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1. Imieg i nazwisko: Kamila Majewska

2. Posiadane dyplomy, stopnie naukowe lub artystyczne — z podaniem podmiotu nadajacego stopien, roku
ich uzyskania oraz tytulu rozprawy doktorskiej.

Stopien doktora nauk spolecznych z zakresu pedagogiki uzyskany na Wydziale Nauk Pedagogicznych Uniwer-
sytetu Mikotaja Kopernika w Toruniu w dniu 25.06.2013 roku na podstawie rozprawy pt. Efektywnosé¢ dydaktycz-
na zastosowania interaktywnych narzedzi technologii informacyjnej w procesie nauczania wczesnoszkolnego,
promotor prof. dr hab. Bronistaw Siemieniecki, recenzenci: prof. dr hab. Stanistaw Juszczyk, prof. dr hab. Grze-
gorz Karwasz.

Tytut magistra matematyki (specjalno$¢ nauczanie matematyki i informatyki) uzyskany na Wydziale Matematyki
i Informatyki Uniwersytetu Mikotaja Kopernika w Toruniu w dniu 22.06.2009 roku na podstawie pracy
pt. Dydaktyczne aspekty zastosowania technologii informacyjnej do nauczania matematyki - analiza na przykta-
dzie programu Geometry Expressions, promotor dr Andrzej Sendlewski.

3. Informacja o dotychczasowym zatrudnieniu w jednostkach naukowych lub artystycznych.

Od 16 wrzesnia 2019 roku do chwili obecnej - adiunkt w Instytucie Nauk Pedagogicznych Wydziatu Filozofii
i Nauk Spotecznych Uniwersytetu Mikotaja Kopernika w Toruniu.

Od 1 marca 2016 roku do 15 wrzesnia 2019 - adiunkt na Wydziale Nauk Pedagogicznych UMK.

Od 1 marca 2014 do 29 lutego 2016 - asystent na Wydziale Nauk Pedagogicznych UMK.

Od 1 pazdziernika 2013 do 28 lutego 2014 roku - pracownik nieetatowy na Wydziale Nauk Pedagogicznych
UMK.

Inne miejsca zatrudnienia:
W latach 2012-2014 pracowatam, jako nauczyciel informatyki w Szkole Podstawowej Towarzystwa Salezjan-
skiego im. §w. Dominika Savio w Toruniu oraz w Gimnazjum Towarzystwa Salezjanskiego w Toruniu.

4. Omowienie osiagnie¢, o ktorych mowa w art. 219 ust. 1 pkt. 2 ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo
0 szkolnictwie wyzszym i nauce (Dz. U. z 2021 r. poz. 478 z p6zn. zm.).

4.1. Wybrane osiagniecia naukowe

Moje zainteresowania naukowe koncentrujg si¢ na pograniczu pedagogiki, a konkretnie pedagogiki me-
dialnej, proceséw nauczania oraz uczenia si¢ z uzyciem nowych technologii (na réznych poziomach edukacji),
aspektow poznawczych oraz technologii cyfrowych, tworzac interdyscyplinarng przestrzen badan nad edu-
kacja oraz bezpieczenstwem uzytkownikéw w srodowisku cyfrowym. PowyzZszy obszar spaja w cato$¢ 69
moich prac, w tym monografie, rozdziaty w monografiach, jak tez artykuty naukowe opracowywane konsekwent-
nie w okresie zaro6wno przed, jak i po uzyskaniu stopnia doktora nauk spotecznych z zakresu pedagogiki. Szcze-
gotowa analiza zrodet umozliwia wyréznienie W mojej dziatalnosci (po uzyskaniu stopnia doktora) czterech pod-
kategorii. To: (1) badania nad korzys$ciami wynikajacymi z uzytkowania nowoczesnych technologii w proce-
sie ksztalcenia, (2) wirtualna rzeczywisto$¢ (VR) w edukacji i w praktyce pedagogicznej, (3) zagrozenia
I problemy wynikajace z uzytkowania technologii cyfrowych, (4) przygotowanie nauczycieli i edukatoréw
do pracy dydaktycznej, w Srodowisku cyfrowym. Prace z zakresu: (5) nowoczesnych technologii i metod
ksztalcenia im dedykowanych, jak tez (6) interaktywnych aplikacji i ich zastosowania w edukacji matema-
tycznej, prowadzitam jedynie przed uzyskaniem stopnia doktora nauk spotecznych z zakresu pedagogiki. Zgodnie
z art. 219 ust. 1 pkt. 2 ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce (Dz. U. z 2021 r.
poz. 478 z p6zn. zm.) do oceny Komisji zgtaszam:

e dwie monografie:



Majewska, K. (2021). Nauczanie i uczenie si¢ w przestrzeni mediow wirtualnych. Rzeczywistosé wir-
tualna w edukacji wczesnoszkolnej. Torun: Wydawnictwo Adam Marszalek
Majewska, K. (2025), Konstrukcja Eighteen-ltem VR Gaming Disorder Test (VRGDT-18) jako no-
wego narzedzia do wstgpnej oceny uzaleinienia od gier VR dzieci w wieku 8-11 lat. Torun: Wy-
dawnictwo Adam Marszalek oraz

e cztery artykuty:
Majewska, K. (2023), Doswiadczenie w wirtualnej rzeczywisto$ci a pamieé¢ wzrokowa, e-mentor 3
(100), ss. 61-69. DOI: 10.15219/em100.1620;
Majewska, K. (2025), Horror VR as a tool supporting the emotional training of students of the
uniformed services, Education and Information Technologies, DOI: 10.1007/s10639-025-13788-y;
Majewska, K. (2023), Young adults in virtual reality (VR): factors contributing to, VR games
addiction, Education and Information Technologies 10(1), s. 23-32, DOI: 10.1007/s10639-025-
13788-y;
Majewska, K. (2025), Poradnie psychologiczno-pedagogiczne w kontekscie wstepnej diagnozy
uzaleznienia dzieci i mlodziezy od gier VR. Raport z badan, Zblizenia Cywilizacyjne 21 (2), s. 247-
266, DOI: 10.21784/2C.2025.017.

Wskazane w ramach cyklu prace koncentruja si¢ wokot edukacyjnych zastosowan technologii wirtualnej rze-
czywistosci (VR) oraz zagrozen zwiagzanych z ich uzytkowaniem. Wybrane zrddla stanowia logiczng i meryto-
ryczng catos¢, ukierunkowang na badanie zwigzku nowoczesnych technologii immersyjnych — w szczegdlnosci
rzeczywistosci wirtualnej (VR) — z procesami nauczania, uczenia si¢, rozwoju emocjonalnego, jak rowniez profi-
laktyki uzaleznienia od nich. Przedstawione publikacje — zarowno monografie, jak i artykuly naukowe — tgczy
konsekwentne dazenie do zrozumienia znaczenia immersji, interaktywnos$ci oraz komponentu emocjonalnego
w kontek$cie efektywno$ci uczenia si¢ i funkcjonowania jednostki w warunkach nowoczesnej edukacji medialnej,
jak rowniez towarzyszacych temu zagrozen. Podejmowane badania maja wymiar zarbwno empiryczny, jak i prak-
tyczny, a ich wspolnym mianownikiem jest przekonanie, Zze nowoczesne technologie moga stanowi¢ nie tylko
narzedzie przekazu wiadomosci, lecz rowniez srodek ksztattowania kompetencji poznawczych, emocjonalnych
i spotecznych. W prowadzonych wywodach wybrzmiewa rowniez zaniepokojenie problematyka uzaleznienia
od przestrzeni wirtualnej VR, co stanowi realne zagrozenie dla uzytkownikow. Zrodta te scala zatem spdjny kon-
tent naukowy, koncentrujacy si¢ na badaniu wielowymiarowego oddziatywania wirtualnej rzeczywistosci (VR)
na procesy poznawcze, emocjonalne i spoteczne ze szczegolnym uwzglednieniem problematyki uzaleznienia be-
hawioralnego od $rodowiska wirtualnego (VR). Wytypowane w cyklu zrédta sg naturalnym rozwinigciem wywo-
du zapoczatkowanego w monografii Majewska, K. (2021), Nauczanie i uczenie si¢ w przestrzeni mediow wirtu-
alnych, Op. cit. W sposob konsekwentny poglebiaja analize proceséw poznawczych, czy tez emocjonalnych za-
chodzacych w §rodowisku rzeczywistosci wirtualnej. Publikacje te rozszerzaja wyniki badan opisane w monogra-
fii, obejmujac nowe grupy wiekowe - wezesniej nieanalizowane w tym kontekscie. Uzupetniajg takze zaprezen-
towane tam ujecia teoretyczne o wyniki empiryczne, ktorych brakuje w literaturze. To analizy na temat: oddzia-
tywania VR na pamig¢ wzrokowa studentéow (poszerzenie podrozdziaéw 1.4, 5.5. monografii), mozliwosci wyko-
rzystania immersyjnych doswiadczen w treningu emocjonalnym (poszerzenie podrozdziatow 2.1.2., 2.1.3,, 2.2.3,,
2.3.3.), diagnostyki i profilaktyki uzaleznien od gier VR (poszerzenie podrozdziatu 2.1.4. monografii). Tym sa-
mym wskazane w cyklu zrodta wpisuja si¢ w szerszy, zaplanowany na poziomie opracowywania monografii,
spojny plan, ktory rozwija i dopetnia potencjat opracowanej pierwotnie monografii.



Warto podkresli¢, ze kazde z osiggnie¢ ma charakter innowacyjny i stanowi swoisty wktad w rozwéj nauk
pedagogicznych, a w szczegolnosci - pedagogike medialng. Wszystkie wskazane publikacje odnosza si¢ do zasto-
sowan rzeczywistosci wirtualnej (VR) w obszarze edukacji, rozwoju poznawczego i emocjonalnego oraz
profilaktyki uzaleznien. Sa to obszary slabo reprezentowane w pedagogice polskiej i dopiero rozwijajace si¢
w pedagogice na $wiecie. Monografia z 2021 r., jest pierwszym w Polsce, opracowaniem poswigconym analizie
procesOw uczenia si¢ i nauczania w srodowisku VR, o réznym stopniu immersji, realizowanym na poziomie
edukacji wczesnoszkolnej. Publikacje z lat 2023-2025 dotycza tematow praktycznie nieobecnych w literaturze
pedagogicznej, takich jak: VR zastosowana w odmiennych $rodowiskach ksztatcenia a pamie¢ uzytkownika;
wykorzystanie horroru VR w treningu emocjonalnym; uzaleznienie od gier VR przez dzieci, czy mtodych doro-
stych; mozliwo$é diagnostyki uzaleznien VR w poradniach psychologiczno-pedagogicznych. Zrédta te rozwijaja
pedagogike medialng poprzez: (1) analize nowych koncepcji i mechanizméw dzialania (np. stopien immersji
a proces uczenia si¢, wykorzystanie srodowisk VR do treningu emocjonalnego, mechanizm uzaleznienia w $ro-
dowisku wirtualnym), (2) redefiniowanie tradycyjnych kategorii pedagogicznych (srodowiska uczenia sig,
przezycia edukacyjnego, funkcji instytucji wsparcia); (3) wklad empiryczny (badania w obszarze VR a pamigé
wzrokowa, horror VR a trening emocjonalny, czynniki uzaleznienia od VR, poradnie i ich rola w diagnozie uza-
leznien VR); (4) wklad praktyczny i aplikacyjny, ktory jest niezwykle wazny, gdyz pedagogika medialna
potrzebuje badan, ktore realnie pomagaja projektowaé praktyke edukacyjna (zrodta ukazujag VR jako: na-
rzedzie wspierajace nauczanie, srodowisko rozwijajace pamigé i emocje, przestrzen ryzyka, obszar wymagajacy
regulacji i dziatan profilaktycznych); (5) konstrukcje¢ nowego narzedzia diagnostycznego (nowe narzedzie
do oceny ryzyka uzaleznienia od gier VR dedykowane dzieciom).

4.1.1. Tytul osiagniecia

Majewska, K. (2021). Nauczanie i uczenie si¢ w przestrzeni mediow wirtualnych. Rzeczywistosé wirtualna
w edukacji wezesnoszkolnej. Torun: Wydawnictwo Adam Marszalek.

Monografia recenzowana (ss. 670), recenzenci: prof. dr hab. Stanistaw Juszczyk oraz dr hab. Krystyna Zuchel-
kowska, prof. AJ.

Monografia ,, Nauczanie i uczenie si¢ w przestrzeni mediow wirtualnych. Rzeczywistos¢ wirtualna w edukacji
wezesnoszkolnej” jest poklosiem badan zrealizowanych w ramach projektu badawczego ,,Virtual reality versus
interactive and traditional early childhood education. The effectiveness of selected forms of teaching.
A comparative study” finansowanego w ramach konkursu IDUB DEBIUTY (nr 2176, limit 2311, realizacja
w okresie: 17.02.2020 - 31.12.2021, finansowanie: 39 800 z).

Punktacja Ministerstwa: 120 punktow.

Opis monografii, refleksja nad zrédlem badan, oméwienie celu, procedury badawczej, wynikéw oraz
aspektu innowacyjnosci pracy

Monografia pt. ,,Nauczanie i uczenie si¢ w przestrzeni mediow wirtualnych. Rzeczywistos¢ wirtualna

w edukacji wezesnoszkolnej” skoncentrowana jest na analizie mozliwosci, jakie niesie za sobg wykorzystanie
nowoczesnych technologii, gtéwnie rzeczywistosci VR w procesie dydaktycznym. Szczegdlng uwage poswigci-
tam w niej edukacji wczesnoszkolnej, przez pryzmat ktorej analizowatam odmienne zagadnienia istotne w kon-
tekscie podjetych badan. W efekcie przywotywane definicje oraz dane analityczne maja na celu przyblizenie czy-
telnikowi tego, w jaki sposob s$rodowisko charakteryzujace si¢ odmiennym poziomem immersyjno-
interaktywnym wspiera poznawczy, emocjonalny, czy spoteczny rozwéj dziecka, co w konsekwencji moze za-
owocowaé wzrostem efektywno$cCi procesu nauczania i uczenia sie. W cze$ci teoretycznej przedstawiam wybrane
teorie rozwoju dziecka, elementy determinujace ksztatt wspolczesnej edukacji, jak rowniez czynniki immanentne
3



sprzyjajace zdobywaniu wiedzy przez uczniéw. Prezentuje zagadnienie wirtualnej rzeczywistosci, ze szczegdlnym
uwzglednieniem procesow edukacyjnych, odwotujac si¢ przy tym do ,,ciemnej strony rzeczywistosci wirtualnej”
oraz zagrozen zwiagzanych z jej uzytkowaniem. Interesujaca poznawczo cze$¢ pracy stanowi przeglad badan beda-
Cy przejsciem z czgéci teoretycznej do praktycznej monografii. Jego zadaniem jest rowniez ukazanie obecnego
stanu wiedzy, niespojnosci, czy tez ograniczen literatury, wymagajacych dalszych analiz i pilnego uzupetienia.
Zrodet niejednoznacznosci nalezy dopatrywaé sie W: zbyt matej liczebnoscia grup badanych w dostepnych rapor-
tach, incydentalnym charakterze realizowanych eksperymentéw, braku danych odno$nie konkretnych przedziatow
wiekowych, zbyt lapidarnym opisie zastosowanej procedury weryfikacyjnej, roznicach o podtozu kulturowym itp.

Warto podkresli¢, ze dynamiczny rozwo6j nowych mediéw sprawia, ze przestrzen wirtualna, charakteryzujaca
si¢ zréznicowanym stopniem immersji, coraz silniej przenika do naszej codziennosci. Dzigki zastosowaniu za-
awansowanych urzadzen cyfrowych mozliwe jest nie tylko obserwowanie trojwymiarowych obiektow, lecz takze
manipulowanie nimi, wzbogacanie realnego obrazu o elementy generowane komputerowo oraz przenoszenie si¢
do miejsc odlegtych w czasie i w przestrzeni. VR otwiera takze przed uzytkownikami nowe, czasem nierealne
obszary, w ktorych obowigzujg np. odmienne prawa fizyki. Wyniki badan, przeprowadzonych mi¢dzy innymi
w ramach specjalistycznych szkolen dla kadry medycznej, potwierdzaja znaczacy potencjat edukacyjny srodowisk
wirtualnych. Technologie immersyjne wspierajg proces ksztatcenia poprzez utatwianie zrozumienia ztozonych
tre$ci, wzmacnianie motywacji, aktywizowanie uczestnikOw oraz wzbudzanie emocji sprzyjajacych zapamiety-
waniu. Wirtualne symulacje umozliwiaja wielokrotne powtarzanie ¢wiczen w bezpiecznych i kontrolowanych
warunkach, co przektada si¢ na trwalo$¢ zapamigtywania oraz stosowania nabywanych umiejetnosci. Odpowied-
nio zaprojektowane $rodowiska VR wywoluja takze reakcje fizjologiczne, takie jak pocenie si¢ dloni, przyspie-
szenie t¢tna czy wzrost napigcia mie$niowego, co potwierdza ich realizm oraz site oddziatywania emocjonalnego.
Z drugiej strony w literaturze przedmiotu coraz cze¢sciej akcentuje si¢ ryzyko zwigzane z korzystaniem z techno-
logii immersyjnych. Uwydatnia si¢ zwlaszcza mozliwo$¢ zacierania granicy miedzy Swiatem rzeczywistym
a wirtualnym, wysokie ryzyko uzaleznienia od mediéw cyfrowych, a takze zagrozenie manipulacja poznawczg
i emocjonalng odbiorcow. Powyzsze obcigzenia sprawiajg, ze w literaturze przedmiotu obserwuje si¢ niedobor
badan dotyczacych zastosowania wirtualnych technologii w edukacji wczesnoszkolnej. Zjawisko to moze budzi¢
niepokdj, poniewaz wspotczesny proces ksztalcenia wymaga stosowania nowoczesnych rozwigzan dydaktycz-
nych, ktore wykraczaja poza tradycyjne wykorzystanie komputeréw czy tablic interaktywnych. W dobie inten-
sywnego rozwoju technologii informacyjnych konieczne staje si¢ tworzenie srodowisk edukacyjnych umozliwia-
jacych odbiorcy doswiadczenie emocjonalne i poznawcze, sprzyjajace glebszemu zaangazowaniu w proces ucze-
nia sie. Brak kompleksowych danych empirycznych oraz liczne pytania pozostajgce bez jednoznacznych odpo-
wiedzi w obszarze edukacyjnych zastosowan technologii wirtualnych VR stanowily bezposredni impuls do pod-
jecia szczegotowych analiz eksplorujacych ten problem badawczy (monografia, s. 373-374).

Omowienie celu naukowego. W monografii dazy si¢ do naukowego zrozumienia, w jakim zakresie nowo-
czesne technologie, w tym gogle VR mogg stac¢ si¢ integralng czescig procesu dydaktycznego, nie jako techniczny
dodatek, lecz jako $rodek umozliwiajacy glgbsze zrozumienie zjawisk i doswiadczen edukacyjnych. Z uwagi
na fakt, iz badania nad wykorzystaniem rzeczywistosci wirtualnej w edukacji sa stosunkowo mtode, a ich wyniki
— rozproszone i niekiedy niespdjne, cel naukowy monografii byt dwupoziomowy. Po pierwsze staratam si¢ upo-
rzadkowaé wiedzg¢ teoretyczng w tym obszarze, a po drugie ukazac¢ rzetelne dane badawcze pozwalajace na oceng
efektywnos$ci wybranych uprzednio form edukacyjnych, charakteryzujacych sie¢ odmiennym poziomem immersji
i interaktywnosci.

W ramach realizowanego schematu badawczego wyrdznitam trzy gléwne cele badawcze:



(1) Diagnoza zmian zachodzgcych w procesie ksztalcenia wczesnoszkolnego, realizowanego przy uzyciu form
tradycyjnych, interaktywnych oraz interaktywnej wirtualnej rzeczywistosci.

(2) Ocena oraz analiza poziomu efektywnosci ksztalcenia (na poszczegolnych poziomach taksonomii Blooma),
realizowanego przy uzyciu form tradycyjnych, interaktywnych oraz interaktywnej wirtualnej rzeczywistosci.

(3) Zestawienie i analiza porownawcza wynikow ksztatcenia oraz przebiegu zajec¢ w zaleznosci od stopnia immer-
sji oraz interaktywnosci materiatow edukacyjnych (S. 396).
W konsekwencji postawione w badaniu pytania zgrupowane zostaly w trzy obszary.
Pierwszy - obejmujgcy zmiany odnotowywane dla: $redniej efektywnosci ksztatcenia (pyt. 1.1a., 1.1b.), aktyw-
nosci uczniow (pyt. 1.2a., 1.2b.), poziomu akceptacji zaje¢ (pyt. 1.3a., 1.3b.), oceny zaje¢ dokonywanej przez
uczniow (pyt. 1.4a., 1.4b.), tempa pracy na zajeciach (pyt. 1.5a., 1.5b.), wylaniajace sie¢ w wyniku poréwnania
interaktywnego procesu ksztatcenia z uzyciem gogli VR wyposazonych w kontrolery ruchu z tradycyjnym na-
uczaniem realizowanym przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow (Seria a) lub poréwnania inte-
raktywnego procesu ksztatcenia z uzyciem gogli VR wyposazonych w kontrolery ruchu z interaktywnym ksztat-
ceniem realizowanym przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywne;j i tabletow (seria b) (s. 398-399).
Drugi - obejmujacy réznice, pojawiajaca si¢ w poziomie efektywnosci ksztatcenia (na poszczegdlnych poziomach
taksonomii Blooma: zapamigtanie (pyt. 2.1a., 2.1b.), zrozumienie (pyt. 2.2a., 2.2b.), zastosowanie (pyt. 2.3a.,
2.3b.), analiza (pyt. 2.4a., 2.4b.), synteza (pyt. 2.5a., 2.5b.) oraz ocena (pyt. 2.6a., 2.6b.)) w przypadku poréwna-
nia interaktywnego procesu ksztalcenia z uzyciem gogli VR wyposazonych w kontrolery ruchu z tradycyjnym
nauczaniem realizowanym przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow (seria a) lub poréwnania
interaktywnego procesu ksztatcenia z uzyciem gogli VR wyposazonych w kontrolery ruchu z interaktywnym
ksztatceniem realizowanym przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow (seria b) (s. 399-400).
Trzeci - dotyczacy korelacji, jaka moze wystgpi¢ migdzy immersyjno-interaktywnym charakterem zasobow edu-
kacyjnych a: poziomem efektywnosci ksztalcenia (pyt. 3.1.), aktywnoscia podczas zaje¢ (pyt. 3.2.), akceptacja
zaje¢ (pyt. 3.3.), oceng zaje¢ dokonywang przez uczniow (pyt. 3.4.), czy tempem pracy (pyt. 3.5.) (s. 401).

Przebieg procedury badawczej. Zaprezentowane w monografii badania zrealizowane zostaly zgodnie
z nastepujacym schematem rekomendowanym przez Stanistawa Juszczyka. W jego ramach: okreslitam cel badan
-> problemy badawcze > sprecyzowatam grupe badawcza > ustalitam zmienne oraz relacje zachodzace miedzy
nimi = okreslitam rodzaj badania - wytypowatam i opracowatam metody, techniki i narzedzia badawcze >
przeanalizowatam i zaplanowatam badania od strony organizacyjnej = zrealizowatam badania pilotazowe oraz
dokonatam analizy zgromadzonych danych = zrealizowatam badania probne oraz zweryfikowatam zgromadzone
dane > przeprowadzitam badania wlasciwe > opisatam zbiorowos¢ statystyczng -> dokonatam analizy staty-
stycznej (s. 375).

Badania glowne mialy charakter badan praktycznych, a konkretnie badan diagnostycznych i oceniajacych
(s. 381-382). W toku dziatan skorzystatam w glownej mierze z danych ilosciowych, wspartych dodatkowo analiza
o charakterze jakosciowym. Zrédtem danych ilosciowych stuzacych za podstawe do analiz catosciowych byly:
testy psychologiczne, testy dydaktyczne, obserwacje iloSciowe oraz ankiety. Dane jakosciowe zebratam na pod-
stawie czeSciowo kierowanych wywiadow oraz obserwacji (s. 386-389). Zaplanowany schemat mial charakter
dwuetapowy. W pierwszym etapie badania skupitam si¢ na dwoch pierwszych problemach badawczych. W ich
rozwigzaniu pomocne byly nastepujace pytania szczegolowe:

1.1a. O ile liczba punktow reprezentujaca $rednig efektywno$¢ interaktywnego ksztatcenia uczniow realizowane-
go za pomocg gogli VR jest wyzsza od liczby punktow reprezentujacych $rednig efektywnosé tradycyjnego na-



uczania ucznidéw realizowanego przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletoéw, na poziomie edukacji
wczesnoszkolnej?

1.1b. O ile liczba punktow reprezentujaca $rednig efektywnosé interaktywnego ksztatcenia uczniow realizowane-
go za pomocg gogli VR jest wyzsza od liczby punktow reprezentujacych $rednig efektywnos¢ interaktywnego
ksztalcenia uczniéw realizowanego przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow, na poziomie edu-
kacji wczesnoszkolnej?

1.2a. O ile procentowa liczba zgloszen do odpowiedzi dokonywana przez uczniéw podczas interaktywnych zajgé
realizowanych za pomoca gogli VR jest wyzsza od procentowej liczby zgloszen dokonywanych przez uczniéw
podczas tradycyjnego nauczania realizowanego przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow?

1.2b. O ile procentowa liczba zgtoszen do odpowiedzi dokonywana przez uczniéw podczas interaktywnych zajec
realizowanych za pomoca gogli VR jest wyzsza od procentowej liczby zgloszen dokonywanych przez uczniéw
podczas interaktywnych zaje¢¢ realizowanych przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow?

1.3a. O ile poziom deklarowanej przez ucznidow checi uczestniczenia w interaktywnych zajeciach realizowanych
za pomocg gogli VR jest wyzszy od poziomu deklarowanej przez uczniow checi uczestniczenia w tradycyjnym
procesie nauczania realizowanym przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow?

1.3b. O ile poziom deklarowanej przez uczniow chgci uczestniczenia w interaktywnych zajeciach realizowanych
za pomocg gogli VR jest wyzszy od poziomu deklarowanej przez uczniéw chegci uczestniczenia w interaktywnych
zajeciach realizowanych przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow?

1.4a. O ile dokonywana przez uczniéw ocena interaktywnych zaje¢ realizowanych za pomoca gogli VR jest wyz-
sza od dokonywanej przez uczniow oceny tradycyjnych zaje¢ realizowanych przy jednoczesnym uzyciu tablicy
interaktywnej i tabletow?
1.4b. O ile dokonywana przez uczniéw ocena interaktywnych zaje¢ realizowanych za pomoca gogli VR jest wyz-
sza od dokonywanej przez uczniéw oceny interaktywnych zaje¢ realizowanych przy jednoczesnym uzyciu tablicy
interaktywnej i tabletow?

1.5a. O ile procentowa liczba problemdéw rozwigzanych przez uczniéw na interaktywnych zajeciach realizowa-
nych za pomoca gogli VR jest wyzsza od procentowej liczby problemoéw rozwigzanych przez uczniow podczas
pracy na tradycyjnych zajeciach realizowanych przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow?

1.5b. O ile procentowa liczba problemdéw rozwigzanych przez uczniéw na interaktywnych zajeciach realizowa-
nych za pomoca gogli VR jest wyzsza od procentowej liczby probleméw rozwigzanych przez uczniow podczas
pracy na interaktywnych zajeciach realizowanych przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow?

2.1a. O ile liczba punktow reprezentujaca $rednig efektywno$¢ interaktywnego ksztalcenia uczniow realizowane-
go za pomocg gogli VR jest wyzsza od liczby punktow reprezentujacych $rednig efektywno$¢ tradycyjnego na-
uczania uczniéw realizowanego przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow, na poziomie zapa-
migtania wiadomosci?

2.1b. O ile liczba punktow reprezentujaca $rednig efektywno$¢ interaktywnego ksztatcenia uczniow realizowane-
go za pomocg gogli VR jest wyzsza od liczby punktow reprezentujacych $rednig efektywno$¢ interaktywnego
ksztalcenia uczniow realizowanego przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow, na poziomie za-
pamigtania wiadomo§$ci?

2.2a. O ile liczba punktow reprezentujgca srednig efektywno$¢ interaktywnego ksztalcenia uczniow realizowane-
g0 za pomocg gogli VR jest wyzsza od liczby punktow reprezentujacych $rednig efektywnos¢ tradycyjnego na-
uczania ucznidéw realizowanego przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow, na poziomie zrozu-
mienia wiadomosci?

2.2b. O ile liczba punktow reprezentujaca Srednig efektywnos¢ interaktywnego ksztatcenia uczniow realizowane-
go za pomocg gogli VR jest wyzsza od liczby punktow reprezentujacych $rednig efektywnos¢ interaktywnego
ksztalcenia uczniéw realizowanego przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow, na poziomie zro-
zumienia wiadomosci?

2.3a. O ile liczba punktow reprezentujgca srednig efektywno$¢ interaktywnego ksztalcenia uczniow realizowane-
g0 za pomocg gogli VR jest wyzsza od liczby punktow reprezentujacych $rednig efektywno$¢ tradycyjnego na-
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uczania uczniéw realizowanego przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow, na poziomie zasto-
sowania wiadomosci?

2.3b. O ile liczba punktow reprezentujaca $rednig efektywno$¢ interaktywnego ksztatcenia uczniow realizowane-
go za pomocg gogli VR jest wyzsza od liczby punktdéw reprezentujacych $rednig efektywnos¢ interaktywnego
ksztalcenia uczniow realizowanego przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow, na poziomie za-
stosowania wiadomosci?

2.4a. O ile liczba punktow reprezentujgca srednig efektywno$¢ interaktywnego ksztalcenia uczniow realizowane-
go za pomocg gogli VR jest wyzsza od liczby punktow reprezentujacych $rednig efektywnos¢ tradycyjnego na-
uczania uczniéw realizowanego przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow, na poziomie analizy
wiadomosci?

2.4b. O ile liczba punktow reprezentujaca Srednig efektywno$¢ interaktywnego ksztatcenia uczniow realizowane-
go za pomocg gogli VR jest wyzsza od liczby punktow reprezentujacych Srednig efektywnos¢ interaktywnego
ksztalcenia uczniéw realizowanego przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow, na poziomie ana-
lizy wiadomosci?

2.5a. O ile liczba punktow reprezentujaca $rednig efektywno$¢ interaktywnego ksztalcenia uczniow realizowane-
go za pomocg gogli VR jest wyzsza od liczby punktow reprezentujacych $rednig efektywnos¢ tradycyjnego na-
uczania uczniow realizowanego przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow, na poziomie syntezy
wiadomosci?

2.5b. O ile liczba punktow reprezentujaca Srednig efektywno$¢ interaktywnego ksztatcenia uczniow realizowane-
go za pomocg gogli VR jest wyzsza od liczby punktow reprezentujacych $rednig efektywnos¢ interaktywnego
ksztatcenia ucznidow realizowanego przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletoéw, na poziomie syn-
tezy wiadomosci?

2.6a. O ile liczba punktow reprezentujaca $rednig efektywno$¢ interaktywnego ksztalcenia uczniow realizowane-
go za pomocg gogli VR jest wyzsza od liczby punktow reprezentujacych $rednig efektywno$¢ tradycyjnego na-
uczania realizowanego przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow, na poziomie dokonywania
oceny poznanych zagadnien?

2.6b. O ile liczba punktow reprezentujaca $rednig efektywnos¢ interaktywnego ksztalcenia uczniow realizowane-
go za pomocg gogli VR jest wyzsza od liczby punktow reprezentujacych $rednig efektywno$¢ interaktywnego
ksztatcenia uczniéw realizowanego przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletoéw, na poziomie do-
konywania oceny poznanych zagadnien? (s. 401-406).

W ramach pierwszego etapu badan w procedurze uczestniczyly trzy grupy: pierwsza grupa, w ktorej nauczanie
tradycyjne realizowane byto z uzyciem tablicy multimedialnej i tabletow (stosowanych jednocze$nie) petnigcych
role narzedzi do prezentacji; druga grupa, w ktorej ksztalcenie miato charakter interaktywny z uzyciem tablicy
i tabletow (stosowanych jednocze$nie); trzecia grupa, pracujgca w sposob interaktywny z uzyciem gogli VR za-
opatrzonych w kontrolery ruchu (s. 382-383).

Warto podkresli¢, ze w ramach tradycyjnej formy ksztalcenia skupitam si¢ gtownie na przekazywaniu wiedzy
teoretycznej od nauczyciela do ucznia, prowadzitam rozmowy i kierowatam procesem dydaktycznym. Dominuja-
cg role odgrywat tu model podajacy, skoncentrowany na nauczaniu, a nie na samodzielnym uczeniu si¢. Do zapi-
sywania polecen, rozwigzywania zadan czy prezentowania materiatdbw wizualnych (obrazow, krotkich filméow)
wykorzystatam tablice multimedialng oraz tablety. Urzadzenia te zastgpily tradycyjne podreczniki i tablice kre-
dowa. Nauczanie interaktywne w foku badan realizowatam zgodnie z zalozeniami konstruktywizmu, ktadac na-
cisk na aktywne budowanie wiedzy przez ucznia. W ramach powyzszych zajg¢ organizowatam roéznorodne sytu-
acje dydaktyczne sprzyjajace zard6wno samodzielnemu, jak i zespolowemu odkrywaniu i przetwarzaniu informa-
cji. Lekcje te zawieraly elementy zabawowe, jednak przede wszystkim umozliwiaty uczniom doswiadczanie, dys-
kusje, refleksje i emocjonalne zaangazowanie, czy obserwacje, prowadzace do samodzielnego odkrywania no-

wych zalezno$ci. Realizacj¢ interaktywnych zaje¢ wspieraly nowoczesne technologie, takie jak tablica interak-
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tywna i tablety z dostepem do Internetu. W trakcie lekcji z wykorzystaniem technologii wirtualnej rzeczywistosci
uczniowie korzystali z gogli VR wyposazonych w dedykowane oprogramowanie i kontrolery ruchu, co pozwolito
im wchodzi¢ w bezposrednig interakcje ze Srodowiskiem cyfrowym.

W przypadku drugiego etapu badania weryfikowatam zwigzki miedzy interaktywno-immersyjnym charakte-
rem zasobOw, a przebiegiem i uzyskiwanymi wynikami procesu ksztatcenia. W tym kontekscie podczas badan
pracowatam z grupami, w ktorych wykorzystano: tablicg multimedialng i tablety (stosowane jednoczesnie), gdzie
wyswietlane byty elementy 3D (niska immersja, interaktywno$¢ wysoka); gogle Cardboard ($rednia immersja,
niska interaktywnos$¢); gogle VR wyposazone w czujniki ruchu (wysoka immersja, wysoka interaktywnosc).
W ramach tego etapu sformutowatam nastepujace pytania szczegolowe:

3.1. Jaka jest korelacja pomigdzy immersyjno-interaktywnym charakterem materiatéw edukacyjnych a liczba
punktow reprezentujgca poziom efektywnosci ksztatcenia uczniow edukacji wezesnoszkolnej?

3.2. Jaka jest korelacja pomigdzy immersyjno-interaktywnym charakterem materiatow edukacyjnych a procento-
wa liczbg zgloszen do odpowiedzi dokonywang przez uczniow edukacji wczesnoszkolne;j?

3.3. Jaka jest korelacja pomigdzy immersyjno-interaktywnym charakterem materiatéw edukacyjnych a deklaro-
wanym przez uczniow edukacji wczesnoszkolnej poziomem checi uczestniczenia w zajeciach?

3.4. Jaka jest korelacja pomiedzy immersyjno-interaktywnym charakterem materiatdow edukacyjnych a $rednig
oceng zaje¢ dokonywang przez ucznidow edukacji wezesnoszkolnej?

3.5. Jaka jest korelacja pomiedzy immersyjno-interaktywnym charakterem materiatéw edukacyjnych a $rednig
liczba probleméw rozwigzanych przez ucznidéw podczas zaje¢ realizowanych na poziomie edukacji wczesnosz-
kolnej? (s. 406).

W niniejszym badaniu (dla pierwszego oraz drugiego etapu) efektywno$¢ ksztalcenia zostata za Kazimierzem
Denkiem okreslona, jako stosunek opanowanego przez uczniéw materiatu do ilosci czasu przeznaczonego na na-
uke. Poziom opanowanego materialu weryfikowany byt za pomocg testow wiedzy i umiejegtnosci (badacz porow-
nywatl przyrost wiedzy ocenianej na koncu i przed rozpoczeciem zaj¢c). Kazdorazowo czas przeznaczony na re-
alizacje zaje¢ by¢ analogiczny i wynosit 45 minut (jedna jednostka lekcyjna). Zajecia prowadzone byly przez
jednego, tego samego badacza (s. 396-398).
Dziataniami badawczymi zaréwno w przypadku pierwszego, jak i drugiego etapu badan objgto 570 uczniow
z poziomu klas II i III szkoty podstawowej oraz 30 nauczycieli. Nauczyciele wigczeni do procedury wypehnili
dwie ankiety. Pierwsza miata na celu sprawdzenie ich wiedzy oraz umiejetnosci pracy z goglami VR. W drugiej
natomiast zaplanowano pytania, ktore pozwolily skorzysta¢ ze znajomosci uczniow w konteks$cie poréwnania
aktywnosci, stopnia zaangazowania oraz cheCi wspolpracy uczniow, biorgcych udzial w kazdym rodzaju zajec.
Ze wzgledu na wspotudzial nauczycieli w badaniu (w charakterze obserwatora zaje¢), grupa ta miata mozliwos¢
udzielenia wszystkich odpowiedzi, rowniez na temat oceny zrealizowanych typdw zaje¢ oraz ich percepcji odno-
$nie przysztej pracy z goglami VR. Dobor proby badawczej miat charakter losowy i wielostopniowy (s. 424-427).
Wyniki badan jednoznacznie potwierdzaja pozytywne oddziatywanie wirtualnej rzeczywistosci VR na efek-
tywno$¢ uczenia si¢ uczniow w wieku wezesnoszkolnym. Na podstawie zgromadzonych danych ustalono, Ze:
1) Liczba punktow reprezentujaca Srednig efektywnos¢ interaktywnego ksztatcenia uczniow realizowanego za po-
moca gogli VR jest wyzsza od liczby punktow reprezentujacych $rednig efektywno$¢ tradycyjnego nauczania
uczniow realizowanego przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow o ok. 45% (9,59 punktu) (od-
powiedz na pytanie 1.1a.).

2) Liczba punktow reprezentujgca $rednig efektywnos¢ interaktywnego ksztatcenia uczniow realizowanego za po-

moca gogli VR jest wyzsza od liczby punktow reprezentujacych srednig efektywnos¢ interaktywnego ksztatcenia



uczniow realizowanego przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow o ok. 11% (2,48 punktu) (od-

powiedz na pytanie 1.1b.).

3) Srednia efektywnosé ksztalcenia interaktywnego z goglami VR wynosi ok. 94%.

4) Srednia efektywnos¢ ksztalcenia interaktywnego z tablicg interaktywng oraz z tabletami wynosi ok. 83%.
5) Srednia efektywno$¢ nauczania tradycyjnego z tablica interaktywna i tabletami wynosi ok. 49%.

6) Procentowa liczba zgloszen do odpowiedzi dokonywana przez uczniéw podczas interaktywnych zaje¢ realizo-
wanych za pomocg gogli VR jest wyzsza od procentowej liczby zgloszen dokonywanych przez uczniow podczas
tradycyjnego nauczania realizowanego przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow o ok. 71%
(odpowiedz na pytanie 1.2a.).

7) Procentowa liczba zgtoszen do odpowiedzi dokonywana przez uczniow podczas interaktywnych zaje¢ realizo-
wanych za pomocg gogli VR jest wyzsza od procentowej liczby zgloszen dokonywanych przez ucznidw podczas
interaktywnych zaje¢ realizowanych przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow o ok. 10% (odpo-
wiedz na pytanie 1.2b.).

8) Poziom deklarowanej przez uczniéw checi uczestniczenia w interaktywnych zajeciach realizowanych za pomo-
cg gogli VR jest wyzszy od poziomu deklarowanej przez uczniéw checi uczestniczenia w tradycyjnym procesie
nauczania realizowanym przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow o co najmniej 42% (odpo-
wied? na pytanie 1.3a.).

9) Poziom deklarowanej przez uczniow checi uczestniczenia w interaktywnych zajeciach realizowanych za pomo-
ca gogli VR jest wyzszy od poziomu deklarowanej przez ucznidw checi uczestniczenia w interaktywnych zajg-
ciach realizowanych przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow o co najmniej 6% (odpowiedz na
pytanie 1.3b.).

10) Dokonywana przez ucznidw ocena interaktywnych zaje¢ realizowanych za pomocag gogli VR jest wyzsza
od dokonywanej przez ucznidéw oceny tradycyjnych zajec¢ realizowanych przy jednoczesnym uzyciu tablicy inte-
raktywnej i tabletow o ok. 1,8 punktu (0dpowiedz na pytanie 1.4a.).

11) Dokonywana przez ucznidw ocena interaktywnych zaje¢ realizowanych za pomoca gogli VR jest wyzsza
od dokonywanej przez uczniow oceny interaktywnych zaje¢ realizowanych przy jednoczesnym uzyciu tablicy
interaktywnej i tabletow o ok. 0,7 punktu (odpowied? na pytanie 1.4b.).

12) Procentowa liczba problemoéw rozwigzanych przez uczniow na interaktywnych zajeciach realizowanych
za pomoca gogli VR jest wyzsza od procentowej liczby problemow rozwiazanych przez uczniow podczas pracy
na tradycyjnych zajeciach realizowanych przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow o ok. 40%
(odpowiedz na pytanie 1.5a.).

13) Procentowa liczba problemow rozwigzanych przez uczniow na interaktywnych zajeciach realizowanych
za pomocg gogli VR jest wyzsza od procentowej liczby problemow rozwigzanych przez uczniow podczas pracy
na interaktywnych zajeciach realizowanych przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow o ok. 11%
(odpowiedz na pytanie 1.5b.).

14) W przypadku zapamigtania wiadomosci (pierwszy poziom taksonomii Blooma):

e liczba punktow reprezentujaca srednig efektywno$¢ interaktywnego ksztatcenia uczniéw realizowanego
za pomocg gogli VR jest wyzsza od liczby punktow reprezentujacej srednig efektywnos¢ tradycyjnego naucza-
nia uczniow realizowanego przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow o ok. 17% (0,17 punk-
tu) (odpowiedz na pytanie 2.1a.);

e liczba punktoéw reprezentujgca $rednig efektywno$¢ interaktywnego ksztatcenia uczniow realizowanego za po-
moca gogli VR jest wyzsza od liczby punktow reprezentujacych $rednig efektywno$¢ interaktywnego ksztat-



cenia uczniéw realizowanego przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow o ok. 5% (0,05 punk-
tu) (odpowiedz na pytanie 2.1b.);

$rednia efektywnosc¢ ksztatcenia interaktywnego z goglami VR wynosi ok. 99%;

srednia efektywno$¢ ksztalcenia interaktywnego z tablicg interaktywna i tabletami wynosi ok. 94%;

$rednia efektywno$¢ nauczania tradycyjnego z tablicg interaktywna i tabletami wynosi ok. 82%.

15) W przypadku zrozumienia wiadomosci (drugi poziom taksonomii Blooma):

liczba punktow reprezentujaca s$rednig efektywno$¢ interaktywnego ksztatcenia uczniow realizowanego
za pomoca gogli VR jest wyzsza od liczby punktow reprezentujacej srednig efektywnos¢ tradycyjnego naucza-
nia uczniow realizowanego przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow o ok. 14% (0,28 punk-
tu) (odpowiedz na pytanie 2.2a.);

liczba punktow reprezentujaca $rednig efektywno$¢ interaktywnego ksztatcenia uczniow realizowanego za po-
moca gogli VR jest wyzsza od liczby punktéw reprezentujacych srednig efektywnos$¢ interaktywnego ksztat-
cenia uczniéw realizowanego przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow o ok. 5% (0,11 punk-
tu) (odpowiedz na pytanie 2.2b.);

srednia efektywnos¢ ksztatcenia interaktywnego z goglami VR wynosi ok. 99%;

$rednia efektywno$¢ ksztafcenia interaktywnego z tablicg interaktywna i tabletami wynosi ok. 94%;

srednia efektywno$¢ nauczania tradycyjnego z tablicg interaktywna i tabletami wynosi ok. 85%.

16) W przypadku zastosowania wiadomosci (trzeci poziom taksonomii Blooma):

liczba punktow reprezentujaca $rednig efektywno$¢ interaktywnego ksztalcenia uczniéw realizowanego
za pomoca gogli VR jest wyzsza od liczby punktow reprezentujacej srednia efektywnosé tradycyjnego naucza-
nia uczniow realizowanego przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow o ok. 23% (0,68 punk-
tu) (odpowiedz na pytanie 2.3a.);

liczba punktow reprezentujaca $rednig efektywno$¢ interaktywnego ksztatcenia uczniéw realizowanego za po-
moca gogli VR jest wyzsza od liczby punktow reprezentujacych $rednig efektywno$¢ interaktywnego ksztat-
cenia uczniéw realizowanego przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow o ok. 6% (0,17 punk-
tu) (odpowiedz na pytanie 2.3b.);

$rednia efektywnos¢ ksztatcenia interaktywnego z goglami VR wynosi ok. 99%;

$rednia efektywnosc¢ ksztatcenia interaktywnego z tablica interaktywna i tabletami wynosi ok. 93%;

srednia efektywnos¢ nauczania tradycyjnego z tablicg interaktywna i tabletami wynosi ok. 76%.

17) W przypadku umiejetnosci analizowania wiadomosci (czwarty poziom taksonomii Blooma):

liczba punktow reprezentujaca $rednig efektywnos¢ interaktywnego ksztatcenia ucznidw realizowanego
za pomoca gogli VR jest wyzsza od liczby punktow reprezentujacej srednig efektywnos¢ tradycyjnego naucza-
nia uczniow realizowanego przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow o ok. 30% (1,22 punk-
tu) (odpowiedz na pytanie 2.4a.);

liczba punktow reprezentujaca $rednig efektywnos¢ interaktywnego ksztalcenia uczniow realizowanego za po-
moca gogli VR jest wyzsza od liczby punktéw reprezentujgcych $rednig efektywno$¢ interaktywnego ksztat-
cenia uczniéw realizowanego przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow o ok. 4% (0,18 punk-
tu) (odpowiedz na pytanie 2.4b.);

srednia efektywno$¢ ksztatcenia interaktywnego z goglami VR wynosi ok. 98%);

$rednia efektywno$¢ ksztatcenia interaktywnego z tablicg interaktywna i tabletami wynosi ok. 94%;

srednia efektywnos$¢ nauczania tradycyjnego z tablica interaktywna i tabletami wynosi ok. 68%.

18) W przypadku umiejetnosci syntezy wiadomosci (pigty poziom taksonomii Blooma):
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liczba punktow reprezentujaca S$rednig efektywnos$¢ interaktywnego ksztalcenia ucznidow realizowanego
za pomoca gogli VR jest wyzsza od liczby punktow reprezentujacej srednig efektywnos¢ tradycyjnego naucza-
nia uczniow realizowanego przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow o ok. 64% (3,19 punk-
tu) (odpowiedz na pytanie 2.5a.);

liczba punktow reprezentujaca $rednig efektywnos$¢ interaktywnego ksztalcenia uczniéw realizowanego za po-
moca gogli VR jest wyzsza od liczby punktow reprezentujacych $rednig efektywno$¢ interaktywnego ksztat-
cenia uczniow realizowanego przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow o ok. 11% (0,55
punktu) (odpowiedz na pytanie 2.5b.);

srednia efektywnosc¢ ksztatcenia interaktywnego z goglami VR wynosi ok. 98%;

srednia efektywnos$¢ ksztalcenia interaktywnego z tablicg interaktywna i tabletami wynosi ok. 87%;

srednia efektywno$¢ nauczania tradycyjnego z tablicg interaktywna i tabletami wynosi ok. 34%.

19) W przypadku umiejetnosci oceny wiadomosci (szosty poziom taksonomii Blooma):

liczba punktow reprezentujaca sSrednig efektywnos$¢ interaktywnego ksztalcenia uczniéow realizowanego
za pomoca gogli VR jest wyzsza od liczby punktow reprezentujacej srednia efektywnos¢ tradycyjnego naucza-
nia ucznidéw realizowanego przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow o ok. 68% (4,05 punk-
tu) (odpowiedz na pytanie 2.6a.);

liczba punktow reprezentujaca srednig efektywno$¢ interaktywnego ksztatcenia uczniow realizowanego za po-
moca gogli VR jest wyzsza od liczby punktow reprezentujacych $rednig efektywno$¢ interaktywnego ksztat-
cenia ucznidw realizowanego przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej i tabletow o ok. 24% (1,42
punktu) (odpowiedz na pytanie 2.6b.);

srednia efektywnosc¢ ksztatcenia interaktywnego z goglami VR wynosi ok. 84%;

srednia efektywnos$¢ ksztalcenia interaktywnego z tablicg interaktywna i tabletami wynosi ok. 60%;

srednia efektywno$¢ nauczania tradycyjnego z tablicg interaktywna i tabletami wynosi ok. 16%.

20) Istnieje niska korelacja (wyrazna zalezno$¢) pomiedzy immersyjno-interaktywnym charakterem materiatow

edukacyjnych a liczbg punktow reprezentujacg srednig efektywnos¢ ksztatcenia uczniow edukacji wezesnoszkol-

nej (odpowiedz na pytanie 3.1.). Dodatkowo odnotowano, ze:

grupy korzystajace z zasobow o niskim poziomie immersji i wysokiej interaktywnosci osiagnety nizsze wyniki
od grup korzystajacych z zasobéw o wysokim poziomie immersji i interaktywnosci, $rednio o 11,81%;
grupy korzystajace z zasobéw o $rednim poziomie immersji i niskiej interaktywnosci osiagnety nizsze wyniki
od grup korzystajacych z zasobow o wysokim poziomie immersji i interaktywnosci, §rednio o 11,93%;
pomigdzy grupami korzystajagcymi z zasobow o §rednim poziomie immers;ji i niskiej interaktywnos$ci oraz gru-
pami korzystajacymi z zasobow o niskim poziomie immersji i wysokim poziomie interaktywnosci nie istnieja

statystycznie istotne rdznice.

21) Istnieje wysoka korelacja (znaczna zalezno$¢) pomiedzy immersyjno-interaktywnym charakterem materiatow

edukacyjnych a procentowg liczbg zgtoszen do odpowiedzi dokonywang przez ucznidow edukacji wezesnoszkolnej

(odpowiedz na pytanie 3.2.). Odnotowano, ze:

uczniowie korzystajacy z zasobow o niskim poziomie immersji i wysokiej interaktywnosci charakteryzowali
si¢ nizszg liczbg zgloszen do odpowiedzi anizeli uczniowie korzystajacy z zasobéw o wysokim poziomie im-
mersji i interaktywnosci, §rednio 0 9,7%;

uczniowie korzystajacy z zasoboéw o $rednim poziomie immersji i niskiej interaktywnosci charakteryzowali si¢
nizszg liczba zgloszen do odpowiedzi anizeli grupa korzystajgca z zasobow o wysokim poziomie immers;ji 1 in-
teraktywnosci, $rednio o 4,74%;
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e uczniowie korzystajacy z zasobow o niskim poziomie immersji i wysokiej interaktywnos$ci charakteryzowali
si¢ nizsza liczba zgloszen do odpowiedzi anizeli grupa Korzystajaca z zasobow o $rednim poziomie immersji i
niskiej interaktywnosci, $rednio o0 4,96%.

22) lIstnieje niska korelacja (wyrazna zalezno$¢) migdzy immersyjno-interaktywnym charakterem materiatow

a deklarowanym przez uczniow edukacji wczesnoszkolnej poziomem checi uczestniczenia w zajeciach (odpo-

wiedz na pytanie 3.3.). Analiza wykazata rowniez, ze:

e uczniowie korzystajacy z zasobodw o niskim poziomie immersji i wysokiej interaktywnos$ci charakteryzowali
si¢ nizszg checig uczestniczenia w zajeciach anizeli uczniowie korzystajacy z zasobow o wysokim poziomie
immersji i interaktywno$ci, $rednio o 20,87%;

e uczniowie korzystajacy z zasobow o $rednim poziomie immersji i niskiej interaktywnosci charakteryzowali si¢
nizszg chgcig uczestniczenia w zajeciach anizeli grupa korzystajaca z zasobow o wysokim poziomie immersji
i interaktywnosci, $rednio o 8,42%;

e uczniowie korzystajacy z zasobow 0 niskim poziomie immersji i wysokiej interaktywnosci charakteryzowali
si¢ nizsza checig uczestniczenia w zajgciach anizeli grupa korzystajaca z zasoboéw o $rednim poziomie im-
mersji i niskiej interaktywnosci, $rednio o 12,45%.

23) Istnieje umiarkowana korelacja (istotna zalezno$¢) pomiedzy immersyjno-interaktywnym charakterem mate-

riatbw edukacyjnych a $rednig oceng zaje¢ dokonywang przez uczniéw edukacji wczesnoszkolnej (odpowiedz

na pytanie 3.4.). Ustalono réwniez, ze:

e uczniowie korzystajacy z zasobow 0 niskim poziomie immersji i wysokiej interaktywnos$ci ocenili zajgcia ni-
zej, anizeli uczniowie korzystajacy z zasobéw o wysokim poziomie immersji i interaktywnosci, §rednio o 0,74
punktu;

e uczniowie z grupy korzystajacej z zasobéw o $srednim poziomie immersji i niskiej interaktywnos$ci ocenili
zajecia nizej anizeli ci z grupy korzystajacej z zasobéw o wysokim poziomie immers;ji i interaktywnosci, $red-
nio o 0,22 punktu;

e uczniowie z grupy Kkorzystajacej z zasobow o niskim poziomie immersji i wysokiej interaktywnosci ocenili
zajecia nizej anizeli ci z grupy korzystajacej z zasobow o $rednim poziomie immersji i niskiej interaktywno0sci,
$rednio o 0,52 punktu.

23) Istnieje wysoka korelacja (znaczna zaleznos¢) pomigdzy immersyjno-interaktywnym charakterem materiatow

edukacyjnych a $rednig liczbg problemow rozwigzanych przez uczniéw podczas zaje¢ realizowanych na poziomie

edukacji wczesnoszkolnej (odpowiedz na pytanie 3.5.). W toku analiz odnotowano réwniez, ze:

e uczniowie korzystajacy z zasobow o niskim poziomie immersji i wysokiej interaktywno$ci rozwigzywali pod-
czas zaje¢ mniejsza liczbe problemoéw anizeli uczniowie korzystajacy z zasobow o wysokim poziomie immer-
sji 1 interaktywnosci, $rednio o 11,6%;

e grupa korzystajagca z zasobow o $rednim poziomie immersji i niskiej interaktywno$ci rozwigzywata podczas
zajg¢ mniejsza liczbe problemoéw anizeli grupa korzystajaca z zasobow o wysokim poziomie immersji 1 inte-
raktywnosci, srednio 10,6%;

e grupa korzystajaca z zasobéw o niskim poziomie immersji i wysokiej interaktywnosci rozwigzywata podczas
zaje¢ mniejsza liczbe problemoéw anizeli grupa korzystajaca z zasobéw o Srednim poziomie immersji i niskiej
interaktywnosci, srednio o 1%;

e S$rednia liczba zadan rozwigzywanych przez uczniow podczas zaje¢ o niskim poziomie immersji i wysokiej
interaktywno$ci wyniosta 8,36;

e JSrednia liczba zadan rozwigzywanych przez ucznidow podczas zaje¢ o srednim poziomie immersji 1 niskiej in-

teraktywnos$ci wyniosta 8,46;
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o Srednia liczba zadan rozwigzywanych przez uczniéw podczas zaje¢ o wysokim poziomie immersji i wysokiej
interaktywno$ci wyniosta 9,52.

W monografii procz celu naukowego uwzglgdnitam réwniez cel praktyczny, w ramach ktérego sformutowa-
tam rekomendacje dotyczace bezpiecznego i $wiadomego wiaczania VR do praktyki szkolnej (np. s. 608-610).
W pracy podkreslam rowniez koniecznos¢ edukacji w zakresie higieny cyfrowej i uSwiadamiania zagrozen wyni-
kajacych z nadmiernego korzystania z mediéw wirtualnych przez mtodych. Warto pamigtaé, ze w przypadku
uczniow z poziomu edukacji wezesnoszkolnej niezwykle istotne jest zachowanie odpowiedniej rownowagi mie-
dzy do$wiadczeniem wirtualnym VR a bezposrednim kontaktem ze $wiatem rzeczywistym, ktory w procesie roz-
wojowym dziecka jest niezastgpiony. W efekcie w toku dziatan dydaktycznych warto uwzglednia¢ zréznicowane
formy aktywizacji uczniéw, w tym projekty interdyscyplinarne taczace nauke, sztuke i technologig.

Innowacyjno$¢ monografii przejawia si¢ zarbwno w warstwie teoretycznej, jak i empirycznej. Niniejsza
monografia jest pierwszym w Polsce kompleksowym opracowaniem po$§wigconym zastosowaniu rzeczywistosci
wirtualnej VR w edukacji wczesnoszkolnej. Laczy perspektywe poznawcza, pedagogiczng i technologiczna, two-
rzac interdyscyplinarne ujecie problematyki nauczania i uczenia si¢ w $Srodowisku cyfrowym. Zastosowanie
w toku badan pojecia immersyjnosci, jako kategorii badawczej stanowi istotny wkilad w rozwoj dydaktyki me-
dialnej i pedagogiki nowoczesnych technologii.

W toku planowania, a w dalszej kolejnosci - podczas realizacji procesu badawczego skorzystatam z samodzielnie
opracowanego modelu realizacji zaj¢¢ z uzyciem gogli VR. Proces dydaktyczny analizowany byt w kontekscie
dziatan charakteryzujacych si¢ odmiennym poziomem immersji i interaktywnosci, co uwidaczniato si¢ w efek-
tywnosci nauczania oraz uczenia si¢. W efekcie przywotane badania wnosza nowa jakos¢ do polskiej pedagogiki,
ukazujac mozliwosci transformacji procesu ksztatcenia w kierunku bardziej zindywidualizowanego 1 angazujace-

go ucznia.
4.1.2. Tytul osiagniecia

Majewska,K. (2023),Doswiadczenie w wirtualnej rzeczywistosci a pamieé¢ wzrokowa, e-mentor 3(100),61-69.

Punktacja Ministerstwa: 100 punktow.

Opis artykulu, refleksja nad zrodtem badan, oméwienie celu, procedury badawczej, wynikow oraz aspektu
innowacyjnosci pracy

Artykut porusza problematyke pamigci wizualnej, analizowana w kontekscie zasobéw poznanych przez stu-
dentéw w immersyjnej VR. Praca ma charakter teoretyczno-badawczy i powstata z potrzeby zrozumienia zalezno-
$ci pomiedzy zastosowaniem wirtualnej rzeczywistosci a stopniem i jako$cig zapamietania elementéw wizual-
nych. Przyczynkiem do rozpoczgcia eksploracji powyzszego tematu staly si¢ niezgodnosci obecne w literaturze.
Z jednej strony podkresla si¢, ze wirtualna rzeczywisto$¢ VR nawiazuje do aktywnego dziatania, co jest gwaran-
tem lepszej pamigci anizeli percepcja pasywna (Harman i in., 1999; Held i Hein, 1963; Liu i in., 2007). W przy-
padku przestrzeni VR odbiorcy stajg si¢ czescig trojwymiarowego modelu, z ktorym wchodzg w liczne interakcje,
Co uwierzytelnia obserwacje i przektada sie na poczucie zanurzenia (Majewska, 2021). Z drugiej strony przestrzen
VR, nie jest wolna od zarzutow. W dyskusjach naukowych pojawiaja si¢ glosy na temat mozliwosci przeciazenia
zmystow odbiorcy, co moze odbija¢ si¢ negatywnie na poziom przetwarzania pojgciowego czy tez zapamigtania
poznawanych materiatéw (Ke i Carafano, 2016).

Badanie oméwione w niniejszym artykule miato charakter diagnostyczny. W ramach procedury badawczej
skorzystatam z kombinacji podej$¢ ilosciowych (testy pamigci, ankieta) i jakosciowych (wywiad). Narzgdzia ba-
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dawcze w fazie planowania oraz opracowywania procedury badawczej poddatam standaryzacji i normalizacji.
Dobor proby miat charakter celowy. Badaniem objetam tacznie 120 studentow studiow humanistycznych w wie-
ku od 19 do 24 lat. Uczestnicy badania podzieleni zostali na trzy rownoliczne grupy. Pierwsza pracowala z uzy-
ciem gogli VR z przewodnikiem, ktory ttumaczyt i kierowal uwaga grupy. Druga - uczestniczyta w prezentacji
samodzielnie, z uzyciem gogli VR. Trzecia natomiast, obserwowata nagranie z narracja lektora na ekranie kompu-
tera. Prezentacja w kazdej z grup trwata tacznie 20 minut. Celem badawczym byto okreslenie oraz porownanie
poziomu zapamictywania elementow wizualnych prezentowanych w trzech odmiennych $rodowiskach w tym,
w $rodowisku: wirtualnym eksplorowanym samodzielnie za pomoca gogli VR, wirtualnym poznawanym za po-
moca gogli VR pod opieka przewodnika, 2D prezentowanym na ekranie tradycyjnego komputera.

W konsekwencji sformutowatam nast¢pujace pytania badawcze:

1. Czy istniejg statystycznie istotne rdznice pomiedzy liczbg zapamigtywanych elementow wizualnych w grupie
pracujacej z goglami VR pod nadzorem przewodnika oraz w grupie samodzielnie pracujacej z goglami VR?

2. Czy istniejg statystycznie istotne roznice pomigdzy liczbg zapamigtywanych elementéw wizualnych w grupie
pracujacej z goglami VR pod nadzorem przewodnika oraz w grupie ogladajacej nagranie zaopatrzone w narracj¢
przewodnika z monitora komputerowego?

3. Czy istnieja statystycznie istotne réznice pomigdzy liczbg zapamigtywanych elementow wizualnych w grupie
samodzielnie pracujacej z goglami VR oraz w grupie ogladajacej nagranie zaopatrzone w narracj¢ przewodnika
Z monitora komputerowego?

Glowne wnioski z badan. Przeprowadzona analiza wykazata istotne roznice miedzy wyr6znionymi w bada-
niu grupami. Najwyzszy poziom zapamigtania elementéw wizualnych odnotowany zostat w przypadku grupy
pracujacej z goglami VR pod nadzorem przewodnika. Uczestnicy tej grupy zdobywali $rednio 9,22 punktu na 10
mozliwych. Srednia liczba zapamigtanych elementéw wizualnych odnotowana zostata w przypadku grupy oglada-
jacej nagranie zaopatrzone w narracj¢ przewodnika z monitora komputerowego (uczestnicy zdobywali $rednio
7,07 punktu na 10 punktow), a najnizsza w przypadku grupy samodzielnie pracujacej z goglami VR (6,57 punktu
na 10 punktow). W efekcie poziom zapamietania elementow wizualnych w przypadku uczestnikow: pracujgcych
z goglami VR pod nadzorem przewodnika wyniost ok. 92%, samodzielnie pracujacych z goglami VR - ok. 66%,
ogladajacych nagranie zaopatrzone w narracj¢ przewodnika z monitora komputerowego - ok. 71%. Przyczyn po-
wyzszej sytuacji nalezy upatrywac¢ miedzy innymi w tym, ze nadmiar bodzcéw dostepnych w przestrzeni wirtual-
nej powoduje zatracenie si¢ w prezentowanym srodowisku, a w efekcie zapomnienie o gtdéwnym celu dziatania.
Pelne zanurzenie w wirtualnej rzeczywistosci z jednej strony zapewnia uzytkownikom gogli VR duze emocje oraz
mozliwo$¢ przezycia glebokich doswiadczen, z drugiej za$ wydtuza czas realizacji zadan. Z tego powodu praca

w przestrzeni VR pod nadzorem przewodnika jest bardziej pltynna i nastawiona na osiagnigcie zatozonego celu.

Innowacyjnosé artykutu polega na potaczeniu badan nad pamigcia wzrokowa, rzeczywistoscia wirtualng
i analizg roli nauczyciela w srodowisku VR. W przeciwienstwie do opublikowanych wczeéniej analiz, ktore kon-
centrowaly si¢ wylacznie na poréwnaniu efektywnosci nauki w srodowisku VR i w tradycyjnych warunkach,
wprowadzitam do projektu dodatkowy - spoleczny wymiar (obecno$¢ przewodnika w §rodowisku wirtualnym).
Ujecie to pozwolito na jednoczesne zbadanie zaleznosci pomigdzy immersja oraz wsparciem dydaktycznym a
skuteczno$ciag zapamigtywania informacji, co stanowi oryginalny i nowatorski aspekt badan. Zaprojektowane
badanie i zestawienie wynikow celowo dobranych grup umozliwito uzyskanie cieckawych wnioskoéw, a mianowi-
cie - rola nauczyciela w $rodowisku VR powinna ewoluowa¢ w kierunku moderatora immersji — osoby, ktora

wspiera, koordynuje i ukierunkowuje doswiadczenie uczacych si¢, zamiast jedynie przekazywac wiedze.
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4.1.3. Tytul osiggniecia

Majewska, K. (2025), Horror VR as a tool supporting the emotional training of students of the uniformed
services, Education and Information Technologies, DOI: 10.1007/s10639-025-13788-y.

Punktacja Ministerstwa: 70 punktow.

Opis artykulu, refleksja nad zrédlem badan, omowienie celu, procedury badawczej, wynikéw oraz aspektu
innowacyjnosci pracy

Praca skupia si¢ na analizie emocji oraz doswiadczen zdobywanych przy pomocy wirtualnej rzeczywistosci,
w $srodowisku gier typu horror VR. W artykule odniostam si¢ do teorii Roberta Plutchika, zgodnie z ktorg wyroz-
niamy osiem podstawowych emocji, majacych charakter uniwersalny i determinujacych funkcjonowanie spote-
czenstwa (to ekstaza, podziw, strach, zdumienie, zal, wstret, wsciektos¢ i czujnosc) (Plutchik, 1980). Nalezy zda-
wac sobie sprawe, ze w przypadku niektorych zawodow, takich jak np. stuzby mundurowe, emocje nalezy rozpa-
trywac¢ dodatkowo z perspektywy rozwijania umiejgtnosci zarzadzania nimi. Brak powyzszych moze prowadzi¢
do tendencyjnego postrzegania zagrozen, bltedow w ocenie sytuacji oraz podejmowania niewtasciwych,
a czasem niekorzystnych decyzji. W niniejszym artykule podj¢to analize emocji oraz treningu emocjonalnego
w $rodowisku rzeczywisto$ci wirtualnej z perspektywy studentow stuzb mundurowych, ze szczegdélnym uwzgled-
nieniem potencjalnych korzysci ptynacych z uczestnictwa w tego rodzaju doswiadczeniach. Grupa ta zostala wy-
brana, poniewaz odporno$¢ emocjonalna jest kluczowym elementem jej kompetencji zawodowych. Artykut ma
charakter teoretyczno-badawczy i powstat z potrzeby zweryfikowania mozliwosci wykorzystania gier typu horror
VR, jako narzedzi dedykowanych treningowi emocjonalnemu, wspierajacemu: rozwoj odpornosci psychicznej,
kontrole stresu i refleksyjne dziatanie w sytuacjach wymagajacych szybkich i nieprzewidywanych reakcji.

Procedura badawcza miata charakter eksperymentalny, gdzie elementem rozrézniajacym byto zastosowane
narzedzie do gry (komputer PC lub gogle VR). Préba badawcza obj¢ta swym zasiegiem 140 studentéw uczelni
mundurowych. Uczestnikow podzielono na dwie réwne grupy — jedng korzystajaca z gogli VR oraz drugg grajaca
na komputerze PC w te sama gre (Resident Evil). Przed rozpoczeciem eksperymentu uczestnicy poddani byli pro-
cedurze wyciszenia emocjonalnego, a nastepnie przez 90 minut realizowali zadanie. W badaniu zastosowano za-
rowno metody ilosciowe, jak i jako§ciowe — kwestionariusz z pytaniami zamknigtymi (ocena emocji w skali inspi-
rowanej kotem emocji Plutchika) oraz otwartymi (opis subiektywnych wrazen i opinii o wartosci edukacyjnej
ary).

Celem podjetych dziatan badawczych byla weryfikacja wystgpowania statystycznie istotnych roéznic w po-
ziomie emocji odczuwanych przez studentéw stuzb mundurowych korzystajacych z komputerow PC i gogli VR
do grania w gry typu horror. Badanie miato rowniez na celu ustalenie, czy studenci stuzb mundurowych uwazaja
gry typu horror VR za warto$ciowe w kontekscie procesu edukacyjnego. W zwiazku z tym sformulowano naste-
pujace pytania i hipotezy badawcze badawcze:

1. Czy istniejg statystycznie istotne roznice miedzy poziomem odczuwanego przez studentow stuzb mundurowych
strachu, w grupie grajacej na komputerze PC i w grupie grajacej z uzyciem gogli VR?

H1. Nie ma statystycznie istotnych réznic miedzy poziomem odczuwanego przez studentow stuzb mundurowych
strachu, w grupie grajacej na komputerze PC i w grupie grajacej z uzyciem gogli VR.

2. Czy istniejg statystycznie istotne roznice miedzy poziomem odczuwanego przez studentow stuzb mundurowych
zdumienia, w grupie grajacej na komputerze PC i w grupie grajgcej z uzyciem gogli VR?

H2. Nie ma statystycznie istotnych réznic mi¢dzy poziomem odczuwanego przez studentéw stuzb mundurowych
zdumienia, w grupie grajacej na komputerze PC i w grupie grajacej z uzyciem gogli VR.
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3. Czy istnieja statystycznie istotne roznice miedzy poziomem odczuwanego przez studentow stuzb mundurowych
zalu, w grupie grajacej na komputerze PC i w grupie grajagcej z uzyciem gogli VR?
H3. Nie ma statystycznie istotnych réznic migdzy poziomem odczuwanego przez studentéw stuzb mundurowych
zalu, w grupie grajacej na komputerze PC i w grupie grajacej z uzyciem gogli VR.
4. Czy istniejg statystycznie istotne roznice mi¢dzy poziomem odczuwanego przez studentow stuzb mundurowych
wstretu, w grupie grajacej na komputerze PC i w grupie grajacej z uzyciem gogli VR?
H4. Nie ma statystycznie istotnych réznic miedzy poziomem odczuwanego przez studentow stuzb mundurowych
wstretu, w grupie grajacej na komputerze PC i w grupie grajacej z uzyciem gogli VR.
5. Czy istniejg statystycznie istotne roznice mi¢dzy poziomem odczuwanej przez studentow stuzb mundurowych
wsciektosci, w grupie grajacych na komputerze PC i w grupie grajacych z goglami VR?
H5. Nie ma statystycznie istotnych réznic migdzy poziomem odczuwanej przez studentow stuzb mundurowych
wscieklosci, W grupie grajacej na komputerze PC i w grupie grajacej z uzyciem gogli VR.
6. Czy istnieja statystycznie istotne roznice migdzy poziomem odczuwanej przez studentow stuzb mundurowych
czujnos$ci, w grupie grajacych na komputerze PC i w grupie grajacych z goglami VR?
H6. Nie ma statystycznie istotnych réznic mi¢dzy poziomem odczuwanej przez studentéw stuzb mundurowych
czujnosci, w grupie grajgcej na komputerze PC i w grupie grajacej z uzyciem gogli VR.
7. Czy istniejg statystycznie istotne roéznice migdzy poziomem odczuwanej przez studentéw stuzb mundurowych
ekstazy, w grupie grajacych na komputerze PC i w grupie grajacych z goglami VR?
H7. Nie ma statystycznie istotnych réznic migdzy poziomem odczuwanej przez studentow stuzb mundurowych
ekstazy, w grupie grajacej na komputerze PC i w grupie grajacej z uzyciem gogli VR.
8. Czy istniejg statystycznie istotne rdéznice migdzy poziomem odczuwanego przez studentéw stuzb mundurowych
podziwu, w grupie grajacych na komputerze PC i w grupie grajacych z goglami VR?
H8. Nie ma statystycznie istotnych réznic mi¢gdzy poziomem odczuwanego przez studentéw stuzb mundurowych
podziwu, w grupie grajacej na komputerze PC i w grupie grajacej z uzyciem gogli VR.
9. Czy studenci stuzb mundurowych uwazaja gry typu horror VR za wartosciowe w kontekscie swojej edukacji?
H9. Studenci stuzb mundurowych nie uwazajg gier typu horror VR za wartosciowe w konteks$cie swojego procesu
edukacyjnego.

Glowne wnioski 7 badan. Przeprowadzone analizy potwierdzity istnienie istotnych statystycznie roznic
w poziomie odczuwanych emocji pomiedzy grupami. Dane wykazuja, ze gry typu horror VR majg wiekszy po-
tencjal wywotywania takich emocji jak: strach, wstret, czujnos$é, ekstaza i podziw, niz gry typu horror PC.
W przypadku strachu studenci stuzb mundurowych, ktérzy korzystali z gry typu horror VR, odczuwali t¢ emocj¢
na bardzo wysokim poziomie, podczas gdy ci, ktorzy grali w wersje PC, zgtaszali jedynie $redni poziom strachu.
Réznica w deklarowanym poziomie odczuwanej emocji, wyniosta 1,4 punktu (w pieciopunktowe;j skali). W kon-
sekwencji hipoteza H1. nie zostata potwierdzona.
W przypadku wstretu odczuwanego przez badanych zauwazono, ze réznica migdzy grupami w kontekscie pozio-
mu analizowanej emocji wyniosta 0,35 punktu (w pigciostopniowej skali). Wigkszo$¢ osob, niezaleznie od uzyte-
go narzgdzia VR lub PC, odczuwala t¢ emocj¢ na niskim poziomie. Wykonane analizy uswiadomity, ze hipoteza
H4. nie zostala potwierdzona.
W kontekscie czujnosci zauwazono, ze wigkszo$¢ graczy VR odczuwala t¢ emocj¢ na wysokim poziomie, pod-
czas gdy w przypadku gry PC byta ona odczuwana jedynie na poziomie niskim. Roznica w poziomie odczuwanej
czujnosci wyniosta 1,26 punktu (w pigciostopniowej skali) i byla wyzsza w przypadku uczestnikow gry VR.

Na podstawie uzyskanych danych stwierdzono, ze hipoteza H6. nie zostata potwierdzona.
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Odnosnie emocji zwigzanych z ekstazg, ktorych do$§wiadczali gracze, odnotowano, ze byly one wyzsze w przy-
padku osob korzystajacych z gogli VR srednio o 1,08 punktu (w pigciopunktowej skali). Przeprowadzona analiza
statystyczna wykazata zatem, ze hipoteza H7. nie zostata potwierdzona.

Warto zauwazy¢, ze najwigksza réznica przy porownaniu $rednich pozioméw emocji odczuwanych przez studen-
tow stuzb mundurowych korzystajacych z gier PC lub VR zanotowana zostata w kategorii podziwu i wyniosta
1,57 punktu (w pigciostopniowej skali). W efekcie hipoteza H8. nie zostata potwierdzona.

Uczestnicy badania potwierdzili, ze do$wiadczenie VR jest bardziej realistyczne i intensywne emocjonalnie,
a takze ze moze stanowi¢ efektywne narzedzie nauki kontroli emocji i reakcji stresowych w bezpiecznych warun-
kach symulacyjnych. Co istotne, ponad 90% respondentéw uznato, ze gry typu horror VR moglyby by¢ cennym
elementem treningu emocjonalnego, uczac panowania nad stresem, szybkiego reagowania i odpornosci psychicz-
nej (w efekcie hipoteza H9. nie zostata potwierdzona). Ze zgromadzonych danych wynika, ze sita wirtualnego
przekazu wspierana jest gldwnie przez doswiadczenie pierwszoosobowe. Kolejny wazny czynnik stanowi catko-
wite odciecie od otoczenia, co sprzyja immersji i poczuciu przeniesienia do innej rzeczywistosci.

Refleksja nad wynikami wskazuje, ze srodowisko VR, dzigki immersji i angazujacej narracji, moze w kontrolo-
wany sposob prowokowa¢ silne emocje, co sprzyja ksztalceniu odpornosci psychicznej. Odnotowano réwniez,
ze zbyt wysoki poziom stresu moze utrudnia¢ proces poznawczy — c0o koresponduje z prawem Yerkesa-Dodsona,

mowigcym o optymalnym poziomie pobudzenia dla efektywnego uczenia sie.

Innowacyjno$¢ artykulu zapewnia zestawienie kilku czynnikow. Po pierwsze praca nie koncentruje si¢ je-
dynie na typowym wykorzystaniu VR w kontekscie na poznawczym, ale przesuwa punkt cigzkosci w strong emo-
cjonalnego aspektu funkcjonowania cztowieka w srodowisku immersyjnym. Prezentacja VR potraktowana zosta-
ta, jako narze¢dzie umozliwiajace ksztaltowanie odpornosci emocjonalnej i samoregulacji emocji, co jest podej-
sciem unikatowym w literaturze przedmiotu. Po drugie - do badan wiaczeni zostali studenci stuzb mundurowych,
dla ktorych umieje¢tnos¢ panowania nad emocjami i dziatania w warunkach stresu ma kluczowe znaczenie zawo-
dowe. Dzigki temu wyniki badan uzyskaty realny wymiar aplikacyjny, mozliwy do wykorzystania w programach
szkoleniowych policji, wojska czy stuzb ratowniczych. Dodatkowo elementem odrézniajagcym prace od weze-
$niejszych publikacji jest wybor materiatu badawczego, a konkretnie - gry typu horror VR. Gatunek ten w bada-
niach edukacyjnych stosowany jest rzadko, ze wzgledu na silne oddziatywanie emocjonalne i potencjalne ryzyko
przecigzenia uczestnikow. W ten sposob przetamany zostal stereotyp traktowania gier typu horror wytacznie,
jako rozrywki, ukazujac ich potencjat w obszarze symulacyjnego treningu emocji. To przesunigcie perspektywy —
z kontekstu ludycznego w stron¢ edukacyjno-treningowego — stanowi istotny wktad w rozwdj badan nad eduka-
cyjnym zastosowaniem gier immersyjnych.

4.1.4. Tytul osiggniecia

Majewska, K. (2023), Young adults in virtual reality (VR): factors contributing to, VR games addiction,
Education and Information Technologies 10(1), s. 23-32.
Punktacja Ministerstwa: 70 punktow.
Opis artykulu, refleksja nad zrodtem badan, oméwienie celu, procedury badawczej, wynikow oraz aspektu
innowacyjnosci pracy

Artykut stanowi kompleksowg analiz¢ zjawiska uzaleznienia od gier wirtualnej rzeczywistosci, wérod mto-
dych dorostych. Artykut ma charakter teoretyczno-badawczy i powstat z potrzeby blizszego zbadania problemu,
szczegoblnie, ze z roku na rok obserwuje si¢ wzrost popularnosci technologii VR w obszarze edukacji, rozrywki
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i komunikacji. Dodatkowo na gruncie polskiej pedagogiki zauwazalna jest niedostateczna ilos¢ badan poswieco-
nych temu zagadnieniu oraz jego potencjalnym, negatywnym skutkom. W pracy odwotatam si¢ do klasyfikacji
ICD-11 oraz DSM-5.

Proba badawcza liczyta 1086 osob - mtodych dorostych w wieku 18-25 lat. Dobor oséb do badan miat cha-
rakter celowy i obejmowat jednostki aktywne na portalach po§wigconych grom VR i wirtualnej rzeczywistosci.
Procedura badawcza opierata si¢ na metodzie zbierania danych online (ze wzgledu na tatwy dostep do graczy VR
charakteryzujacych si¢ problematycznym korzystaniem z gier VR). Badania przebiegly dwuetapowo. W pierwszej
fazie badani wypehiali test IGDT-10 opracowany na podstawie Amerykanskiej Klasyfikacji Choréb i Zaburzen
DSM-5, ktorego celem byta wstepna klasyfikacja osob pod katem problematycznego korzystania z gier kompute-
rowych. Drugi etap obejmowat wdrozenie kwestionariusza badawczego. Generalnie ankiete wypeknito tacznie
1200 osdb, sposrod ktorych odpowiedzi 1086 osdb zostaty uwzglednione w analizach gléwnych (ze wzgledu
na ich kwalifikacje do grupy oséb z zaburzeniami spowodowanymi grami online, ktére odpowiedziaty na wszyst-
kie pytania ankiety kwalifikacyjnej do badania).

Glownym celem badania bylo zebranie danych dotyczacych czestotliwosci 1 form korzystania z gier VR oraz
czynnikow determinujgcych wybor tego typu gier przez mtodych dorostych zakwalifikowanych do grupy proble-
matycznie Korzystajacej z gier VR. W zwigzku z tym sformutowano nastgpujace pytania badawcze:

1. Tle czasu dziennie mtodzi doro$li zakwalifikowani do grupy problematycznego korzystania z gier spgdzaja
na graniu w gry VR w ciagu doby?

2. Czy mlodzi dorosli zakwalifikowani do grupy problematycznego korzystania z gier przestrzegaja zasad higieny
cyfrowej podczas grania w gry VR?

3. Czy istnieje zwigzek migdzy plcig, wiekiem 1 wyksztatceniem a przestrzeganiem zasad higieny cyfrowej przez
mtodych dorostych zakwalifikowanych do grupy problematycznego korzystania z gier?

4. Czy mtodzi dorosli zakwalifikowani do grupy problematycznego korzystania z gier preferuja granie w gry PC
czy VR i dlaczego?

5. Czy mtodzi dorosli zakwalifikowani do grupy problematycznego korzystania z gier sa $wiadomi zagrozen wy-
nikajacych z korzystania z gier VR?

6. Jakie aktywnosci, zdaniem mtodych dorostych zakwalifikowanych do grupy problematycznego korzystania
z gier, moga prowadzi¢ do ograniczenia czasu spedzanego przez nich na grach VR?

Glowne wnioski 7 badan wykazuja, ze Wigkszo$¢ respondentdw z grupy osob problematycznie korzystaja-
cych z gier komputerowych (50,8%) gra w gry VR od 2 do 4 godzin dziennie. Co czwarty uzytkownik gier
(26,8%) spedza na tej aktywnos$ci do 2 godzin dziennie, ok. 14,6% osob gra w gry VR od 4 do 6 godzin dziennie,
a 7,8% spedza nawet ponad 6 godzin dziennie grajac w gry VR.

Z udzielonych odpowiedzi wynika, ze mlodzi uzytkownicy VR zaklasyfikowani do grupy narazonej na problema-
tyczne korzystanie z gier, nie przestrzegaja zasad higieny cyfrowej. Wszyscy respondenci (100%) zgodzili sig,
ze zakladajgc gogle VR, odcinajg si¢ od $wiata zewnetrznego, tracg poczucie czasu, a W Silnych emocjach nie
odczuwaja zazwyczaj glodu, pragnienia, czy zmeczenia.

Test chi-kwadrat niezalezno$ci oraz badanie sity zwigzku wykazaly, ze istnieje silny zwigzek miedzy picia a:
$wiadomym kontrolowaniem czasu spedzanego na grach VR (p<0,05; V = 0,514); przektadaniem obowigzkow
w celu grania w gry VR (p<0,05; V = 0,640); odwolywaniem spotkan ze znajomymi w celu grania w gry VR
(p<0,05; V = 0,673); zarywaniem nocy, aby gra¢ w gry VR (p<0,05; V = 0,663).

Test chi-kwadrat niezalezno$ci oraz badanie sity zwigzku wykazaty, ze istnieje silny zwigzek mi¢dzy wiekiem a:

$wiadomym kontrolowaniem czasu spedzanego na grach VR (p<0,05; V = 0,611); wydluzaniem planowanego
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czasu grania w gry VR (p<0,05; V = 0,578); wykorzystywaniem kazdej wolnej chwili na granie w gry VR
(p<0,05; V = 0,578); przektadaniem obowigzkow na po6zniej, aby gra¢ w gry VR (p<0,05; V = 0,705); zarywa-
niem nocy, aby gra¢ w gry VR (p<0,05; V = 0,511); umiejetnoscig alternatywnego spedzania wolnego czasu
(p<0,05; V = 0,660).

Test chi-kwadrat niezaleznosci oraz badanie sity zwigzku wykazaty, ze istnieje silny zwigzek miedzy wyksztatce-
niem a: $wiadomym kontrolowaniem czasu spgdzanego na grach VR (p<0,05; V = 0,676); wydtuzaniem plano-
wanego czasu grania w gry VR (p<0,05; V = 0,789); wykorzystywaniem kazdej wolnej chwili na granie w gry
VR (p<0,05; V = 0,789); odwotywaniem spotkan ze znajomymi w celu grania w gry VR (p<0,05; V = 0,567);
zarywaniem nocy, aby gra¢ w gry VR (p<0,05; V = 0,553).

88,7% respondentow zadeklarowato, ze od jakiego$ czasu gra gldéwnie w gry VR. 21,3% gra zardbwno w VR,
jak i PC. Respondenci wskazali, ze przechodzg na gry PC, gdy czuja zmeczenie fizyczne wynikajace z przebywa-
nia w wirtualnej rzeczywistosci. Majac do wyboru gry PC i VR, mtodzi ludzie (100%) wybierajg gry VR.

Mtodzi dorosli zakwalifikowani do grupy ryzyka problematycznego korzystania z gier charakteryzujg si¢ niskg
$wiadomosciag zagrozen wynikajacych z korzystania z gier. Wérdd zagrozen zwigzanych z grami VR respondenci
wymienili: skaleczenia i siniaki, nudno$ci i zawroty glowy, bol oczu, mozliwo$¢ uzaleznienia w przypadku nad-
miernego czasu spedzanego na graniu.

Wiérod aktywnosci alternatywnych wobec gier VR, respondenci wymienili: podréze do nieznanych miejsc, kurs
fotografii, zajecia sportowe (nurkowanie, gokarty, paintball, motolotnie i skoki ze spadochronem). Byty to aktyw-
noéci zwigzane z pasja lub takie, ktore dostarczajg silnych emocji. Zaden z respondentéw nie wskazal aktywnosci

biernych np. czytania ksigzki, rozwigzywania krzyzéwek, ogladania telewizji, sktadania modeli itp.

Artykul stanowi jedno z pierwszych polskich badan empirycznych poswigconych specyfice korzystania
z gier VR przez mtodych dorostych zakwalifikowanych do grupy problematycznego korzystania z gier. W ramach
procedury przeanalizowano zaréwno czynniki socjodemograficzne, jak i behawioralne uwarunkowania korzysta-
nia z VR. Dodatkowo w toku procedury uwzglgdniono zagadnienia higieny cyfrowej, co czyni je innowacyjnymi

rowniez na arenie migdzynarodowe;j.

4.1.5. Tytul osiggniecia
Majewska, K. (2025), Poradnie psychologiczno-pedagogiczne w kontekscie wstepnej diagnozy uzaleznienia
dzieci i mlodziezy od gier VR. Raport z badan, Zblizenia Cywilizacyjne 21 (2), 247-266.

Punktacja Ministerstwa: 20 punktow.

Opis artykulu, refleksja nad zrédlem badan, oméwienie celu, procedury badawczej, wynikéw oraz aspektu
innowacyjnosci pracy

Artykul koncentruje si¢ na zjawisku uzaleznienia behawioralnego dzieci i mtodziezy od gier wykorzystuja-
cych technologi¢ VR oraz na mozliwos$ciach uzyskania specjalistycznego wsparcia w tym zakresie, w poradniach
psychologiczno-pedagogicznych. W tekscie przedstawiono m.in. definicje gier VR, opisano charakter i konse-
kwencje uzaleznienia od gier VR, a takze odniesiono sie¢ do klasyfikacji diagnostycznych DSM-5 i ICD-11, sta-
nowigcych podstawe do rozpoznawania tego typu zaburzen. Ponadto przeanalizowano zakres dziatan poradni
psychologiczno-pedagogicznych w obszarze wstepnej diagnozy oraz kierowania mtodych pacjentéw do dalszej,
specjalistycznej oceny klinicznej. Artykul u§wiadamia, ze mimo dynamicznego wzrostu popularnosci technologii
VR i obserwowanego wzrostu przypadkow problemowego grania w przestrzeni VR przez dzieci i mlodziez, temat
uzaleznienia mtodych od gier VR nadal pozostawia szereg pytan i niejasnosci, co stato sie¢ inspiracjg do podjecia
szczegotowych badan. Teoretyczna cze$¢ pracy rozszerzona jest 0 wymiar empiryczny.
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Procedura badawcza. Zaplanowane i zrealizowane badanie miato charakter iloSciowy, deskryptywny oraz
przekrojowy. Zastosowatam w nim metod¢ CATI (ang. Computer-Assisted Telephone Interviewing) oraz CAWI
(ang. Computer-Assisted Web Interview). Dobor jednostek do badan miat charakter losowy. Uczestnikami bada-
nia byli pracownicy poradni psychologiczno-pedagogicznych zajmujacy si¢ wstepng diagnozg uzaleznienia
od e-gier, w tym gier VR. Dane do analiz zgromadzono od 297 psychologéw zajmujacych si¢ problematyka uza-
leznienia od e-gier, w tym gier VR.

Glownym celem badan bylto zgromadzenie danych na temat mozliwosci wstepnej diagnostyki dzieci i mto-
dziezy z zakresu uzaleznienia od gier VR, stosowanych w tym celu metod, narzgdzi oraz form pomocy oraz ewen-
tualnych zalecen formutowanych w poradniach psychologiczno-pedagogicznych. W centrum mojego zaintereso-
wania znalazty si¢ roOwniez opinie badanych pracownikéw poradni (udzielajacych pomocy w tym zakresie)
na temat gier VR oraz zjawiska uzaleznienia od nich. W toku dziatan postawitam nast¢pujace pytania badawcze:
1. Czy poradnie psychologiczno-pedagogiczne dokonuja wstgpnej diagnostyki uzaleznienia od gier VR?

2. Czy w poradniach psychlogiczno-pedagogicznych obserwuje si¢ wzrost uzaleznienia dzieci i miodziezy
od e-gier?

3. Jaki odsetek dzieci zgtaszanych do poradni psychlogiczno-pedagogicznych w ostatnich 12 miesigcach byt dia-
gnozowany pod katem uzaleznienia od gier VR?

4. Jakie opinie na temat gier VR i ich uzalezniajgcego potencjatu majg psycholodzy pracujacy w poradniach psy-
chologiczno-pedagogicznych?

5. Wedhug jakiego schematu realizowana jest wstgpna diagnoza oraz ewentualne dziatania pomocowe?

6. Jakie narzedzia diagnostyczne sa uzywane w poradniach psychologiczno-pedagogicznych do wstepnego dia-
gnozowania uzaleznienia od gier VR?

7. Jakie oczekiwania w kontekscie diagnozy uzaleznienia od gier VR maja psycholodzy pracujacy w poradniach
psychologiczno-pedagogicznych?

Glowne wnioski 7 badan. Mozliwo$¢ podjecia dziatan pomocowych, w tym wstepnej diagnostyki uzaleznie-
nia dzieci i mtodziezy od gier VR deklaruje ok. 87% poradni psychologiczno-pedagogicznych. Zgodnie z obser-
wacjami pracownikow poradni w minionych pigciu latach mozna bylo zaobserwowaé duzy (61,28%) lub bardzo
duzy (19,87%) wzrost liczby rodzicéw zglaszajacych si¢ do nich z problemem uzaleznienia dziecka od e-gier.
Sredni lub niski wzrost liczby rodzicow zgtaszajacych si¢ do poradni z problemem uzaleznienia dziecka od e-gier
zadeklarowato 18,85% respondentow. Ustalono rowniez, ze w ciggu ostatnich 12 miesiecy sposrod dzieci, ktore
zgtosity si¢ do poradni z problemem uzaleznienia od e-gier, od 3% do 6% stanowity te z uzaleznieniem od gier
VR. 67,86% badanych zauwaza, ze wysoce prawdopodobne jest to, ze gry VR maja wyzszy potencjat uzaleznia-
jacy, anizeli inne e-gry. Dodatkowo jak zaznaczajg respondenci zagrozenie uzaleznieniem od gier VR na obecny
moment ma charakter marginalny (76,78% odpowiedzi), jest mato znane i rzadziej analizowane przez psycholo-
gow, anizeli uzaleznienie od innych form e-gier (73,4% odpowiedzi). Bez wzgledu na ten fakt problem uzaleznie-
nia od VR wymaga szybkiej diagnostyki i wdrozenia dziatan pomocowych (80,13% wskazan), a wraz ze wzro-
stem dostepnosci sprzgtu bedzie rdst na sile (74,41%). Zjawisko jest szczegolnie niebezpieczne dla dzieci, ktorych
rozwoj psychiczny jest aktywny (80,13% odpowiedzi). Zgodnie z uzyskanymi odpowiedziami 97,98% objetym
badaniem psychologéw podkresla, ze wstepna diagnoza i ewentualne dziatania pomocowe prowadzone sa wedtug
schematu: rozmowa z rodzicem, rozmowa z dzieckiem, wspolna praca z rodzing lub z dzieckiem. W przeprowa-
dzonych badaniach wykazano, ze zdecydowana wigkszo$¢ psychologow (72,73%) w procesie diagnozy uzalez-
nienia od gier VR korzysta z kryteriow diagnostycznych zawartych w klasyfikacjach DSM-5 lub ICD-11. Srednio

jedna piata respondentow (22,56%) stosuje autorskie kryteria opracowane w ramach danej poradni badz przez jej
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zespot specjalistow. Natomiast 4,71% badanych opiera si¢ na dostepnych narzedziach diagnostycznych — testach
oceniajacych uzaleznienie od gier opublikowanych w Internecie lub w literaturze naukowej. Ze zgromadzonych
danych wynika, ze az 91,25% respondentéw uwaza, iz poradnie psychologiczno-pedagogiczne powinny zosta¢
Wyposazone

W narz¢dzia umozliwiajace wstepng diagnoze uzaleznienia od gier VR. Dodatkowo 71,72% z nich wskazuje
na potrzebe opracowania klarownych wytycznych dotyczacych postepowania z dzie¢mi i mtodziezg borykajaca
si¢ z uzaleznieniem od réznych rodzajow gier cyfrowych. Jednoczesnie 99,33% respondentoéw dostrzega potrzebe
zapewnienia odpowiednich testow rowniez psychologom i pedagogom szkolnym, ktoérzy jako pierwsi maja moz-
liwos¢ identyfikowania problemu.

O innowacyjnosci artykulu zarowno w wymiarze krajowym, jak i migdzynarodowym decyduje kilka czyn-
nikow. Po pierwsze dotychczasowe badania nad uzaleznieniem od gier koncentrowaly si¢ gtéwnie na $rodowi-
skach tradycyjnych gier komputerowych lub internetowych. Tym samym problematyka uzaleznienia od gier VR,
szczegdlnie wérdd dzieci i mlodziezy, pozostaje w literaturze pedagogicznej stabo rozpoznana. Po drugie wigk-
szo$¢ publikacji dotyczacych gier VR skoncentrowana jest na zastosowaniu VR w terapii, edukacji lub w szkole-
niach, natomiast w znacznie mniejszym stopniu analizuje si¢ potencjal uzalezniajgcy immersyjnych srodowisk
wirtualnych (szczegélnie w kontek$cie mtodych uzytkownikow). Po trzecie w artykule poruszony zostat aspekt
wstepnej diagnozy uzaleznienia od gier VR z uwzglednieniem kompetencji oraz mozliwosci dziatania instytucji
pomocowych. W tym celu przyjrzatam si¢ gotowosci poradni psychologiczno-pedagogicznych do rozpoznawania
i reagowania na ryzyko uzaleznienia od VR 0s6b zgtaszajacych powyzszy problem. Stanowi to warto$ciowe uzu-
pelnienie luki badawczej zwigzanej z praktycznym funkcjonowaniem systemoéw wsparcia psychologiczno-
pedagogicznych w obliczu nowych form uzaleznien technologicznych.

Zwrocenie uwagi na brak odpowiednich narzedzi diagnostycznych oraz potrzebe stworzenia wytycznych
do pracy z mtodymi osobami uzywajacymi VR czyni publikacj¢ innowacyjna na tle migdzynarodowego dyskursu
naukowego, w ktorym nadal dominuje perspektywa eksperymentalna i kliniczna, a mniej eksponowane sg realia

praktyki edukacyjnej i poradnianej.

4.1.6. Tytul osiagniecia

Majewska, K. (2025), Konstrukcja Eighteen-ltem VR Gaming Disorder Test (VRGDT-18) jako nowego narze-
dzia do wstegpnej oceny uzaleinienia od gier VR dzieci w wieku 811 lat. Torun: Wydawnictwo Adam Marsza-
lek.

Monografia recenzowana (ss. 73), recenzenci: prof. dr hab. Andrzej Olubinski, dr hab. Matgorzata Fopka-
Kowalczyk, Punktacja finansowana przez firm¢ ITB z Torunia, Punktacja Ministerstwa: 120 punktow.

Opis monografii, refleksja nad Zréodtem badan, oméwienie celu, procedury badawczej, wynikow oraz
aspektu innowacyjnosci pracy

Monografia dedykowana jest problematyce behawioralnego uzaleznienia od gier opracowanych w rzeczywi-
sto$ci wirtualnej i ma charakter teoretyczno-badawczy. Zadaniem teoretycznego wprowadzenia jest przyblizenie
czytelnikowi zagadnienia dotyczacego problematyki gier VR, w tym objawow 1 konsekwencji ich problemowego,
nadmiernego i niekontrolowanego uzytkowania. W dysertacji przeanalizowatam réwniez czynniki sprzyjajace
zjawisku, jak rowniez przedstawilam dane statystyczne w tym zakresie. Przyczynkiem do przygotowania niniej-
szej ksigzki byly wyniki badan zrealizowanych w poradniach psychologiczno-pedagogicznych oraz $wiadomosé

braku narzedzia dedykowanego badaniu uzaleznienia dzieci w kontekscie uzaleznienia od rzeczywisto$ci wirtual-
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nej VR. W konsekwencji gfownym celem monografii byto opracowanie narzedzia diagnostycznego do wstepnej
oceny uzaleznienia od gier VR dzieci w wieku 8-11 lat.

W czesci badawczej skupitam si¢ na prezentacji procesu konstrukcji, weryfikacji poznawczej, walidacji psy-
chometrycznej oraz standaryzacji nowego narzedzia diagnostycznego — Eighteen-ltem VR Gaming Disorder Test
(VRGDT-18), opracowanego do wstgpnej oceny uzaleznienia od gier VR dzieci w wieku 8-11 lat.

Procedura badawcza obejmowata kilka etapow. Najpierw przygotowatam pulg pozycji na podstawie kryte-
riow diagnostycznych DSM-5. Zawartam w niej punkty dotyczace miedzy innymi zaabsorbowania grami, obja-
wow odstawienia, tolerancji czy utraty kontroli. Nastepnie przeprowadzitam weryfikacj¢ poznawcza narzgdzia
z udzialem grupy docelowej, w ktorej znalezli si¢ uczniowie w wieku 8—11 lat oraz specjalisci i rodzice, oceniaja-
cy zrozumiato$¢ i trafno$¢ pozycji testowych. W dalszej czesci przeprowadzitam analize czynnikowa, ktéra wy-
kazata trojczynnikowa strukture skali, thumaczaca okoto 70% wariancji. Uzyskane czynniki obejmowaly: zaab-
sorbowanie grami (11 pozycji), emocje zwigzane z gra (3 pozycje) oraz wpltyw grania na relacje i funkcjonowanie
spoteczne (4 pozycje).

Opracowany finalnie test VRGDT-18 sktada si¢ z 18 twierdzen, na ktore badani udzielaja odpowiedzi: nigdy,
czasem lub czesto. Skala obejmuje trzy wymiary: zaangazowanie w gry VR, emocje towarzyszace graniu oraz
relacje spoteczne. Narzedzie wykazato wysoka trafno$¢ diagnostyczng, umozliwiajac identyfikacje dzieci z grupy
ryzyka uzaleznienia behawioralnego od gier VR. Dane wskazuja ponadto, ze test skutecznie rozpoznaje rOwniez

osoby spoza grupy ryzyka, minimalizujac liczbe fatszywych alarmow.

W obliczu rosnacej popularnosci rzeczywisto$ci wirtualnej oraz braku wystandaryzowanych narzedzi dia-
gnostycznych uwzgledniajacych jej specyfike, zaprojektowany test wypelnia istotng luke poznawcza. VRGDT-18
stanowi pierwsze narzedzie przesiewowe pozwalajgce na wezesne rozpoznanie problemowego uzytkowania rze-

czywisto$ci wirtualnej wsrdd dzieci w wieku 8-11 lat, co stanowi 0 innowacyjnosci pracy.

4.2. Pozostale prace naukowe

Moje zainteresowania badawcze uwidaczniaja si¢ w opracowanych licznie artykutach, ktére mozna podzieli¢
na kilka kategorii. Jedna z nich stanowia badania nad kerzysciami wynikajgcymi z uzytkowania nowoczesnych
technologii w procesie ksztalcenia. Publikacje z tego zakresu koncentrujg si¢ na analizie znaczenia narzgdzi
komputerowych (w tym: gogli VR, tablic interaktywnych, e-dziennka, e-portfolio, czy pilotow elektronicznych)
w kontekscie procesu ksztalcenia. Badam w nich m.in. poziom zaangazowania uczniéw w komputerowe srodo-
wiska edukacyjne, ich motywacj¢ do dziatania, czy poziom akceptacji nowoczesnych technologii edukacyjnych.
Wsrod nich warto wymieni¢ nastgpujace zrodta:

1. Majewska, K. (2023). Rzeczywisto$¢ wirtualna, lekcje z tablicg interaktywna, czy edukacja tradycyjna? Anali-
za stopnia akceptacji poszczegdlnych form dziatania przez ucznidéw z poziomu edukacji wezesnoszkolnej. Eduka-
cja Elementarna w Teorii i Praktyce, 18 (2), 55-71.

2. Majewska, K. (2021). Nauczanie i uczenie si¢ w przestrzeni mediow wirtualnych: rzeczywistos¢ wirtualna
w edukacji wczesnoszkolnej. Torun, Wydawnictwo Adam Marszatek, ss. 670. (wykazane w punkcie 4.1.)
3. Majewska, K. (2019). The electronic register in Polish schools: studies from the level of early school educa-

tion, w: D. Siemieniecka (red.), Virtuality and education: future prospects, 93—-111. Torun, Wydawnictwo Adam
Marszatek.

4. Siemieniecka, D., Kwiatkowska, W., Majewska, K., & Skibinska, M. (2018). Interactive media in education,
w: E. Baron-Polanczyk (red.), ICT in educational design: processes, materials, resources. Vol. 13. Zielona Goéra,
Oficyna Wydawnicza Uniwersytetu Zielonogorskiego, 63—75.
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5. Kwiatkowska, W., Skibinska, M., & Majewska, K. (2018). Forward, Polonia! A review of online educational
initiatives for Polish diaspora. Acta Universitatis Nicolai Copernici Pedagogika, 1, 171-194.

6. Siemieniecka, D., Kwiatkowska, W., Majewska, K., & Skibinska, M. (2017). The potential of interactive media
and their relevance in the education process. International Journal of Psycho-Educational Sciences, 6 (3), 1-10.

7. Majewska, K. (2016). Electronic class register in the process of teaching and upbringing, w: D. Siemieniecka
(red.), New technologies in education and communication, Torun, Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu
Mikotaja Kopernika, 127-137.

8. Kwiatkowska, W., Majewska, K. (2016). E-portfolio, czyli jak promowac si¢ w sieci. e-mentor, 4, 33-38.

9. Majewska, K. (2016). Efektywno$¢ interaktywnej formy nauczania z uzyciem tablicy multimedialnej.
e-mentor, 1, 31-39.

10. Majewska, K. (2015). Tablica interaktywna w procesie nauczania wczesnoszkolnego, Torun, Wydawnictwo
Naukowe Uniwersytetu Mikotaja Kopernika, ss. 221.

11. Majewska, K. (2015). Czestotliwos¢ oraz sposob zastosowania tablicy multimedialnej przez nauczycieli klas

poczgtkowych, w: V. Tana§ & W. Welskop (red.), Pedagog we wspotczesnym swiecie, £.0dz, Wydawnictwo Na-
ukowe Wyzszej Szkoty Biznesu i Nauk o Zdrowiu, 59-67.

12. Majewska, K. (2015). Multimedialne gry dydaktyczne w opinii studentéow edukacji wczesnoszkolnej,
w: V. Tanas & W. Welskop (red.), Lifelong learning, £.6dz, Wydawnictwo Naukowe Wyzszej Szkoty Biznesu
i Nauk o Zdrowiu, 169-177.

13. Kwiatkowska, W., & Majewska, K. (2015). Doswiadczenia studentow w pracy z e-portfolio: raport z badan
pilotazowych. Wychowanie na co Dzien, 25-26.

14. Majewska, K. (2015). Komputerowy system egzaminowania. e-mentor, 1, 41-47.

15. Siemieniecki, B., & Majewska, K. (2015). Pedagogical premises of the use of tablets in the teaching process.
The New Educational Review, 42 (4), 65-74.

16. Skibinska, M., Kwiatkowska, W., & Majewska, K. (2014). Aktywnos¢ uczqcych si¢ w przestrzeni Internetu.
Torun, Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu Mikotaja Kopernika, ss. 222.

17. Majewska, K. (2014). The interactive whiteboard in working with learners: unconditional love, or a result
of specific actions? Kultura i Edukacja, 5, 90-100.

Publikacje sprzed uzyskania tytulu doktora nauk spotecznych z zakresu pedagogiki

18. Majewska, K. (2013). Piloty interaktywne w pracy szkoty. 45 Minut: torunski przeglgd oswiatowy, 1, 38—40.

19. Majewska, K. (2012). Przyczyny wysokiej efektywnosci nauczania z tablicq multimedialng, w: B. Siemieniecki
(red.), Edukacja medialna w swiecie ponowoczesnym, Torun, Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu Mikotaja
Kopernika, 497-516.

20. Majewska, K. (2012). Tablica interaktywna: nowoczesne narzedzie dydaktyczne czy jedynie modny gadzet?
w: T.Lewowicki, B. Siemieniecki (red.), Nowe media w edukacji. Torun, Wydawnictwo Adam Marszatek,
245-265.

21. Majewska, K. (2012). Efektywna nauka z tablicg interaktywna. Wychowanie na co Dzien, 1-2, 5-8.

Kolejna wyodrgbniajaca si¢ w moim dorobku kategoria, to wirtualna rzeczywistos¢ (VR) w edukacji
i w praktyce pedagogicznej. Ta grupa obejmuje badania empiryczne i teoretyczne dotyczace zastosowania rze-
czywistosci wirtualnej i rozszerzonej w edukacji, terapii oraz w treningu emocjonalnym. W powyzszych artyku-
tach analizuj¢ mechanizmy poznawcze i emocjonalne towarzyszace immersji oraz interaktywnemu przekazowi,
jako srodowisku wspierajacemu rozwdj jednostki.
22. Majewska, K. (2025). Horror VR as a tool supporting the emotional training of students of the uniformed ser-
vices: results of a research experiment. Education and Information Technologies, 1-29. (wykazane w 4.1.)

23. Majewska, K. (2023). Do$wiadczenie w wirtualnej rzeczywisto$ci a pamie¢ wzrokowa. e-mentor, 3(100),
61-69. (wykazane w punkcie 4.1.)
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24. Majewska, K., & Kamper-Kubanska, M. (2024). Rzeczywisto$¢ wirtualna w terapii zaburzen przetwarzania
sensorycznego. Zeszyty Naukowe Zblizenia Cywilizacyjne, 20 (2), 47-68.

25. Siemieniecka, D., & Majewska, K. (2023). VR in the treatment of dyslexia: examples of applications and their
possibilities, w: S. Pellegrini (red.), KNOW X(for)EDUCATE: disorder and pedagogical complexity. Editore Itard,
51-65.

Kolejna, zarysowujaca si¢ grupg opracowan jest ta, dotyczaca zagroien i problemow wynikajgcych 7 uiyt-
kowania technologii cyfrowych. Obejmuje ona prace po$wigcone ryzykom korzystania z mediow cyfrowych,
w tym: cyberzagrozeniom, uzaleznieniu od gier VR, stresowi wynikajacemu z utraty smartfona czy mowie nie-
nawisci obecnej w Internecie. W poswicconych tej tematyce pracach przedstawiam diagnoze, wyniki badan,
czy rekomendacje profilaktyczne. Do kategorii tej zaliczam rowniez moje dwie, opublikowane w 2025 roku prace
badawcze na temat diagnostyki uzalezniania dzieci od gier VR.

26. Majewska, K. (2025), Poradnie psychologiczno-pedagogiczne w konteksécie wstepnej diagnozy uzaleznienia
dzieci i mtodziezy od gier VR. Raport z badan, Zblizenia Cywilizacyjne 21 (2), s. 247-266. (wykazane w 4.1.).

27. Majewska, K. (2025), Konstrukcja Eighteen-ltem VR Gaming Disorder Test (VRGDT-18) jako nowego na-
rzedzia do wstepnej oceny uzaleznienia od gier VR dzieci w wieku 8-11 lat. Torun: Wydawnictwo Adam
Marszatek. (wykazane w punkcie 4.1.).

28. Majewska, K. (2023). Young adults in virtual reality (VR): factors contributing to, VR games addiction. In-
ternational Journal of Pedagogy, Innovation and New Technologies, 10 (1), 23-32. (wykazane w punkcie 4.1.).
29. Siemieniecka, D., & Majewska, K. (2023). Utrata smartfonow a subiektywny poziom stresu 0sob przebywaja-
cych w zamknigciu w sytuacji zagrozenia wyniki badan sondazowych zrealizowanych w schronie. The Prison
System Review, 121 (4), 471-502.

30. Siemieniecka, D., & Majewska, K. (2022). Hejt i mowa nienawisci w sieci Internet: praktyczne wskazania
dla stuzb mundurowych i ich rodzin dotyczace komunikacji i reagowania na zjawiska. The Prison System Review,
117, 201-219.

31. Siemieniecka, D., Skibinska, M., & Majewska, K. (2020). Cyberagresja: zjawisko, skutki, zapobieganie, To-
run, Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu Mikotaja Kopernika, ss. 196.

Dwie z publikacji majg bardziej ztozony charakter i lokuja si¢ na pograniczu cyberzagrozen oraz przygoto-
wania nauczycieli do pracy w srodowisku cyfrowym, to:
32. Siemieniecka, D., & Majewska, K. (2025). VR, online, hybrid or traditional training? Cyber threats training
preferences and needs from the perspective of Polish and British teachers: a comparative study, w: L. Tomczyk
(red.), New media pedagogy: research trends, methodological challenges, and successful implementation: Third
International Conference, NMP 2024, Krakow, Poland, November 28-29, 2024: revised selected papers (T. 2537,
51-67). Springer.
33. Siemieniecka, D., & Majewska, K. (2022). The state of knowledge of teachers and educators in primary and
secondary education on cyber threats challenging students on a daily basis: proposal of prevention and training
areas, w: L. Gomez Chova, A. L. Martinez, & J. Lees (red.), 15th International Conference of Education, Re-
search and Innovation ICERI 2022: conference proceedings. IATED Academy, 2781-2789.

Kolejny obszar moich zainteresowan skoncentrowany jest na przygotowaniu nauczycieli i edukatoréw
do pracy dydaktycznej, w tym w srodowisku cyfrowym. Ten nurt obejmuje badania dotyczace przygotowania
do pracy w srodowisku komputerowym, potrzeb szkoleniowych nauczycieli, w tym miedzy innymi z zakresu
kompetencji cyfrowych. Publikacje maja wymiar praktyczny i moga by¢ wykorzystywane w ksztalttowaniu nowo-
czesnych modeli doskonalenia zawodowego.

34. Majewska, K. (2025). Virtual reality in the context of opinions and preparation of teachers for its use in the
educational process: a large-scale survey. International Journal of Pedagogy, Innovation and New Technologies,
12 (1), 2-13.

35. Siemieniecka, D., & Majewska, K. (2024). Knowledge of Polish and British teachers about cyber threats:
a comparative study. The New Educational Review, Article special issue, 21-38.
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36. Majewska, K. (2022). Praktyczne aspekty ksztalcenia i doskonalenia zawodowego kadry Stuzby Wiezienne;.
The Prison System Review, 115, 157-172.

37. Majewska, K. (2020). Sensory preferences of teachers in the context of computer educational tools using.
Educational Studies Review, 31, 167-185.

38. Majewska, K. (2020). Przygotowanie studentow pedagogiki resocjalizacyjnej do stosowania nowych techno-
logii w profilaktyce probleméw mtodziezy. Resocjalizacja Polska, 20, 271-284.

39. Majewska, K. (2019). Virtual consumer versus Internet creator, or attitudes of Polish teachers to online early
school education: conclusions for practice. The New Educational Review, 57 (3), 210-222.

40. Majewska, K. (2018). Modern educational tools in the teacher’s work. New Educational Review, 51(1), 125-
135.

41. Majewska, K. (2018). Trudno$ci w nauczaniu programowania na poziomie edukacji wczesnoszkolnej z per-
spektywy nauczycieli - absolwentow szkot pedagogicznych, e-mentor, 3, 32—-39.

42. Kwiatkowska, W., Majewska, K., & Skibiniska, M. (2015). Umiejetnosci informacyjne w kontekscie nowej
kultury uczenia sig, w: H. Batorowska (red.), Kultura informacyjna w ujeciu interdyscyplinarnym: teoria i prakty-
ka. T. 1, Krakoéw, Uniwersytet Pedagogiczny im. Komisji Edukacji Narodowej w Krakowie, 195-206.

43. Majewska, K. (2015). Problemy oraz oczekiwania pedagogdéw zwigzane z wprowadzeniem tablicy interaktyw-
nej do procesu ksztalcenia, w: D. Siemieniecka (red.), Edukacja a nowe technologie w kulturze, informacji i ko-
munikacji, Torun, Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu Mikotaja Kopernika, 193-205.

44. Majewska, K. (2015). Dziennik elektroniczny w pracy nauczyciela. Acta Universitatis Nicolai Copernici Pe-
dagogika, 31, 159-170.

W swoim dorobku posiadam roéwniez prace teoretyczne na temat nowoczesnych technologii i metod ksztal-
cenia im dedykowanych. Publikacje z tej kategorii wydane byly przed uzyskaniem stopnia doktora nauk spo-
tecznych z zakresu pedagogiki

45. Majewska, K. (2012). Jak naucza¢ interaktywnie? 45 Minut: torunski przeglgd oswiatowy, 4, 11-13.

46. Majewska, K. (2011). Uniwersytet szansg dla nauczyciela? w: T. Lewowicki, B. Siemieniecki (red.), Techno-
logie edukacyjne w wymiarze praktycyzmu. T. 2, Torun, Wydawnictwo Adam Marszatek, 21-29.

47. Majewska, K. (2011). Lekcja bez tajemnic: czyli jak unikng¢ podstawowych problemoéw w pracy z tablicg
interaktywng. 45 Minut: torunski przeglgd oswiatowy, 2, 38-40.

48. Majewska, K. (2011). Ocena uzyteczno$ci tablicy multimedialnej: przeglad wynikéw badan. Wychowanie
na co Dzien, 9, 29-32.

49. Majewska, K. (2011). Tablica interaktywna w procesie nauczania. Wychowanie na co Dzien, 6, 28-31.

50. Majewska, K. (2010). Czy technologia informacyjna moze zastgpi¢ osobe nauczyciela na lekcji matematyki?
w: B. Siemieniecki, T. Lewowicki (red.), Jezyk - komunikacja - media - edukacja, Torun, Wydawnictwo Adam
Marszatek, 265-274.

51. Majewska, K. (2009). Jak skutecznie aktywizowac i motywowac¢ ucznia: nauczanie programowane, poczatki
oraz stan obecny. 45 Minut: torunski przeglgd oswiatowy, 4, 17-20.

52. Majewska, K. (2008). Edukacja medialna w stuzbie uczniom. w: A.B. Kwiatkowska, M.M. Systo (red.),
V Konferencja ,, Informatyka w Edukacji” - IWE 2008, Toru#n, 3-6 lipca 2008, Agencja Wyd. Argi, 220-226.

Kolejng zarysowujaca si¢ kategorig opracowanych przeze mnie zrodet jest ta, poSwigcona interaktywnym
aplikacjom w edukacji matematycznej. Publikacje z tej kategorii wydane byly przed uzyskaniem stopnia dokto-
ra nauk spotecznych z zakresu pedagogiki
53. Majewska, K. (2010). Funkcja liniowa: propozycja wprowadzenia przy pomocy programu Geometry
Expressions. 45 Minut: torunski przeglgd oswiatowy, 1, 21-23.

54. Majewska, K.(2010). Geometry Expressions. Wszystko dla Szkoty: miesiecznik z pokoju nauczycielskiego, 5,
5-6.

55. Majewska, K. (2009). Trzy rownowazne definicje okrggu: konstrukcje przy pomocy programu Geometry
Expressions, w: M. Majewski, R. Skiba, Materialy konferencji mathPAD 2008: Wydzial Matematyki i Informatyki
Uniwersytetu Mikotaja Kopernika w Toruniu, 19-22 sierpnia 2008, Torun: Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu
Mikotaja Kopernika, 110-116.

56. Majewska, K. (2009). Jak Geometry Expressions pomaga w zrozumieniu twierdzenia Pitagorasa. 45 Minut:
torunski przeglgd oswiatowy, 2, 25-26.
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W moim dorobku znajduja si¢ rowniez artykuly bibliograficzne, czy sprawozdawcze:

57. Majewska, K. (2021). Bibliografia prac Bronistawa Siemienieckiego, W: D. Siemieniecka & K. Majewska
(red.), Teoretyczne i praktyczne aspekty pedagogiki medialnej, Torun, Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu
Mikotaja Kopernika, 93-115.

58. Majewska, K. (2021). Profesor Bronistaw Siemieniecki: Zycie i droga naukowa, W: D. Siemieniecka
& K. Majewska (red.), Teoretyczne i praktyczne aspekty pedagogiki medialnej, Torun, Wydawnictwo Naukowe
Uniwersytetu Mikotaja Kopernika, 55-68.

59. Kwiatkowska, W., Skibinska, M., Majewska, K. (2018). Cultural animation in educational practice: selected
activities for students of primary schools in Torun. Studia Paedagogica Ignatiana, 21 (3), 129-140.

60. Kwiatkowska, W., Majewska, K., & Skibinska, M. (2017). Pedagogika medialna na Uniwersytecie Mikotaja
Kopernika w Toruniu jako przyktad studiow stacjonarnych w formie online, e-mentor, 1, 4-10.

61. Kwiatkowska, W., & Majewska, K. (2017). Selected aspects of ICT applications in education: inspirations by
the scientific achievements of the Norwegian theoretician and researcher - Harald Nilsen. Cognitive Science, New
Media, Education, 3, 15-22. https://doi.org/10.12775/CSNME.2017.010.

62. Siemieniecka, D., Kwiatkowska, W., Majewska, K., & Skibinska, M. (2017). Selected aspects of self-
education of pedagogy students at Nicolaus Copernicus University in Torun in the context of new media. Cogni-
tive Science, New Media, Education, 2, 75-95.

63. Kwiatkowska, W., & Majewska, K. (2015). Edukacja a nowe technologie w kulturze, informacji i komunika-
cji tematem XII Miedzynarodowej Konferencji Naukowej z cyklu ,,Technologia informacyjna w zmieniajacej si¢
edukacji”. Wychowanie na co Dzien, 4, 44-45.

Publikacje wydane przed uzyskaniem stopnia doktora nauk spotecznych z zakresu pedagogiki

64. Majewska, K. (2012). Psychologiczne réznice indywidualne a osiggnigcia uczniow/ Tadeusz Lewowicki. War-
szawa 1975, w: B. Siemieniecki (red.), Edukacja medialna w Swiecie ponowoczesnym, Torufn, Wydawnictwo Na-
ukowe Uniwersytetu Mikotaja Kopernika, 57—60.

65. Majewska, K., & Kowalczyk, M. (2012). Ple¢ psychologiczna a zdolno$¢ widzenia przestrzennego: badanie
studentow (tekst przed recenzjg). Educational Studies Review, 14, 177-189.

66. Majewska, K. (2010). Bibliografia prac prof. zw. dra hab. Bronistawa Siemienieckiego. w: W. Kwiatkowska,
A. Sieminska-Losko (red.) W kregu edukacji informatycznej i medialnej: studia ofiarowane prof. Bronistawowi
Siemienieckiemu z okazji 60. rocznicy urodzin, 40- lecia pracy naukowej i 20-lecia powstania Torusnskiego
Osrodka Badan nad Edukacjq Informatyczng i Medialng, Torun, Wydawnictwo Adam Marszatek, 37-53.

67. Majewska, K. (2010). Torunska debata o ukrytym programie edukacji nauczycieli. Wychowanie na co Dzien,
1-2, 27.

Prace pod redakcja:

68. Siemieniecka, D., & Majewska, K. (red.) (2021). Teoretyczne i praktyczne aspekty pedagogiki medialnej. To-
run, Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu Mikotaja Kopernika, ss. 531.

69. Zblizenia cywilizacyjne 20 (2), 2024.
W 2026 roku wydane zostang 2 pozycje:

70. Siemieniecka, D., Majewska, K., Kwiatkowska, W., Skibifiska, M. (red.), (2026) Naduzywanie urzgdzen cy-
frowych przez dzieci - wybrane problemy. Poradnik dla rodzicow i nauczycieli, Torun: Wydawnictwo Naukowe
Uniwersytetu Mikotaja Kopernika (w druku).

71. Majewska, K. (2026), Rzeczywistos¢ wirtualna (VR), w swiecie dzieci i mlodziezy — Szanse edukacyjne i ryzyko
uzaleznienia W: Naduzywanie urzqdzen cyfrowych przez dzieci - wybrane problemy. Poradnik dla rodzicow i na-
uczycieli, Siemieniecka, D., Majewska, K., Kwiatkowska, W., Skibinska, M. (red.), Torun: Wydawnictwo Na-
ukowe Uniwersytetu Mikotaja Kopernika (w druku).
4.3. Omowienie pozostalych osiagnie¢ naukowo badawczych

W toku pracy naukowej opracowatam 71 zrodet (2 w druku), w tym: 3 monografie autorskie, 2 monografie
wspolautorskie, 16 autorskich rozdziatéw w monografii, 5 wspétautorskich rozdziatéw w monografii, 27 artyku-
tow autorskich w recenzowanych czasopismach naukowych, 15 artykutow wspotautorskich w recenzowanych
czasopismach naukowych, 3 redakcje naukowe. Powyzsze prace w sposdb spdjny ukazuja moje zainteresowania
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interdyscyplinarng problematykg edukacji cyfrowej — od technologii edukacyjnych i mediow interaktywnych,
po immersyjne $rodowiska VR — ze szczegdlnym uwzglednieniem perspektywy pedagogicznej, dydaktycznej,
diagnostycznej i profilaktycznej. Publikacje te integruja watki pedagogiki medialnej, dydaktyki, badan nad proce-
sami poznawczymi oraz technologii cyfrowych, tworzgc calosciowe ujgcie wspotczesnych wyzwan edukacyjnych.
Wspomniany obszar, obok publikacji, wyznacza réwniez moja aktywnos$¢ w kontekscie planowanych i wdraza-
nych procedur badawczych. W efekcie na przestrzeni 15 lat zrealizowatam szereg indywidualnych projektow
badawczych, jak roéwniez uczestniczytam w dzialaniach zespotéw naukowych.

W okresie od marca 2023 do czerwca 2024 wraz z dr hab. Dorota Siemieniecka (prof. UMK), dr hab. Wiolet-
ta Kwiatkowska (prof. UMK) oraz dr Malgorzata Skibinska realizowatam projekt ,, Teoretyczny model narzedzia
wspomagajgcego diagnoze i profilaktyke nadmiernego korzystania 7 urzqdzen cyfrowych przez dzieci i mlodzies
szkolng (uczniow szkoly podstawowe])” - numer CPAITT/NdS/545779/2022/2022 (5119.00000003). Powyzsze
dziatanie miato na celu opracowanie teoretycznego modelu narzedzia stuzgcego diagnozie i profilaktyce nadmier-
nego korzystania z urzadzen cyfrowych przez dzieci i mtodziez, w szczegdlnosci uczniéw szkot podstawowych.
W ramach projektu opracowano monografi¢ pod redakcja (zob. pkt. 4.2. poz. 70) oraz autorski artykut (zob. pkt.
4.2. poz. 71).

W grudniu 2022 roku wraz z dr hab. Dorota Siemieniecka, pracownikami SWWS Kalisz i SWWS Warszawa
uczestniczytam w badaniach eksperymentalnych realizowanych w Schronie - Koszarach mieszczacych sie¢
na terenie SWWS (Kalisz). Realizacja badan byta pierwszym tego typu polskim przedsiewzigciem badawczym
0 niniejszym charakterze. Badania pozwolity miedzy innymi na poznanie reakcji osob przebywajacych w izolacji
(w schronie), na fakt konfiskaty smartfonow na 12 godzin. Poktosiem dziatan zwigzanych z niniejszym projektem
jest artykut: Siemieniecka, D., Majewska, K. (2023). Utrata smartfonow...Op. cit. (zob. pkt. 4.2. poz. 29).

W okresie od 05.03.2020 roku do 29.06.2022 roku realizowatam projekt ,, Wirtualna rzeczywistosé¢ kontra
interaktywne oraz tradycyjne zajecia na poziomie edukacji wczesnoszkolnej. Efektywnosé¢ wybranych form na-
uczania. Studium poréwnawcze”, numer IDUB-2176/2311. Fundusze na badania pozyskatam w ramach konkur-
su Inicjatywa Doskonatosci — Uczelnia Badawcza. Na podstawie podjetych dziatan opracowana zostata monogra-
fia Majewska, K. (2021). Nauczanie i uczenie sie... Op. Cit. (zob. pkt. 4.2. poz. 2) oraz artykut: Majewska, K.
(2023), Rzeczywisto$¢ wirtualna, lekcje z tablicg interaktywna,... Op. cit. (zob. pkt. 4.2. poz. 1).

W 2021 roku, jako cztonek zespotu - specjalista ds. ksztatcenia, uczestniczytam w projekcie ,, Pilotazowe
kompleksy penitencjarne”, finansowanym ze $rodkéw Norweskiego Mechanizmu Finansowego 2014-2021
(Norway grants, 1/20/DSF/NMF). Realizowane w jego ramach zadania wpisaty sie w Modut nr 2 pn. ,,Moderni-
zacja systemu szkolenia kadry Stuzby Wieziennej”. Efektem dziatan bylo opracowanie sprawozdania: Strzelec
M., Czarkowski J. J. (red.), (2021), Raport z badania ankietowego dotyczgcego opisu zawodowej roli personelu
Stuzby Wieziennej, pn. ,, Pilotazowe kompleksy penitencjarne”, Modut nr 2 pn. ,,Modernizacja systemu szkolenia
kadry Stuzby Wieziennej”, jak rowniez artykuhu: Majewska, K. (2022), Praktyczne aspekty ksztalcenia i doskona-
lenia zawodowego... Op.cit. (zob. pkt. 4.2. poz. 36).

W okresie od 01.05.2019 roku do 30.04.2021 roku uczestniczytam w planowaniu, opracowywaniu dokumen-
tacji oraz w realizacji projektu ,,Agresja realna i wirtualna - zjawisko, skutki, zapobieganie - kurs e-learning”
(NCBIR, WND-POWR.03.01.00-00-W034/18-01). W ramach projektu powstata monografia: Siemieniecka, D.,
Skibinska, M. & Majewska, K. (2020), Cyberagresja: zjawisko, skutki, zapobieganie, ... Op. cit. (zob. pkt. 4.2.
poz. 31). Efektem pracy nad projektem byly rowniez pdzniejsze badania i publikacje z tego zakresu (zob. pkt. 4.2.
poz. 32, 33, 35).
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W 2018 roku wraz z dr hab. Dorotg Siemieniecka (prof. UMK), dr hab. Wioletta Kwiakowska (prof. UMK)
oraz z dr Matgorzatg Skibinska w ramach projektu ,,/CT in Educational Design — Processes, Materials, Resour-
ces” Miedzynarodowy Fundusz Wyszehradzki (nr 11540556) przygotowaty$my publikacje naukowa (zob. pkt.
4.2.poz. 4).

W okresie od 01.2018 roku do 06.2018 roku uczestniczytam w projekcie edukacyjno-badawczym: ,,Za-
programowani — czyli zespolowo i kreatywnie w swiecie robotyki” realizowanego w ramach regionalnego pro-
gramu operacyjnego wojewodztwa kujawsko-pomorskiego na lata 2014-2020 — EFS (nr RPKP.10.01.02-04-
0007/17). Projekt wykazywat powigzanie z cze$cig strategii ,,Edukacja” i stanowit odpowiedZ na analiz¢ wyzwan
i problemow obecnych w systemie edukacji. Wyniki badania zrealizowanego w ramach projektu zaprezentowa-
tam w artykule: Majewska, K. (2018), Trudnosci w nauczaniu programowania, ... Op. cit. (zob. pkt. 4.2. poz. 41).

W okresie od 02.2018 roku do 06.2018 roku uczestniczylam w projekcie ,, Podniesienie kompetencji kadry
dydaktycznej UMK” Program Operacyjny Wiedza Edukacja Rozwo6j 2014-2020. O$ priorytetowa: III
Szkolnictwo wyzsze dla gospodarki i rozwoju Dzialanie: 3.4 Zarzadzanie w instytucjach szkolnictwa wyz-
szego (nr POWR.03.04.00-00-D024/16).

Ponadto, w okresie mojego zatrudnienia na UMK, po uzyskaniu stopnia doktora nauk spotecznych z zakresu pe-
dagogiki zaprojektowatam i poprowadzitam pie¢ projektéw badawczych (finansowanych z funduszy dla mtodych
pracownikéw naukowych oraz dla uczestnikow studiow doktoranckich):

o w latach 2018-2019 ,,Modele ksztalcenia a nowe media w procesie edukacji” (1116-NP). Gtéwny cel: analiza
stosowanych na poziomie edukacji wczesnoszkolnej modeli ksztalcenia oraz narzedzi technologii informacyj-
nej wspierajacych wspomniane modele. Wyniki zrealizowanych badan zaprezentowatam podczas XV" Inter-
national Scientific On-line Conference "New media - interactivity - creativity - education” (30.05.2019). Tytut
wystgpienia: Digital Media in New Learning Models. Organizator: UMK.

e W 2017 roku ,, Preferencje sensoryczne nauczycieli w kontekscie prowadzenia zajeé¢ edukacyjnych z uzyciem
komputerowych narzedzi dydaktycznych” (2859-NP). Glowny cel: zbadanie zalezno$ci pomiedzy preferen-
cjami sensorycznymi pedagogow a rodzajem komputerowych narzedzi dydaktycznych wykorzystywanych
przez nich w procesie nauczania. Wnioski z badan zaprezentowatam w artykule: Majewska, K. (2020), Senso-
ry Preferences of Teachers... Op. cit. (zob. pkt. 4.2. poz. 37).

e W 2016 roku ,,Nowoczesne narzedzia dydaktyczne w praktyce edukacyjnej” (2550-NP). Gtowny cel: zbadanie
preferencji nauczycieli (z poziomu edukacji wczesnoszkolnej) odnos$nie komputerowych narzedzi dydaktycz-
nych wlaczanych przez nich do toku lekcji. Wyniki badan zostaly zaprezentowane w artykule: Majewska, K.
(2018). Modern educational tools... Op. cit. (zob. pkt. 4.2. poz. 40).

e W 2015 roku ,,E-dziennik w procesie wychowania” (2210-NP). Gtoéwny cel: badanie sposobu i czestotliwosci
uzycia dziennika elektronicznego przez nauczycieli edukacji wezesnoszkolnej, problemow zwigzanych z tg ak-
tywnoscig oraz mozliwosci wykorzystania e-dziennika w procesie wychowania uczniow. Procedura badawcza
oraz spostrzezenia z badan zawartam w artykule: Majewska, K. (2015), Dziennik elektroniczny w pracy na-
uczyciela,... Op. cit. (zob. pkt. 4.2. poz. 44).

e w 2014 roku ,,Tablica interaktywna w szkole — szanse i zagroZenia” (1811-NP). Gtéwny cel: poznanie pro-
blemow, potrzeb oraz oczekiwan zwigzanych z wprowadzeniem nowoczesnych narzedzi technologii informa-
cyjnej do procesu ksztalcenia. Wyniki badanh zostaty zaprezentowane na XII Miedzynarodowej Konferencji
Naukowej ,,Edukacja a nowe technologie w kulturze, informacji i komunikacji” (09-10.06.2015), Tytut wysta-

pienia: Problemy oraz oczekiwania pedagogow zwigzane z wprowadzeniem tablicy interaktywnej do procesu
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ksztafcenia, Organizator: UMK, oraz w artykule: Majewska, K. (2015), Problemy oraz oczekiwania pedago-
gow... Op. cit. (zob. pkt. 4.2. poz. 43).

Projekty realizowane przed uzyskaniem stopnia doktora nauk spolecznych z zakresu pedagogiki

o Efektywnosé dydaktycznego wykorzystania tablicy multimedialnej w procesie nauczania wczesnoszkolne-
go” (114-NP). Powyzsze badania literatury zaowocowaly opracowaniem dwoch artykutow: Majewska, K.
(2012), Przyczyny wysokiej efektywnosci... Op. cit. (zob. pkt. 4.2. poz. 19); Majewska, K. (2012), Tablica inte-
raktywna: nowoczesne narzedzie... Op. cit. (zob. pkt. 4.2. poz. 20). Wspomniane badania znalazty rowniez
swoje odbicie w ostatecznym ksztalcie rozprawy doktorskie;j.

o, Poziom akceptacji interaktywnego procesu nauczania wspartego tablicq multimedialng przez uczniow
ksztalcenia zintegrowanego” (495-NP). Cel badan: ocena poziomu akceptacji interaktywnego procesu na-
uczania przez uczniow. Wyniki badan opisatam w artykule: Majewska, K. (2014), The interactive whitebo-
ard... Op. cit. (zob. pkt. 4.2. poz. 17).

Czterokrotnie uczestniczylam w zagranicznych wyjazdach badawczych i szkoleniowych.
1) Kwerenda biblioteczna potaczona z realizacjg badan nt. Pedagogical Premises of the Use of Tablets in the Ear-
ly Education. Julius-Maximilians-Universitdt Wiirzburg, Niemcy, 15.06.2016-22.06.2016 oraz 07.12.2016-
11.12.2016.

2) Staz szkoleniowy, w ramach ktorego nastgpito: rozpoznanie infrastruktury uczelni, analiza norweskiego syste-
mu edukacji oraz technologii w nim stosowanych, rozpoznanie mozliwosci wspotpracy w dziedzinie edukacji oraz
na ptaszczyznie naukowej, Nord Universitet, Nesna, Norwegia, 02.06.2016-06.06.2016.

3) W 2018 roku, w ramach konkursu organizowanego przez Bayerische Staatskanzlei in Wiirzburg (Kancelari¢
Panstwowg Bawarii) otrzymatam stypendium zagraniczne, ktore zrealizowata w okresie 25.11.2018-08.12.2018.

Od niemal 20 lat biore czynny udzial w konferencjach naukowych. Lacznie uczestniczytam w 35 konfe-
rencjach miedzynarodowych i krajowych (w 28, po uzyskaniu stopnia doktora nauk spotecznych).

1. IX Ogélnopolska Konferencja Naukowa ,,Cyberprzestrzen i §wiaty wirtualne” (11.05.2025). Tytul wy-
stapienia: Uzaleznienie dzieci od gier VR, analiza zjawiska oraz narzedzi do diagnozy. APS Warszawa.

2. International Conference “Digital Perspectives & Global Narratives in New Media Communication”,
(22-23.01.2025). Tytul wystapienia: Virtual Reality in the Context of Opinions and Preparation of Teachers for
Its Use in the Educational Process: A Large-Scale Survey. Organizator: Chouaib Doukkali University, El-Jadida,
Morocco & Centre for Organizational and Social Studies of the Polytechnic of Porto.

3. Third International Conference New Media Pedagogy 2024, (28-29.11.2024). Tytul wystapienia: VR,
online, hybrid or traditional training? Cyber threats training preferences and needs from the perspective of
Polish and British teachers: a comparative study. Organizator: Jagiellonian University in Krakow.

4. 19™ International Conference: DisCo 2024: Empowering Digital, Sustainable and Entrepreneurial Com-
petencies Development in the Era of Al, (24-25.06.2024). Tytul wystapienia: Challenges of contemporary
parenting: diagnostic and preventive model for addressing excessive use of digital devices by children. Organiza-
tor: University of West Bohemia in Pilsen, Praga.

5. 15" International Conference of Education, Research and Innovation, (07-09.11.2022). Tytul
wystapienia: The state of knowledge of teachers and educators in primary and secondary education on cyber
threats challenging students on a daily basis - proposal of prevention and training areas. Organizator: Internatio-
nal Academy of Technology, Education and Development, Spain.

6. Miedzynarodowa Konferencja Naukowa ,,Aktywnos$¢ mlodziezy szkolnej i akademickiej w cyberprze-
strzeni — wyzwania badawcze i edukacyjne”, (12-13.10.2022). Tytul wystapienia: Przestrzen wirtualna w zy-
ciu dzieci i mlodziezy. Szanse i zagrozenia. Organizator: Akademia Nauk Stosowanych Angelusa Silesiusa.

7. 31" International Conference “KNOW X (for) EDUCATE?”, (31.05.2022). Tytul wystapienia: VR in the
treatment of dyslexia: examples of applications and their possibilities. Instituto Itard. Itard Study Center, Rome.

8. XVII Miedzynarodowa Konferencja Naukowa online pt. ,,Technologie edukacyjne w nauczaniu - per-
spektywy badawcze” (20.09.2021). Tytul wystapienia: Virtual reality in the empirical research, UMK.
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9. XV™" International Scientific On-line Conference ,,New media - interactivity - creativity - education”
(30.05.2019). Tytul wystapienia: Digital Media in New Learning Models. Organizator: UMK

10. XIV" International Scientific On-line Conference “Virtuality and Education - Future Prospects”,
(30.05.2018). Tytul wystapienia: Education models and modern media in the teaching and learning process. UMK.
Pelny spis wystapien na konferencjach krajowych oraz migdzynarodowych zamie$citam w wykazie osiggniec

(zob. wykaz osiagnie¢ pkt. 11.5.1., 11.5.2.).

W latach 2014-2025 uczestniczytam w siedmiu miedzynarodowych seminariach naukowych: (1) ,,5" Re-
mote Research Seminar on Culture and Education” Team of Internationalization at the Institute of Education
Sciences UMK (19.11.2025); (2) ,,4" Remote Research Seminar on Culture and Education” Team of Interna-
tionalization at the Institute of Education Sciences UMK (18.06.2025): (3) ,,3™ Remote Research Seminar on
Culture and Education” Team of Internationalization at the Institute of Education Sciences UMK (24.10.2023);
(@) ,2" Remote Research Seminar on Culture and Education” Internationalization at the Institute of Education
Sciences UMK (30.06.2023); (5) ,,I* Remote Research Seminar on Culture and Education” Team of Interna-
tionalization at the Institute of Education Sciences UMK (19.04.2023); (6) ,,South East Europe at the edge of
civilization” UMK, Migdzynarodowy Uniwersytet w Travniku z Bosni i Hercegowiny UMK (20.10.2016);
(7) ,,International Seminar Media in contemporary didactics” UMK (23.09.2014). Opis seminariéw zawartam
w wykazie 0siggni¢¢ (zob. wykaz osiggnie¢ pkt. I1.5.3.).

W przypadku szesciu konferencji moj udziat miat charakter bierny. Ich spis zawartam w wykazie osiagni¢é
(zob. wykaz osiggnie¢ pkt. 11.5.5., 11.5.6.).

Czterokrotnie bylam czonkiem Komitetu Naukowego nast¢pujacych konferencji:

1. VII Migdzynarodowej Konferencji Naukowej ,, Strategia Bezpieczenstwa Narodowego w sytuacji zagrozenia —
implikacje praktyczne do wspolpracy samorzqdow, spoleczenstwa, stuzb mundurowych” (16-17.05.2024), Pan-
stwowa Akademia Nauk Stosowanych, Wtoctawek.

2. Il Ogolnopolskiej Konferencji Kot Naukowych i Organizacji Studenckich ,, Wyzwania wspotczesnego swiata”
(19.03.2024), Panstwowa Akademia Nauk Stosowanych, Wtoctawek.

3. VIII Ogolnopolskiej Konferencji Naukowej ,, Edukacja - problemy, wyzwania i perspektywy” (6.03.2025),
Fundacja Tygiel.

4. VI Ogolnopolskiej Konferencji Naukowej ,, Edukacja — problemy, wyzwania i perspektywy” (4.03.2022), Fun-
dacja Tygiel.

W latach 2015-2021 petnitam funkcje¢ Sekretarza naukowego:

1. XVII Miegdzynarodowej Konferencji Naukowej ,, Technologie edukacyjne w nauczaniu - perspektywy badaw-
cze”, Uniwersytet Mikotaja Kopernika, Torun (20.09.2021).

2. XVI Miedzynarodowej Konferencji Naukowej ,, Teoretyczne i praktyczne aspekty pedagogiki medialnej”’, Uni-
wersytet Mikotaja Kopernika, Torun (18.09.2020).

3. XV Miedzynarodowej Konferencji Naukowej ,, Nowe media - interaktywnosé¢ — tworczosé - edukacja”, Uni-
wersytet Mikotaja Kopernika, Torun (30.05.2019).

4. XTIV Miedzynarodowej Konferencji Naukowej ,, Wirtualnosé¢ a edukacja — perspektywy przysztosci”, Uniwersy-
tet Mikotaja Kopernika, Torun (30.05.2018).

5. XIIT Miedzynarodowej Konferencji Naukowej ,, Knowledge-Media-Education”, UMK, Torun (13.06.2017).

6. XII Miedzynarodowa Konferencja Naukowa ,, Edukacja a nowe technologie w kulturze, informacji i komunika-
¢ji”’, Uniwersytet Mikotaja Kopernika, Torun (09.06.2015).

Od 2017 roku regularnie recenzuje¢ artykuly naukowe. W tym zakresie wspotpracowatam z czasopismami:

1. Edukacja Humanistyczna (ISSN 1507-4943), wydawca: Akademia Nauk Stosowanych Towarzystwa Wiedzy
Powszechnej w Szczecinie, recenzowatam artykuty w latach 2017-2022.

2. Acta Universitatis Nicolai Copernici. Pedagogika (ISSN 0208-5313), wydawca: Wydawnictwo Uniwersytetu
Mikotaja Kopernika, recenzje - 2022 rok.
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3. Niepelnosprawnosé i rehabilitacja (ISSN 1642-1981), wydawca: Instytut Pracy i Spraw Socjalnych, recenzje -
2022 rok.

4. Horyzonty Edukacji Akademickiej (ISSN 2956-9656), wydawca: Centrum Doskonalenia Dydaktycznego
i Tutoringu Uniwersytetu Gdanskiego, recenzje - 2023 rok.

5. E-mentor (ISSN 1731-7428), wydawca: Szkota Gtéwna Handlowa w Warszawie, recenzja - 2024 rok.
6. European Journal of Teacher Education (ISSN 0261-9768), wydawca: Taylor & Francis, recenzja - 2025
rok.

Recenzowalam monografie dla wydawnictwa Naukowego Tygiel: Pomajda, P., Chodzko, E. (2022), Nauki
humanistyczne — perspektywy badawcze, Lublin: Wydawnictwo Naukowe TYGIEL sp. z o.0.

Posiadam rowniez doswiadczenie, jako redaktor naukowy. W 2021 roku wraz dr hab. Dorotg Siemieniecka
(prof. UMK) bytam redaktorem monografii: Siemieniecka, D., Majewska, K.(red.) (2021), Teoretyczne i prak-
tyczne aspekty pedagogiki medialnej, Torun: Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu Mikotaja Kopernika, ss. 531,
za$ w 2024 roku bytam redaktorem tematycznym numeru czasopisma Zblizenia Cywilizacyjne, Tom 20 Nr 2
(2024), ss. 171.

W latach 2017-2019 bytam czlonkiem Komitetu Redakcyjnego czasopisma Cognitive Science — New Me-
dia — Education (ISSN 2543-506X).
Od 2024 roku jestem Cztonkiem Rady Redakcyjnej czasopisma Journal of Hypermedia & Technology-
Enhanced Learning (e-1SSN 2985-9166).

W 2019 roku w ramach 14 edycji konkursu Stypendium dla wybitnego mlodego naukowca, Minister-
stwo Nauki i Szkolnictwa Wyzszego przyznato mi na okres 36 miesi¢cy Stypendium wybitnego mlodeg0o naukow-
ca (nr 151/STYP/14/2019).

W 2015 i w 2020 roku otrzymatam wyréznienie zespolowe Rektora UMK za osiggniecia w dzialalnosci
naukowo-badawcze;j.

5. Informacja o wykazywaniu sie¢ istotng aktywnoscia naukowa albo artystyczng realizowana w wiecej niz
jednej uczelni, instytucji naukowej lub instytucji kultury, w szczegélnosci zagranicznej.

W 2024 roku nawiazalam wspoélprace z dr Agariadne Dwinggo Samala, pracownikiem naukowo-
dydaktycznym w Universitas Negeri Padang (UNP) w Indonezji. Od czerwca 2024 roku jestem Czitonkiem
Rady Redakcyjnej czasopisma Journal of Hypermedia & Technology-Enhanced Learning (e-ISSN 2985-9166),
ktorego Redaktorem Naczelnym jest A. D. Samala. W 2025 roku przygotowalismy wspdlnie artykut: Samala, A.
D., Brummer, L., Zhang, P., Majewska, K., Mandi¢, D., Boji¢, L.; Generative Al in Programming Education:
A PRISMA-Guided Bibliometric Synthesis and Thematic Review of Emerging Pedagogical Approaches, zgloszony
do czasopisma Journal of Computers in Education (Springer), numer zgloszenia - JLCE-D-25-01143.

W 2023 roku rozpoczetam wspotprace naukowg z Panstwowa Akademia Nauk Stosowanych we Wio-
clawku. W jej ramach dokonatam recenzji naukowej 6 artykutéw zgloszonych do czasopisma ,,Zblizenia Cywili-
zacyjne”. W 2024 zostalam redaktorem tematycznym tomu, czasopisma ,,Zblizen cywilizacyjnych” 20 (2). Trzy-
krotnie wspotpracowatam z PANS Wioctawek w ramach konferencji i seminarium naukowego, w tym:

1. VII Migdzynarodowej konferencji naukowej ,,Strategia Bezpieczenstwa Narodowego w sytuacji zagrozenia —
implikacje praktyczne do wspdlpracy samorzadow, spoteczenstwa, stuzb mundurowych”, Wioctawek 2024 (16-
17.05.2024), w ramach ktorej bytam czlonkiem Komitetu Naukowego, jak rowniez moderowatam sesja naukowa,

2. Seminarium ,,0d teorii do praktyki” nt. wykorzystania nowych technologii w edukacji wczesnoszkolnej
(17.05.2024), ktore otworzytam wystapieniem ,,0d teorii do praktyki w kontekscie nowych technologii”, jak row-
niez w cato$ci moderowatam;
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3. III Ogodlnopolskiej konferencji kot naukowych i1 organizacji studenckich ,,Wyzwania wspotczesnego $wiata”
(Wloctawek, 19.03.2024). W ramach powyzszej konferencji bytam cztonkiem Komitetu Naukowego.

Wspolnie z dr Monika Kamper-Kubanska (zatrudniong w PANS Wloctawek) przygotowatam artykul naukowy:
Majewska, K., & Kamper-Kubanska, M. (2024). Rzeczywisto$¢ wirtualna.. Op. cit. (zob. pkt. 4.2. poz. 24), ktory
powstat w toku prac nad projektem badawczym.

W 2025 roku wzigtam udziat w Ogoélnopolskiej Konferencji Naukowej ,,Sztuczna inteligencja jako narzedzie
edukacyjne i wspierajace. Wyzwania, zastosowania i zagrozenia” zorganizowanej przez PANS (04.03.2025).
Tytut wystapienia: Personalizacja procesu nauczania z wykorzystaniem Wirtualnej Rzeczywistosci opartej

na Sztucznej Inteligencii.

W 2021 roku rozpoczgtam wspotpracg z Szkota Wyzsza Wymiaru Sprawiedliwosci w Warszawie, w ramach
ktorej uczestniczytam w projekcie badawczym ,, Pilotazowe kompleksy penitencjarne”, finansowanym ze $rod-
kow Norweskiego Mechanizmu Finansowego 2014-2021. Do moich zadan w niniejszym projekcie nalezato:
analiza narzegdzi oraz procedury badawczej, samodzielna analiza zgromadzonych danych niezbednych do opisu
r6l kompetencyjnych, analiza cato$ciowych materiatow badawczych, samodzielna i zespotowa praca nad rapor-
tem koncowym. (Zobacz punkt 4.3.).

Od 2022 roku wspolpracuje z Fundacja na rzecz promocji nauki i rozwoju TYGIEL, ktora jest inicjato-
rem i organizatorem szeregu konferencji naukowych oraz wydarzen 0 charakterze naukowym i edukacyjnym.
W ramach powyzszej wspotpracy miatam zaszczyt by¢ cztonkiem Komitetu Naukowego VI Ogélnopolskiej
Konferencji Naukowej ,, Edukacja — problemy, wyzwania i perspektywy” (4.03.2022), podczas ktorej modero-
watam sesjg naukowg. W 2025 roku ponownie zostatam wigczona w poczet Komitetu Naukowego VIIT Ogélno-
polskiej Konferencji Naukowej ,, Edukacja - problemy, wyzwania i perspektywy” (6.03.2025), podczas ktorej
moderowatam sesja naukowa. Na prosbg¢ Fundacji recenzowatam rowniez monografi¢: Pomajda, P., Chodzko, E.

(2022), Nauki humanistyczne — perspektywy badawcze, Lublin: Wydawnictwo Naukowe TYGIEL sp. z 0.0.

W latach 2010-2015 wspélpracowatam z firmg Dreamtec Sp. 7 o.0., w efekcie czego podjetam i przeprowa-
dzitam badania nt.: (1) Zastosowania sprzetu Testico Edu w nauczaniu wczesnoszkolnym; (2) Interaktywnych pilo-
tow dydaktycznych w procesie nauczania akademickiego; (3) Efektywnosci dydaktycznej nauczania realizowane-
go przy uzyciu pilotow interaktywnych. Wyniki analiz w formie elektronicznej opublikowane zostaly na stronie
internetowej firmy Dreamtec Sp. z 0.0., oraz w artykutach: Majewska, K. (2013), Piloty interaktywne... Op. cit.
(zob. pkt. 4.2. poz. 18); Majewska K., Komputerowy system egzaminowania... Op. cit. (zob. pkt. 4.2. poz. 14).
Badania prowadzone na poziomie akademickim zostaty zgloszone w dziekanacie Wydziatu Nauk Pedagogicznych
UMK jako innowacje realizowane w latach 2010/2011, 2011/2012 w Katedrze Dydaktyki i Mediow w Edukacji.
Wspdtpraca z firmg Dreamtec Sp. z 0.0. zaowocowala rowniez przygotowaniem 50 konspektow lekcji do wyko-
rzystania na tablice multimedialng wraz z odpowiednio zaprojektowanymi i wystandaryzowanymi testami wiedzy
(poziom - edukacja wczesnoszkolna), ktore zostaty przekazane firmie, a nastepnie trafity do szkot podstawowych

w catym kraju.
6. Informacja o osiagnieciach dydaktycznych, organizacyjnych oraz popularyzujacych nauke lub sztuke.

Posiadam 15 letnie do$wiadczenie dydaktyczne zdobyte na poziomie akademickim. W tym okresie pro-
wadzitam nastepujace zajecia: Seminarium dyplomowe (¢w.), Proseminarium dyplomowe (proseminarium), Pe-
dagogika (wyk.), Metody analizy danych ilo§ciowych (¢w.), Sztuka autoprezentacji i tworzenia krotkich przeka-
z6w medialnych na social media (konw.), Interaktywne narzgdzia w edukacji (¢w.), Ksztatcenie z wykorzysta-
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niem technologii informacyjnych (¢w., konw.), Nowe technologie w nauczaniu jezyka angielskiego (¢w.), Pro-
gramowanie w edukacji wczesnej (¢w.), Kodowanie i programowanie z dzie¢mi (lab.), Podstawy edukacji infor-
matycznej (wyk., ¢w.), Metodyka edukacji medialnej (wyk., ¢w.), Media w edukacji (wyk., ¢w.), Narzedzia inter-
netowe w nauczaniu (¢w.), Nauczanie z wykorzystaniem gier edukacyjnych (¢w.), Komunikacja-cztowiek-
komputer (wyk.), Tworcze aspekty mediow w edukacji on-line (wyk.), Nowoczesne technologie w oligofrenope-
dagogice (lab.), Interaktywne narzedzia komputerowe w pedagogice specjalnej (lab.), Media w diagnostyce i tera-
pii pedagogicznej (lab.), Nowoczesne technologie w pracy osoby z niepetnosprawnoscia (lab.), Komputer w dia-
gnostyce i terapii pedagogicznej (wyk., ¢w., lab.), Komputer w terapii pedagogicznej i logopedycznej (¢w.), Wy-
korzystanie komputera w terapii logopedycznej (¢w.), Wykorzystanie komputera w edukacji i rehabilitacji 0sob
niepetnosprawnych intelektualnie (lab.), Komputer i nowoczesne oprzyrzadowanie w pracy osoby z niepeino-
sprawnoscig (lab.), Wykorzystanie komputera w resocjalizacji (lab.), Nowe technologie w resocjalizacji (lab.),
Patologie w mediach (¢w.), Preorientacja specjalnosci (wyk.), Warsztat pracy studenta (¢w.), Technologie infor-
macyjne (wyk., ¢w., lab.), Praktyka pedagogiczna, Praktyka psychologiczno-pedagogiczna, Teoretyczne podsta-
wy ksztatcenia (wyk.), Podstawy dydaktyki (wyk.), Teoria ksztatcenia (¢w.).

W latach 2015-2025 wypromowatam 56 prac licencjackich, jako opickun naukowy studentéw kierunku Pe-
dagogika. W tym samym okresie zrecenzowatam 77 prac licencjackich z zakresu pedagogiki, jak rowniez
78 prac magisterskich z zakresu pedagogiki i edukacji wczesnoszkolnej.

Pozostata dzialalno$é¢ dydaktyczna:

o wspoélorganizowalam seminarium naukowe ,,Cyfrowe dorastanie — jak technologie ksztattujg miode poko-
lenie?” (23.05.2024), UMK. W trakcie spotkania poruszone zostaty zagadnienia dotyczace problemu nadmier-
nego uzytkowania urzadzen cyfrowych w tym przyczyn, czynnikow ryzyka, objawow, sposobow reagowania.

e bralam udzial w przygotowaniu Niezbednika Swiadomego Rodzica 2.0, dedykowanego uczniom szkot pod-
stawowych oraz ponadpodstawowych, nauczycielom oraz rodzicom dzieci w wieku szkolnym. Przedsiewzie-
cie to zaowocowalo przygotowaniem serii materiatow edukacyjnych w formie drukowanej oraz wizualnych
nagran na temat wirtualnej rzeczywistosci (VR), jak prawidtowo z niej korzystac, jakie sa konsekwencje uza-
leznienia od gier VR (2023), dziatanie przy wspotpracy z firmag CUK Ubezpieczenia.

e aktywnie uczestniczytam w realizacji warsztatOw naukowych w ramach 18-go Torunskiego Festiwalu Nauki
| Sztuki - Czas i przestrzen (21.04.2018), Urzad Miasta Torunia, Towarzystwo Naukowe w Toruniu, UMK.

e aktywnie uczestniczylam w realizacji warsztatow naukowych w ramach 17-go Torunskiego Festiwalu Nauki
i Sztuki - Rzeka Wista (22.04.2017), Urzad Miasta Torunia, Towarzystwo Naukowe w Toruniu oraz UMK.

e prowadzitam warsztaty New technologies in a multimedia presentation. Polish painting, w ramach Interna-
tional Summer Institute Emerging Technologies and Learning (08-23.06.2015), Boise State University oraz
Wydziat Nauk Pedagogicznych UMK.

Od 2018 roku posiadam certyfikat e-nauczyciela wydany przez Stowarzyszenie E-learningu Akademic-

kiego (SEA), ktory stanowi potwierdzenie kompetencji w zakresie tworzenia tresci oraz prowadzenia zaje¢ dy-

daktycznych z wykorzystaniem technologii internetowych.

Regularnie uczestnicze w roinego typu kursach oraz szkoleniach:

e Gry wideo w szkole - pomyst na efektywne nauczanie (27.09.2022-30.09.2022), FDDS, NASK.
e Terapia VR w szkolnictwie specjalnym (5.04.2022), Unicorn VR Word, Wojciech Kreft.
e Nowe podejscie do ochrony danych osobowych po wejsciu RODO (29.09.2021), Uniseco Sp z 0.0.

e Akademicki angielski, podnoszenie kompetencji w zakresie prowadzenia dydaktyki
w jezyku obcym (01.10.2018-25.02.2019), WNEiZ UMK, UCNTC UMK.

o 10 sposobow na podniesienie kreatywnosci wlasnej i uczniow (5.09.2017), EduNation.
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Jak komunikowac sig¢ z dzie¢mi (31.08.2017), EduNation.

Szkolenie w zakresie wykorzystania akademickiego modelu ksztatcenia ustawicznego oséb 50+ w dziatalno-
Sci edukacyjnej szkol wyiszych i placowek edukacji ustawicznej (24-25.06.2015), AK. Pomorska w Stupsku.

Pozostata dzialalnosé organizacyjna:

jestem specjalista wspolpracujacym z Poradnig Dydaktyki i Metodyki Nauczania Wspomaganego Nowymi
Technologiami dzialajgcqg w ramach Young Universities for the Future of Europe (YUFE), (od 2021).
w ramach wspotpracy z firmg Learnetic SA opracowatam ekspertyze e-podrecznika ,,321matma! w edukacji

wcezesnoszkolnej”, zarejestrowanego w gdanskim Kuratorium O$wiaty oraz w poznanskim Kuratorium O$wia-
ty (listopad 2017).

Pelione przeze mnie funkcje organizacyjne:

7.

cztonek Rady Dyscypliny Naukowej w Instytucie Nauk Pedagogicznych Wydziatu Filozofii i Nauk Spotecz-
nych Uniwersytetu Mikotaja Kopernika w Toruniu (od 2022 roku).

cztonek Rady Wydziatu Nauk Pedagogicznych Uniwersytetu Mikotaja Kopernika (w latach 2012-2014).
cztonek zarzadu Polskiego Towarzystwa Pedagogicznego, Oddziat Torun (od 2020 roku).

kierownik Zespotu ds. Promocji Instytutu Nauk Pedagogicznych UMK (od 2023 roku), (dziatania zespotu
w 2025 roku nagrodzone zostaty nagroda Rektora UMK).

kierownik studiow - pedagogika medialna (2015-2021).
cztonek Zespotu ds. Promocji Instytutu Nauk Pedagogicznych UMK (od 2020 roku).

cztonek komisji powotanej w sprawie opracowania dokumentacji do oceny akredytacyjnej INP UMK. Ocena
2025. Moje zadanie: opracowanie Kryterium 7. Warunki i sposoby podnoszenia stopnia umigdzynarodowienia
procesu ksztatcenia na Kierunku.

opiekun praktyk pedagogicznych na Uniwersytecie Mikotaja Kopernika w Toruniu (od 2020 roku).
przewodniczaca komisji egzaminacyjnych podczas egzaminéw licencjackich.
opiekun studentow I roku studiow dziennych na UMK (2020/2021, 2015/2016, 2016/2017).

przewodniczytam pracom nad przygotowaniem kierunku studiow — pedagogika medialna, studia o charakterze
on-line (2015).

Oprocz kwestii wymienionych w pkt. 1-6, wnioskodawca moze podaé inne informacje, wazne z jego

punktu widzenia, dotyczace jego kariery zawodowe;j.

Informacje na temat moich aktywnosci naukowych i zawodowych przed i po uzyskaniu stopnia doktora, takze

zwigzanych z popularyzacja wiedzy i wspoétpraca z otoczeniem znajduja si¢ w zataczniku Wykaz osiagnieé na-

ukowych albo artystycznych, stanowiacych znaczny wklad w rozwéj okreslonej dyscypliny.

(podpis wnioskodawcy)
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