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Szkolenia strazakow

w wirtualnej rzeczywistosei

W niniejszym artykule zostata
poruszona tematyka wirtualnej
rzeczywistosci i szkolen w wirtualnej
rzeczywistosci jako narzedzia
stanowiacego uzupetnienie,

a w niektorych przypadkach alternatywe
dla standardowych szkolen strazakow

i ratownikow. Popularnos¢ technologii
wirtualnej rzeczywistosci spowodowata,
ze takze w tej dziedzinie pojawily sie
liczne rozwiazania, ktore mniej lub
bardziej przyczyniaja sie do podnoszenia
umiejetnosci uzytkownikow aplikacii.

Wojciech Pander, Tomasz Polak

ogromny potencjat w zakresie przygoto-

wania strazakéw do rzeczywistych wy-
zwan, z jakimi moga sie spotkac podczas ak-
¢ji ratowniczych, i dotyczy to takze wyzszych
poziomow kierowania. Tworzenie symulacji
VR, ktére odzwierciedlaja realistyczne scena-
riusze zagrozen, takie jak pozary, wypadki dro-
gowe, zagrozenia chemiczne czy inne zagro-
zenia lub sytuacje kryzysowe, moga poméc
w szkoleniu ludzi w dziedzinie bezpieczen-
stwa. Uczestnicy moga praktykowac reakcje
na sytuacje zagrozenia oraz uczy¢ sie odpo-
wiednich procedur i schematéw. Wirtualne sy-
mulacje pozwalaja na przeprowadzanie szko-
len i eksperymentéw bez ryzyka zwigzanego
z rzeczywistymi sytuacjami, co jest szczegdlnie
wazne w przypadku symulacji zdarzen, z kto-
rymi mierza sie na co dzien strazacy. Techno-
logia VR moze by¢ w koncu uzywana do symu-
lowania sytuacji spotecznych, co moze poméc
w rozwijaniu umiejetnosci interpersonalnych,
takich jak komunikacja, negocjacje czy rozwia-
zywanie konfliktow.
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Kratko o technologii VR

Wirtualna rzeczywisto$¢ (VR) to technologia, kt6-
ra umozliwia uzytkownikom doswiadczanie rze-
czywistosci i wejscie w interakcje z ta rzeczywi-
stoscig w tréjwymiarowym srodowisku w spo-
sOb, ktory symuluje rzeczywiste doswiadczenia.
Technologia VR tworzy w petni immersyjne $ro-
dowisko, w ktérym uzytkownik ma wrazenie by-
cia obecnym w wirtualnym s$wiecie, a nie tylko
patrzenia na niego. Kluczowymi elementami
wirtualnej rzeczywistosci sa okulary VR, czy-
li urzadzenie do wchodzenia w wirtualna rze-
czywistos¢. Zawiera wyswietlacze umieszczo-
ne przed oczami uzytkownika, ktére pokazuja
tréjwymiarowe obrazy, a takze sensory $ledza-
ce ruchy gtowy. Taki zestaw zawiera takze sys-
tem $ledzenia ruchu, ktéry monitoruje pozycje
i ruchy ciata uzytkownika, pozwalajac na interak-
cje zwirtualnym srodowiskiem w sposéb natu-
ralny. Zestaw okularéw VR moze dziata¢ samo-
dzielnie (zestaw samodzielny) lub by¢ potaczo-
ny z komputerem. O ile to pierwsze rozwigzanie
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daje wieksza swobode ruchéw w wirtualnej rze-
czywistosci, o tyle drugie rozwiagzanie zwigksza
jakos¢ wyswietlanych tresci, a co za tym idzie,
zwieksza odczucia i doznania z bycia w wirtu-
alnym $wiecie.

Giowne korzysSci
wynikajace ze stosowania technologii VR
Technologia wirtualnej rzeczywistosci oferu-
je szereg zalet, ktore przektadaja sie na popra-
we umiejetnosci, efektywnosci i bezpieczen-
stwa strazakéw podczas rzeczywistych dziatan
ratunkowych. Mozna tutaj wymienic przede
wszystkim:

— Realistyczne symulacje - VR umozliwia two-
rzenie scenariuszy, ktére nasladuja realne wa-
runki i wyzwania, z jakimi strazacy moga sie
spotkac. To obejmuje nie tylko pozary we-
wnetrzne, ale réwniez: ekstremalne warunki
pogodowe, pozary laséw, operacje ratowni-
cze, zagrozenia chemiczne i wiele innych. Ta-

kie realistyczne symulacje pozwalaja na prak- &

reklama

Trenazer VR Fire&Flames

Bezpiecznie, efektywnie, nowoczesnie

Laczymy nowoczesng technologie
z doswiadczeniem i przygotowujemy
strazakow na najtrudniejsze wyzwania.

SKONTAKTUJ SIE Z NAMI
JUZ TERAZ!

(+48) 506 067 842
https:/fire-flames.com/
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tyczne doswiadczenie i nauke w kontrolowa-
nym srodowisku.

Powtarzalnos¢ treningu - VR pozwala na nie-
ograniczone powtarzanie konkretnych scena-
riuszy, co jest kluczowe, aby opanowac rézne
techniki i procedury. Strazacy moga wielokrot-
nie ¢wiczy¢ te same zadania, co przyczynia sie
do automatyzacji reakcji i poprawy szybkosci
dziatania w sytuacjach kryzysowych.
Bezpieczne i kontrolowane srodowisko
treningowe - jedna z gtéwnych zalet VR jest
mozliwos¢ trenowania w ekstremalnie nie-
bezpiecznych sytuacjach bez realnego ryzy-
ka dla zdrowia i zycia uczestnikdw. To pozwala
na eksplorowanie réznych strategii i technik,
nawet tych najbardziej ryzykownych, co w re-
alnych warunkach bytoby niemozliwe lub bar-
dzo trudne do zorganizowania.
Personalizacje szkolenia - technologia VR
umozliwia dostosowanie scenariuszy trenin-
gowych do indywidualnych potrzeb i umie-
jetnosci uczestnikédw. Mozna skonfigurowac
rézne poziomy trudnosci, rodzaje zdarzen,
a takze $ledzi¢ postepy i adaptowac trenin-
gi w celu maksymalizacji efektywnosci nauki.
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— Rozwdj umiejetnosci komunikacyjnych
w rocie lub zastepie - VR oferuje takze moz-
liwos¢ trenowania wspétpracy i komunika-
cji w zespole (w rocie czy w zastepie), co jest
niezbedne w realnych operacjach ratunko-
wych.

— Rozwdj umiejetnosci komunikacyjnych
na poziomie dowdédczym - wirtualne sro-
dowisko daje mozliwos¢ przetestowania roz-
nych scenariuszy dla kierujgcych duzymi ak-
cjami ratowniczymi.

— Analize i ocene - po zakoniczeniu scenariu-
szy treningowych VR oferuje mozliwosci ana-
lizy i oceny dziatan uczestnikéw. To pozwala
na natychmiastowe otrzymywanie informacji
zwrotnej, identyfikacje obszaréow do poprawy
i dostosowanie kolejnych szkolen w celu eli-
minacji stabych punktow.

Szkolenia w wirtualnej rzeczywistosci, po-
przez wymienione wyzej aspekty, przyczynia-
ja sie do lepszego przygotowania dowodcéw,
strazakow i mtodych adeptow do wyzwan rze-
czywistego $wiata, zwiekszajac ich umiejetnosci,
pewnosc siebie oraz bezpieczenstwo juz pod-
czas konkretnych dziatar ratowniczych.



Wykorzystanie symulacji wirtualnej rzeczywi-
stosci (VR) w szkoleniach i prewencji spotecznej
moze by¢ bardzo skutecznym narzedziem, kté-
re pozwala na interaktywne i realistyczne prze-
kazywanie informacji oraz nauczanie praktycz-
nych umiejetnosci. Umozliwia tez przekazywa-
nie wiedzy w atrakcyjny, interaktywny sposéb
oraz pozwala na praktyczng nauke umiejetno-
$ci w kontrolowanych warunkach, co moze mie¢
istotny wptyw na poprawe swiadomosci spo-
fecznej i zmniejszenie ryzyka wystapienia roz-
nych problemoéw spotecznych. O ile szkolenia
w wirtualnej rzeczywistosci nie zastapig w pet-
ni praktycznego szkolenia w realnym srodowi-
sku, o tyle stanowig $wietng podstawe, a czasem
uzupetnienie, dla uczestnikdéw szkolen. Dodat-
kowo dzieki mozliwosciom, jakie daje ta tech-
nologia, mamy mozliwosc¢ trenowania w warun-
kach i sytuacjach, ktére trudno jest odzwiercie-
dli¢ w realnym swiecie (np. dziatanie w sytuacji
zagrozenia chemicznego czy tez dziatanie w sy-
tuacji zdarzenia masowego).
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Nauka przez doSwiadczanie

i nauka przez zabawe

Immersyjne doswiadczenia pozwalajg na pet-
ne zanurzenie uzytkownika w wirtualnym srodo-
wisku, co moze znaczaco zwigkszyc jego zaan-
gazowanie i koncentracje. Te z kolei zas wptywa-
ja nalepsze przyswajanie nowej wiedzy. Istnieja
dwa nurty w edukacji, ktére mowig o wykorzy-
staniu tych mechanizmoéw - nauka przez do-
Swiadczenie oraz nauka przez zabawe.

Nauka poprzez doswiadczenie, znana réw-
niez jako nauka empiryczna lub uczenie sie
przez dziatanie, to metoda edukacyjna pole-
gajaca na nabywaniu wiedzy poprzez bezpo-
$rednie zaangazowanie sie uczestnika szkole-
nia w praktyczne doswiadczenia, eksperymen-
ty i dziatania. To podejscie do nauki stawia duzy
nacisk na zdobywanie umiejetnosci poprzez do-
Swiadczanie oraz eksplorowanie $wiata w spo-
s6b bezposredni i praktyczny. Nauka poprzez
doswiadczenie umozliwia rozwijanie umiejetno-

$ci praktycznych poprzez praktyczne ¢wiczenia B>
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B> idziatania, co przyczynia sie do lepszego zrozu-
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mienia i zapamietania materiatu.

Z kolei nauka przez zabawe przyczynia sie
do zwiekszonego zaangazowania, rozwijania
umiejetnosci praktycznych, doswiadczania no-
wych zdarzen i lepszego przyswajania nowych
informacji. ,Zabawa"” angazuje uczestnikow
bardziej niz tradycyjne metody nauczania. Gdy
uczestnicy szkolenia sg aktywnie zaangazowani,
sg bardziej sktonni do uczenia sie i zapamietywa-
nia informacji. Gry i zabawy edukacyjne czesto
wymagaja myslenia krytycznego, rozwigzywa-
nia problemdw i wspotpracy, co pomaga w roz-
wijaniu umiejetnosci praktycznych.

Opis doswiadczen

Z prezentacji trenazera VR

dla strazy pozarnych Fire&Flames

W okresie od listopada 2023 r. do maja 2024 .
przeprowadzilismy prezentacje dla strazakéw
z Panstwowej Strazy Pozarnej oraz prezenta-
cjeiszkolenia dla strazakéw ochotniczych stra-
zy pozarnych. Dodatkowo, w przypadku OSP,
w niektérych prezentacjach brali udziat przed-
stawiciele mtodziezowych druzyn pozarniczych.

Prezentacje odbyty sie w 20 jednostkach Pan-
stwowej Strazy Pozarnej oraz 60 jednostkach
ochotniczej strazy pozarnej. W kazdej prezenta-
¢ji uczestniczyto srednio 15 0so6b, co tacznie dato
okoto 1200 0s6b, ktére na przestrzeni tych kilku
miesiecy miaty okazje skorzystac z trenazera VR
dla strazy pozarnych, ktérego jestesmy autora-

mi. Na tej podstawie przygotowalismy zestawie-

nie najwazniejszych naszych wnioskéw ptyna-

cych z prezentacji i szkolen.

- Symulacje wirtualnej rzeczywistosci to dosko-
nate narzedzie edukacyjne, wykorzystujace
podejscie nauki przez doswiadczenie, a jed-
noczesnie dajace poczucie uczestnictwa w za-
bawie. Bazuje na technologii, ktéra przema-
wia do pokolenia graczy, ale nie tylko. Row-
niez osoby, ktére nie miaty wczedniej takich
doswiadczen, dobrze obierajg technologie VR.
Najwazniejsze korzysci wynikajace z takiego
podejscia, zaréwno w edukacji dzieci, mtodzie-
zy, jak i dorostych, to zwiekszone zaangazo-
wanie, rozwijanie umiejetnosci praktycznych
i doswiadczanie nowych zdarzen.

- Osoby aktywne fizycznie lepiej radza sobie
z wirtualng rzeczywistosci i poruszaniem sie
na biezni VR. Jesli chodzi o uzytkownikow
biezni, to odbidr tego kontrolera i sposobu
sterowania odbierany jest jako nieintuicyjny,
niemniej jednak odnosimy wrazenie, ze staty-
stycznie obserwuje sie tutaj rozktad normalny,
tj. niewielki odsetek 0séb (ok. 5%) porusza sie
na biezni od samego poczatku w sposéb pro-
fesjonalny, szybki i sprawny. Podobny odse-
tek oséb ma duzy problem z poruszaniem sie
na biezni, a dodatkowo technologia VR w po-
staci okularéw sprawia im duzy problem. Na-
tomiast zdecydowana wiekszos¢ uzytkowni-
kéw potrzebuje okoto 8-10 minut, aby spraw-
nie zacza¢ poruszac sie na biezni VR.

- Osoby posiadajace wcze$niejsze doswiadcze-
nie polegajace na graniu w gry (komputero-
we, takze gry wirtualnej rzeczywistosci) zde-
cydowanie lepiej radza sobie z obstuga sprze-
tu VR, jednak to doswiadczenie nie wptywa
na catosciowy odbidr i korzystanie z aplika-
¢ji Fire&Flames. Biorgc pod uwage, ze w gry
gra w Polsce ok. 60% spoteczenstwa, réwniez



wsrod strazakow i 0séb, ktore korzystaty z biez-
ni VR, znajduje sie spora liczba 0séb, ktére maja
takie doswiadczenia. Takie doswiadczenie po-
lepsza odbioér samej technologii, ale réwniez
zwieksza jakos¢ edukacji.

Pomimo koniecznosci zastosowania w aplikacji
uproszczen (np. polegajacych na ograniczeniu
mozliwosci sterowania podnosnikiem w sce-
nariuszu pozaru w budynku wielorodzinnym),
catosciowy merytoryczny odbidr aplikacji jest
bardzo pozytywny i zrozumiaty dla wiekszosci
uzytkownikéw. Uzytkownicy ze zrozumieniem
podchodza do mozliwosci, jakie obecnie oferu-
je technologia wirtualnej rzeczywistosci, oraz
mozliwosci, jakie oferujag procesory i karty gra-
ficzne komputeréw. Udato sie to réwniez osia-
gnac dzieki wprowadzeniu do aplikacji wielu
mechanik przypominajacych rzeczywiste ru-
chy i rzeczywiste dziatania operacyjne.
Ogromng zaletg aplikacji jest wprowadzenie
do sterowania, oproécz biezni, wszystkich in-
nych mozliwych form poruszania sie w aplika-
qji VR, tj. teleportacji, skokowego przemiesz-
czania sie oraz ptynnego ruchu z wykorzysta-
niem joystickéw. Daje to mozliwo$¢ dobrania
sposobu sterowania w aplikacji do swoich pre-
dyspozycji i daje efekt zadowolenia. Unika-
my w ten sposob bariery wejscia wynikajacej
z predyspozycji ludzkich.

Komunikacja jest bardzo waznym elementem
korzystania z aplikacji, poniewaz wiekszos¢ sce-
nariuszy zostata opracowana jako przestrzen
do wspotpracy dwodch oséb, ktére reprezen-
tuja poszczegdlne roty dziatajace na miejscu
zdarzenia. Na podstawie przeprowadzonych
obserwacji — tam, gdzie zastosowano wersje
na dwa urzadzenia - mozna wywnioskowag,
ze istnieja duze braki w tym zakresie. Doty-
czy to zaréwno schematéw komunikaciji, jak
i sposobu komunikacji. Szczegélnie widocz-
ne jest to u 0séb mniej doswiadczonych.
Edukacja przez zabawe - jak zauwazano wcze-
$niej, dotarcie do 0s6b mtodych jest coraz trud-
niejsze, tj. stosowanie narzedzi edukacji po-
winno uwzglednia¢ wiek osoby edukowanej
lub podnoszacej swoje kwalifikacje. Wsréd lu-
dzi mtodych zdecydowanie tatwiej jest mowic
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o technologiach i nowoczesnych narzedziach
edukacji w poréwnaniu z innymi narzedzia-
mi. Byto to widoczne takze podczas prezen-
tacji i szkolen, podczas ktérych osoby mtode
czesciej i chetniej korzystaty z naszej techno-
logii niz osoby starsze.

Podsumowanie
Zdaniem autoréw przyszto$¢ szkolen w stra-
zy pozarnej zapowiada sie jako coraz bardziej
zintegrowana z nowoczesnymi technologiami,
co ma na celu nie tylko poprawe umiejetnosci
strazakow, ale réwniez zwiekszenie ich bezpie-
czenstwa. Oczekuje sie, ze szkolenia bedg coraz
bardziej interaktywne, z mozliwoscia personali-
zacji i dostosowywania do indywidualnych po-
trzeb. Moze to réwniez obejmowac rozwoj symu-
lacji na duzg skale, ktore pozwolg na praktycz-
ne ¢wiczenie koordynacji dziatarn w sytuacjach
kryzysowych na wysokim poziomie kierowania.
Z pewnoscig integracja systeméw szkolenio-
wych z rzeczywistymi systemami zarzagdzania
i komunikacji uzywanymi przez stuzby ratunko-
we moze dodatkowo zwiekszy¢ wartosc takich
szkolen, zapewniajac ptynne przejscie od sce-
nariuszy wirtualnych do rzeczywistych dziatan
ratowniczych. W dituzszej perspektywie rozwdj
technologii VR w szkoleniach strazakéw moze
rowniez przyczynic¢ sie do lepszego zrozumie-
nia dynamiki zagrozen i doskonalenia technik ra-
towniczych, co ma kluczowe znaczenie dla bez-
pieczenstwa zaréwno strazakoéw, jak i 0sob, kto-
re moga znalez¢ sie w sytuacji zagrozenia zycia.
Szkolenia w wirtualnej rzeczywistosci maja
ogromny potencjat w zakresie przygotowania
strazakow do rzeczywistych wyzwan, z jakimi
moga sie spotkac podczas akgji ratowniczych.
Umozliwiaja one tworzenie realistycznych sce-
nariuszy, ktére moga obejmowac pozary we-
wnetrzne, symulacje ewakuacji z budynkow,
a takze postepowanie w réznorodnych, nieprze-
widywalnych sytuacjach, ktére trudno bytoby
bezpiecznie zrekonstruowac w realnych warun-
kach. Dzieki technologii VR strazacy moga ¢wi-
czy¢ w bezpiecznym srodowisku, ktére jedno-
czesnie zapewnia intensywne doswiadczenie
bliskie rzeczywistosci. [
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