zadania

» budowa¢ wlasciwa samoocene i poczucie wlasnej wartosci

» zdobywac¢ informacje o réznorodnych obszarach funkcjonowania spotecznego

e ¢wiczy¢ poprzez ,doswiadczenie na sobie” ( bezposredni udziat w narracji grze wirtualnej)
kompetencje zawodowe odnosnie wybranego przez siebie zawodu i przygotowac sie do
wykonywania ich w przysztosci

e przyswajac, poszerza¢ wiadomosci szkolne z zakresu nauk przyrodniczych;

« doskonali¢ koordynacje wzrokowo - ruchowg;

» przezywac poczucie sprawstwa tworzac i przezywajac wirtualna rzeczywistosé

A nauczyciel/ terapeuta dzieki wirtualnej rzeczywistosci moze:

e w niekonwencjonalny sposéb ksztalci¢ umiejetnosci osobiste, spoteczne i komunikacyjne
uczniéw oraz przekazywacé wiedze za pomoca aplikacji wirtualnych przez co proces nauczania
staje sie atrakcyjny i przyjazny zaréwno dla ucznia jak i nauczyciela

e wyrownywac, niwelowac¢ zaburzenia przetwarzania zmystowego uczniow

 podazac za uczniem, kierowac oraz korygowac aktywnoscia ucznia

e obserwujac jego postepy dzialtan w wirtualnej rzeczywistosci, w smartfonie, laptopie czy tablicy
multimedialne;j

e diagnozowaé ucznidéw i monitorowac przyrost umiejetnosci oraz wiadomosci w trakcie zajec z
uzyciem oculus Quest 2
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