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Charakterystyka

Obserwacja w warunkach symulowanych (symulacja) polega na analizie dziatania kandydata w warunkach
zblizonych do rzeczywistych, stworzonych na potrzeby procesu walidacji.

Zastosowanie obserwacji w warunkach rzeczywistych moze by¢ niekiedy zajeciem niebezpiecznym, zbyt
czasochtonnym lub budzgcym dylemat etyczny obserwatora (np. opieka nad osobg starszg). W takiej sytuacji mozna
zastgpic¢ jg obserwacjg w warunkach symulowanych. W takim wypadku osoba projektujgca walidacje opracowuje i
zapewnia warunki sprawdzania, co pozwala m.in. na zaobserwowanie zachowania kandydata w warunkach
nietypowych lub niebezpiecznych. Dzieki symulacji mozliwe jest takze sprawdzenie kompetencji spotecznych
potrzebnych do budowania i utrzymywania wtasciwych relacji w miejscu pracy lub umiejetnosci zwigzanych z
wykonaniem zadan za pomocg specjalistycznego (czesto drogiego) sprzetu, co dodatkowo przemawia za jej
wykorzystywaniem.

Obserwacja w warunkach symulowanych nadaje sie do sprawdzania szerokiego wachlarza efektéw uczenia sie.
Nalezg do nich m.in. umiejetnosci i kompetencje interpersonalne, analityczne, komunikacyjne i organizacyjne oraz
konieczna do ich wykorzystania wiedza. Te metode mozna zastosowac do zidentyfikowania i weryfikacji efektéw
uczenia sie potrzebnych do tworzenia produktow lub osiggniecia okreslonych rezultatéw (np. technicznych,
manualnych, artystycznych, sprawnosciowych), jak réwniez tych, ktére nie podlegajg bezposredniej obserwacji
(abstrakcyjne, ukryte), ale o ich osiggnieciu da sie wnioskowa¢ np. na podstawie rezultatéw wykonanej pracy.

Metoda symulacji jest trafna w wypadku efektéw, ktére sg bezposrednio obserwowalne (umiejetnosci i niektére
kompetencje spoteczne). W przeciwnym razie zaleca sie tgczenie jej z innymi metodami. Jest to rekomendowane
takze w odniesieniu do sprawdzania ztozonych umiejetnosci i kompetencji spotecznych na poziomach 4-8 Polskiegj
Ramy Kwalifikacji (PRK). Pozwala to na zmniejszenie tzw. efektu asesora, czyli oceniania kandydata na podstawie
ogdlnego wrazenia lub stawiania zawsze skrajnych bgdz zawsze Srednich ocen.

Sprawdzanie w warunkach symulowanych wymaga zaprojektowania obserwacji w taki sposéb, aby mozliwe byto
kontrolowanie procesu i reagowanie na niepozadane zdarzenia, niepodlegajgce ocenie. W tym celu przed
zastosowaniem technik symulacyjnych nalezy przygotowac scenariusz, ktéry uwzglednia:

o rodzaj sprawdzanych efektéw uczenia sie,
o warunki zapewniajace utrzymanie zasad bezpieczenstwa lub postepowanie zgodnie z normami etycznymi,
o procedury zwigzane z reagowaniem na zdarzenia wykraczajgce poza scenariusz zastosowania metody.

Ponadto przed zastosowaniem metody nalezy upewnic sie, czy kandydat zrozumiat, co jest jego zadaniem, a takze
udostepni¢ mu wszystkie niezbedne narzedzia lub pomoce, ktére sg niezbedne do jego wykonania.

Z danych Cedefopu (agencji zajmujgcej sie rozwojem i promocjg edukacji zawodowej i uczenia sie przez cate zycie w
Unii Europejskiej) wynika, ze w krajach europejskich obserwacja w warunkach symulowanych jest w ostatnich latach
stosowana coraz czesciej. W 2010 r. do walidacji efektéw uczenia sie uzywano jej w szesciu krajach, a cztery lata
p6zniej - juz w 12. Metoda ta jest wykorzystywana przez pracodawcéw w ramach rekrutacji (34% firm objetych
badaniem w 10 krajach) lub do oceny pracownikéw (26% firm). Chetniej stosowana jest przez duze przedsiebiorstwa.
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| INSTYTUT BADAN
EDUKACYJNYCH
Paristwowy Instytut Badawczy

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska

Materiat pobrany ze strony walidacja.ibe.edu.pl/metody

Informacje o osiggnietych efektach uczenia sie w warunkach symulowanych zbiera sie za pomoca tych samych
narzedzi, ktére sg wykorzystywane w ramach obserwacji prowadzonej w warunkach rzeczywistych (notatki, préobki
pracy oraz skale). Uwzglednienie wynikéw z zastosowanych narzedzi ilosciowych, w tym skal wykonania (np. mozliwy
i poprawny wynik koncowy - dla zadania praktycznego, gry symulacyjnej lub projektu; sredni czas - dla testu
sprawnosciowego), zwieksza prawdopodobienstwo rzetelnej walidacji.

W trakcie obserwacji w warunkach symulowanych moze sie zdarzy¢, ze zadanie praktyczne da sie rozwigzac na kilka

sposobdw, a scenariusz zastosowania metody nie bedzie wskazywat na jeden wtasciwy. Osoba sprawdzajgca powinna
bezstronnie przeanalizowa¢ sposdb rozwigzania, nawet jesli woli inny niz ten, ktérym postuzyt sie kandydat.

Etapy walidacji, na ktorych rekomenduje sie
stosowanie danej metody

Z danych Cedefopu wynika, ze niemal zawsze symulacje stosuje sie na etapie weryfikacji w potgczeniu z innymi
metodami (np. debatg, wywiadem, analizg dowodéw i deklaracji, prezentacjg, obserwacja). Jedynie w dwdch krajach
(w Portugalii oraz w Wielkiej Brytanii) jest ona wykorzystywana takze na etapach identyfikowania i dokumentowania.

Zakres efektow uczenia sie, ktore mozna
sprawdzac¢ dana metoda

Wskazowki dotyczgce efektédw uczenia sie, ktére mozna sprawdzac za pomocg obserwacji w warunkach
symulowanych, majg charakter orientacyjny. Zostaty opracowane na podstawie analizy wymagan zawartych w
Polskiej Ramie Kwalifikacji (w charakterystykach Il stopnia typowych dla kwalifikacji o charakterze zawodowym),
dotyczacych efektéw uczenia sie.

Nalezy pamieta¢, ze wybor danej metody zawsze musi wynikac z analizy efektéw uczenia sie zdefiniowanych dla
danej kwalifikacji.

Wiedza

Obserwacja w warunkach symulowanych jest ukierunkowana na analize dziatania, a jej czas czesto bywa
ograniczony. W zwigzku z tym umozliwia zebranie dowoddéw sSwiadczacych o uzyskaniu podstawowej wiedzy,
najczesciej z poziomdéw 1-4 PRK, odnoszgcej sie do:

o

teorii i zasad (aspekty PRK: metody i rozwigzania, dziatalnos¢ gospodarcza),
o zjawisk i procesow (wtasciwosci, uwarunkowania),

organizacji pracy (metody i technologie, rozwigzania organizacyjne),
narzedzi i materiatéw.

(o]

o

W wypadku efektéw ztozonych (z wyzszych poziomdéw PRK), nastawionych na pogtebiong znajomos¢ Srodowiska
pracy, rekomenduje sie tgczenie symulacji z innymi metodami.

Umiejetnosci
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Obserwacja w warunkach symulowanych jest rekomendowana przede wszystkim w odniesieniu do tej kategorii
efektédw uczenia sie. Umozliwia sprawdzenie nabycia wszystkich rodzajow umiejetnosci, do ktérych odnoszg sie
charakterystyki PRK typowe dla kwalifikacji o charakterze zawodowym. Nie wymaga dodatkowej weryfikacji za
pomocg innych metod.

Im bardziej ztozony efekt uczenia sie (im wyzszy poziom PRK), tym bardziej skomplikowane narzedzia sprawdzania
lub kosztowne technologie i urzgdzenia moga by¢ konieczne do zastosowania w symulacji. Niektére efekty z tej
kategorii mogg wymagac od kandydata wykonywania zadah, przy ktérych nalezy przestrzega¢ zasad BHP.

Kompetencje spoteczne

Obserwacje w warunkach symulowanych rekomenduje sie do sprawdzania efektéw uczenia sie na nizszych
poziomach PRK odnoszgcych sie do przestrzegania regut, wspotpracy (komunikowania sie) i odpowiedzialnosci.

Metoda ta dobrze sie sprawdzi podczas weryfikacji efektow uczenia sie zwigzanych z komunikowaniem sie w
srodowisku pracy. Na 3 poziomie PRK mozna je sprawdzi¢ za pomocg gry symulacyjnej, polegajgcej na odegraniu
scenki. Trafna ocena takich efektéw na 4 poziomie PRK wymaga jednak uwzglednienia informacji zdobytych takze za
pomocga innych metod (analizy dowodéw, debaty, wywiadu, prezentacji lub obserwacji w warunkach rzeczywistych).

Niektére kompetencje spoteczne, np. lojalne zachowanie, wigza sie z cechami, ktére mozna potwierdzi¢ tylko poprzez
zastosowanie analizy dowodéw, wywiadu lub odpowiednio dtugo prowadzonej obserwacji. Stosunkowo trudno
wykorzysta¢ symulacje do sprawdzania gotowosci do wspétpracy, a zwtaszcza do komunikowania sie z otoczeniem
miejsca pracy (np. firmami zewnetrznymi).

Wskazowki dotyczgce efektédw uczenia sie, ktére mozna sprawdzi¢ za pomocag metody Symulacja

Moche |1 stabe strony obserwacji w warunkach
symulowanych
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pozwala na sprawdzenie efektéw uczenia sie,
ktoérych obserwacja w warunkach rzeczywistych
mogtaby by¢ niebezpieczna, czasochtonna lub
budzitaby watpliwosci natury etycznej (np. opieka
nad osobg starszg)

odpowiednia dla sprawdzania efektéow uczenia sie
z kategorii umiejetnosci

podczas symulacji ocenie mogq podlegad: sposéb
wykonania zadania, zachowanie kandydata,
wytwory jego pracy

moze by¢ stosowana razem z innymi metodami
sposéb uzyskania efektdw uczenia sie nie ma
wptywu na przebieg obserwacji w warunkach
symulowanych

kazdy kandydat poddawany obserwacji w
warunkach symulowanych jest oceniany w ten
sam sposob

e zastosowanie symulacji jest ograniczone do
etapu weryfikacji

e moze byc¢ kosztowna w wypadku kwalifikacji
wymagajacych umiejetnosci obstugi
specjalistycznych urzadzeh, aparatury i maszyn;
jest bardzo kosztowna, gdy wymaga korzystania
ze specjalistycznych urzadzen

e czas przeprowadzania obserwacji w warunkach
symulowanych jest ograniczony - metoda moze
nie by¢ trafna, jesli efekty uczenia sie sg
mozliwe do zaobserwowania dopiero po uptywie
dtuzszego czasu (np. lojalnos¢, rozwijanie relacji
zawodowych, znajomos¢ trendéw w branzy)

e wyniki obserwacji s szczegdélnie podatne na
znieksztatcenie w wyniku tzw. efektu
obserwatora, czyli oceniania kandydata na
podstawie ogdlnego wrazenia lub stawiania
zawsze skrajnych bgdz zawsze srednich ocen
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Ograniczenia w stosowaniu

Z punktu widzenia kandydata ograniczenia w stosowaniu metody symulacji moga wigzac sie z jego cechami
osobowosciowymi lub specjalnymi potrzebami. Techniki wymagajgce odgrywania rél zawodowych przed gronem
obserwatoréw moga blokowac osoby introwertyczne lub stresujgce sie wystgpieniami publicznymi.

Zastosowanie technik, ktére wymagajg stworzenia produktu lub dzieta, moze by¢ utrudnione w wypadku osdéb z
ograniczong sprawnoscig ruchowa. Niekiedy wystarczy danie kandydatowi wiekszej ilosci czasu na wykonanie
zadania.

Jesli zajdzie taka potrzeba, przebieg symulacji mozna dostosowac do potrzeb kandydata. Nalezy jednak dopilnowac,
by scenariusz sprawdzania nie ulegt zmianom mogacym wptyna¢ na trafnos¢ lub rzetelnos¢ walidacji. Niekiedy moze
sie okaza(¢, ze zastosowanie innych metod do sprawdzenia tych samych efektéw uczenia sie (np. analizy dowodéw i
deklaracji) bedzie lepszym rozwigzaniem dla kandydata ze specjalnymi potrzebami.

Z uwagi na koniecznos¢ przestrzegania zasad BHP zastosowanie niektdérych technik moze ograniczad pole obserwacji
prowadzonej przez asesora. Jesli podczas sprawdzania musi on zachowad bezpieczng odlegtos¢ od miejsca
wykonywania zadania przez kandydata, wéwczas zaleca sie rejestracje dziatah za pomocg sprzetu nagrywajgcego
dzwiek i obraz.

Konieczne zasoby kadrowe i organizacyjno-
materialne

Podczas przeprowadzania symulacji informacje o kandydacie zbiera zazwyczaj osoba oceniajgca. Do tego zadania
mozna zatrudnic¢ takze niezaleznego obserwatora, ktéry bedzie korzystat ze wskazanych narzedzi. Zebrane w ten
sposdb wyniki podlegajg dalszej analizie przez asesora. Powinien on réwniez dba¢ o to, aby proces sprawdzania w
takiej sytuacji nie odbiegat od zaprojektowanego scenariusza. Koniecznos¢ przeszkolenia kadry w zakresie zbierania
informacji o kandydacie (stosowanie narzedzi wykorzystywanych do sprawdzania) oraz rzetelnej oceny efektéw
uczenia sie i przejawiania neutralnej postawy wobec kandydata moze podwyzsza¢ koszty symulacji.

Zastosowanie tej metody przy wiekszej liczbie kandydatéw moze by¢ czasochtonne i wymagac zatrudnienia wielu
sprawdzajgcych lub wykorzystania sprzetu nagrywajgcego, ktéry umozliwi odtworzenie procesu sprawdzania na
etapie weryfikacji.

Jesli istnieje potrzeba zachowania szczegélnych zasad bezpieczenstwa, instytucja certyfikujgca powinna zapewnic
obecnosc¢ osoby udzielajgcej pierwszej pomocy.

Najbardziej kosztownym aspektem stosowania obserwacji w warunkach symulowanych sg zasoby organizacyjno-
materialne. Aby sprawdzanie tg metoda byto wiarygodne i zblizone do warunkéw rzeczywistych, nalezy zapewnic
sprzet i oprogramowanie wykorzystywane w pracy na stanowiskach wtasciwych dla danej kwalifikacji. Jesli
sprawdzaniu podlegajg proste umiejetnosci (np. obliczanie), to koszty zastosowania tej metody nie muszg by¢
wysokie. Jednak w wypadku kwalifikacji zwigzanych z ochrong zdrowia lub stuzba bezpieczehstwa publicznego,
budzet symulacji mogg podwyzszac koszty sprzetu lub symulatoréw.

Materiaty, ktore moga by¢ potrzebne: narzedzia i maszyny specjalistyczne wykorzystywane na stanowiskach
pracy zwigzanych ze sprawdzang kwalifikacja; stoper lub zegarek do mierzenia czasu wykonywania czynnosci;
dyktafon, kamera lub aparat.
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W trakcie obserwowania czynnosci, podczas ktérych wymagane jest zachowanie zasad BHP, wskazane jest uzywanie
odziezy chronigcej gtowe (np. czepkdw, kaskdéw, okularéw, gogli, masek, stuchawek, nausznikéw) oraz tutowie i
konczyny (kombinezonow, fartuchéw, kamizelek, rekawic, nakolannikéw, ochronnikéw na obuwie). Wskazane jest
takze wyposazenie miejsca, w ktdorym przeprowadzana jest tego rodzaju symulacja, w materiaty i Srodki
przeznaczone do udzielania pierwszej pomocy (apteczka) lub przeciwpozarowe (gasnica odpowiedniego typu, koc
gasniczy).

Jesli symulacja bedzie wymagata skorzystania z programu lub aplikacji komputerowej, wéwczas miejsce
przeprowadzania walidacji nalezy wyposazy¢ w niezbedne urzadzenia (tablet, komputer, ekran, myszke, drukarke
itp.) oraz oprogramowanie wymienione w opisie danej kwalifikacji. W niektérych sytuacjach (np. gdy sprawdzana
bedzie umiejetnos¢ wyszukiwania, poréwnywania, oceny i analizy informacji potrzebnych do wykonywania zadan
zawodowych) kandydatowi nalezy zapewni¢ dostep do Zrédet, np. dostep do Internetu.

Mozliwosci taczenia obserwacji w warunkach
symulowanych z innymi metodami

Metodg, ktéra moze uzupetni¢ symulacje, jest analiza dowoddw i deklaracji - przede wszystkim dokumentéw
Swiadczacych o osiggnieciu przez kandydata niektérych efektéw uczenia sie (certyfikaty zawodowe, Swiadectwa
pracy, zaswiadczenia o odbyciu szkolen itp.).

Podczas sprawdzania kompetencji spotecznych, obok symulacji, mozna zastosowa¢ metody takie jak wywiad
swobodny i ustrukturyzowany, debate swobodng i ustrukturyzowang, prezentacje. W wypadku wiedzy za$ - test
teoretyczny (w szczegdlnosci podczas weryfikacji efektéw uczenia sie z pozioméw 5-8 PRK). Dotyczy to gtéwnie
komunikowania sie w szerszym srodowisku pracy oraz wiedzy zwigzanej ze znajomoscig i rozumieniem teorii, zjawisk
i proceséw zachodzacych w miejscu pracy czy wtasciwosci, zasad i cech uzywanych materiatéw oraz wykonywanych
produktéw.

Przyktadowe techniki

Technika to podejscie w ramach danej metody wykorzystywane do zbierania i analizowania danych swiadczacych o
posiadaniu przez dang osobe efektéw uczenia sie.

Pod wzgledem technik symulacja jest metodg bardzo zréznicowana. Rodzaj techniki zalezy nie tylko od kategorii
efektéw uczenia sie, lecz takze od branzy, w jakiej funkcjonuje dana kwalifikacja. Kandydaci ubiegajacy sie o
kwalifikacje zwigzane np. z rachunkowoscia, ochrong zdrowia lub sztukg mogg by¢ poproszeni o wykonanie zadania
praktycznego lub projektu. Elementem wspdlnym jest oparty na scenariuszu sposéb oceny wykonywanego zadania,
uwzgledniajgcy postepowanie zgodnie z procedurami lub zwyczajami przyjetymi w danej branzy.

Zadanie praktyczne

Szczegdlng technikg stosowang podczas symulacji jest wykonanie zadania praktycznego. Za jego pomocg mozna
sprawdzi¢ efekty uczenia sie gtéwnie z kategorii umiejetnosci. Rezultatem zadania moze by¢ prébka pracy, np.
wyréb, ustuga lub dokumentacja. Sprawdzeniu podlega nie tylko efekt kohcowy, lecz takze sposéb wykonania (np.
wybrana metoda dojscia do rozwigzania zadania).
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W przeciwiehstwie do innych technik zadanie praktyczne umozliwia sprawdzenie niewielkiego fragmentu pracy,
poniewaz jest ograniczone czasowo lub przez zasoby organizacyjne.

Jedng z odmian zadania praktycznego jest test sprawnosci fizycznej. Moze on obejmowac wykonanie pojedynczego
¢wiczenia lub serii ¢wiczen sprawdzajgcych wydolnos¢ organizmu w okreslonych warunkach. W tym wypadku ocenie
podlega nie tylko wykonanie zadania sprawnosciowego, lecz takze poziom tego wykonania, mierzony wynikiem
uzyskanym przez kandydata.

W wypadku efektow uczenia sie, ktére polegajg na wykonaniu dzieta niematerialnego, w tym artystycznego (np.
utworu muzycznego), ocenie podlega wytgcznie proces wykonania. Wptyw na ostateczny wynik moze miec rodzaj
wybranego utworu (np. ze wzgledu na tempo), a takze same kryteria ewaluacji (np. ogdlne wrazenie, poziom
techniczny, ekspresja, parametry jakosci gry).

Ze wzgledu na specyfike tego rodzaju umiejetnosci, ocena wykonania moze by¢ subiektywna. Mozna temu zapobiec
poprzez wtgczenie ekspertéw z danej dziedziny do grona osdb oceniajgcych i przeszkolenie ich w zakresie
wykorzystania narzedzi stuzgcych do weryfikacji. Dobrym rozwigzaniem moze by¢ nagranie momentu wykonywania
dzieta, co umozliwi pézniejsze odtworzenie go i ewentualna dyskusje na jego temat.

Szczegdblnym rodzajem zadania praktycznego jest studium przypadku. Ta technika moze by¢ stosowana podczas
obserwacji w warunkach symulowanych oraz w tescie teoretycznym pisemnym.

Ramka 1. Studium przypadku

»Studium przypadku” ma wiele definicji. Pojecie to odnosi sie m.in. do metod badawczych, stosowanych w naukach
spotecznych oraz do metod dydaktycznych. Z tego powodu moze by¢ réznie rozumiana przez poszczegélne osoby.

W odniesieniu do walidacji studium przypadku jest technikg sprawdzania efektéw uczenia sie, ktéra polega na
wykonaniu zadania lub udzieleniu odpowiedzi na pytania na podstawie informacji zawartych w opisie konkretnej
sytuacji (prawdziwej albo wymyslonej). Wynikiem studium przypadku moze by¢ m.in. diagnoza danego zdarzenia,
propozycja rozwigzania problemow przedstawionych w opisie przypadku, prognoza dalszego rozwoju sytuacji czy
propozycja dziatania.

Za pomoca studium przypadku mozna sprawdzi¢ m.in. umiejetnos¢ analizy informacji, wyciggania wnioskdéw,
krytycznego myslenia oraz zastosowania wiedzy w praktyce. Kandydat moze na przyktad okresli¢ przyczyny danej
sytuacji, wskazac¢ gtdéwne problemy poruszone w opisie przypadku, wskazac zaleznosci pomiedzy faktami,
przewidziec lub ocenic skutki opisanych dziatan/zdarzenh.

Mocne strony zadania praktycznego:

e wystandaryzowane narzedzia oceny kandydatow;
* mozliwos¢ weryfikacji wycinka pracy, co skraca proces oceny.

Stabe strony zadania praktycznego:

* w wypadku sprawdzania niektérych umiejetnosci, decyzja asesora moze by¢ obcigzona tendencjami
zwigzanymi z efektem egzaminatora, co oznacza, ze przed zastosowaniem tej techniki nalezy odpowiednio
przeszkoli¢ sprawdzajgcych;

e wysokie koszty standaryzacji narzedzi;

* niekiedy dos¢ wysokie koszty organizacyjno-materialne.

Projekt
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Projekt pozwala na weryfikacje efektdw uczenia sie koniecznych do wykonania produktu lub ustugi. Symulacja
prowadzona ta technikg moze wymagac od kandydata odtworzenia danego procesu (np. ztozenia komputera z
udostepnionych czesci i uruchomienia go) lub stworzenia nowego przedmiotu/ustugi (np. opracowania nowych metod
i technologii w miejscu pracy). W pierwszym wypadku ocenie podlega postepowanie zgodne z procedurami
przyjetymi na stanowisku pracy, np. o zaostrzonym rygorze bezpieczenstwa. W drugim natomiast - umiejetnosci
twércze lub wymagajgce zastosowania wiedzy i umiejetnosci potrzebnych do rozwigzywania problemu.

Wykorzystanie techniki projektu wymaga precyzyjnego sformutowania celu oraz przedstawienia kontekstu
problemowego. Tres¢ zadania projektowego powinna okresla¢, jakie parametry bedg Swiadczyty o jego poprawnym
wykonaniu. Kandydatom nalezy rowniez zapewni¢ niezbedne przybory i narzedzia oraz ilos¢ czasu umozliwiajaca
wykonanie wszystkich etapéw zadania w warunkach bezstresowych. Czas poswiecony na wykonanie projektu
powinien obejmowac kilka etapéw prowadzacych do rozwigzania zadania projektowego.

Ramka 2. Etapy rozwigzywania zadania projektowego

Zadanie projektowe jest zazwyczaj rozwigzywane w podziale na nastepujgce etapy:

1. diagnoza sytuacji - oparta na analizie tresci zadania i zrozumieniu jego kontekstu (mozliwosci i ograniczen),
2. proponowanie rozwigzan - oparte na ocenie mozliwosci wykorzystania dostepnych narzedzi,

3. krytyczna analiza wariantéw - polegajgca na ocenie adekwatnosci i uzytecznosci kazdego rozwigzania,

4. wybor i wykonanie projektu najlepiej spetniajgcego zatozone warunki zadania.

Efekt koncowy projektu moze miec kilka form - kazda z nich umozliwia sprawdzenie réznych efektéw uczenia sie, w
zaleznosci od poziomu wykonania. Wyréznia sie:

o produkt (ustuga lub przedmiot) bedacy odzwierciedleniem innego produktu;

o model, czyli uproszczona, teoretyczna wersja nowego produktu, ktéra spetnia parametry wykonania okreslone
w zadaniu, odzwierciedla mozliwosci tego produktu, ale nie uwzglednia jego dziatania praktycznego (np.
model decyzyjny, fizyczny);

o prototyp, czyli projekt stworzony w celu zademonstrowania zdolnosci kandydata do stworzenia nowego
przedmiotu lub ustugi, spetniajacego parametry okreslone w zadaniu i funkcjonujgcego zgodnie z okreslonymi
zatozeniami.

Ramka 3. Zastosowanie projektu

W odniesieniu do Polskiej Ramy Kwalifikacji projekt moze by¢ odpowiednig technikg sprawdzania umiejetnosci, np. w
aspekcie planowania i korygowania planéw.

Poszczegdlne poziomy wykonania projektu odpowiadajg kolejnym poziomom PRK tego rodzaju umiejetnosci.
Przesledzmy to na przyktadzie.

Jesli zadanie projektowe ma sprawdza¢, czy kandydat potrafi:

o ,planowac bardzo proste czynnosci zawodowe pod kierunkiem bardziej doswiadczonej osoby” (1 poziom
PRK),

o ,planowac proste dziatania zawodowe pod kierunkiem bardziej doswiadczonej osoby i korygowac plan
stosownie do okolicznosci” (2 poziom PRK),

o ,przygotowywac i korygowac stosownie do okolicznosci plan wykonywania niezbyt ztozonych zadan
zawodowych” (3 poziom PRK) lub

o ,przygotowywac i korygowac stosownie do okolicznosci plan wykonywania umiarkowanie ztozonych zadan
zawodowych, wtasnych oraz kierowanego zespotu w typowych warunkach” (4 poziom PRK),

woéwczas odpowiednie bedzie polecenie wykonania produktu. Moze to by¢ harmonogram pracy oséb pracujacych na
réozne zmiany w przedsiebiorstwie lub plan zadan poszczegdlnych pracownikdw w danym przedziale czasowym.

71722
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Jesli natomiast kandydat powinien wykaza¢, ze potrafi:

o ,przygotowywac plan dziatan dotyczgcy zadan zawodowych, wtasnych i kierowanego zespotu, z
uwzglednieniem zmiennych, dajgcych sie przewidzie¢ warunkéw, oraz korygowac¢ plan stosownie do
okolicznosci” (5 poziom PRK) lub

o ,przygotowywac plan dziatalnosci zawodowej z uwzglednieniem zmiennych, nie w petni przewidywalnych
warunkoéw, oraz korygowac plan stosownie do okolicznosci” (6 poziom PRK),

stosowne bedzie polecenie stworzenia modelu uwzgledniajgcego mozliwe zmiany warunkéw w danym miejscu pracy.
W podanym przyktadzie moze to obejmowac uwzglednienie w planie pracy procedury zatrudnienia i wdrozenia
nowego pracownika na zastepstwo lub takiej reorganizacji zadan w zespole, ktéra umozliwi przyjecie i wykonanie
niezaplanowanych, pilnych zlecen.

Polecenie stworzenia prototypu bytoby wtasciwe w sytuacji, gdy kandydat miatby wykaza¢, ze potrafi:

o ,opracowywac plan strategiczny dla zespotu pracowniczego/organizacji w dziedzinie dziatalnosci zawodowej”
(7 poziom PRK) lub

o ,opracowywac strategie rozwoju w dziedzinie dziatalnosci zawodowej, projektowa¢ warunki prawne i
organizacyjne sprzyjajgce rozwojowi dziedziny dziatalnosci zawodowej” (8 poziom PRK).

W tej sytuacji konieczne bytoby wykorzystanie umiejetnosci analitycznych do opracowania planu dziatania wiekszej
grupy pracownikéw, ukierunkowanego nie tylko na rozwdéj wtasnej firmy, lecz takze jej otoczenia.

Mocne strony projektu:

* mozna go wykorzysta¢ do sprawdzenia kilku oséb jednoczesnie;
 jesdli jest wykorzystywany do sprawdzenia kilku oséb, pozwala na obserwacje umiejetnosci takich jak
zdolnos$¢ do pracy w grupie, krytyczne myslenie, argumentowanie, kreatywnos¢.

Stabe strony projektu:

e wykonanie modelu lub prototypu moze by¢ czasochtonne; niekiedy moze wymagac testowania i
korygowania przed uzyskaniem ostatecznej wers;ji;

* jesli technika jest stosowana do weryfikacji grupy kandydatéw, to moze nie by¢ trafna w odniesieniu do
0s6b, ktére niechetnie podchodza do pracy w grupie.

Gry symulacyjne

Gry symulacyjne odnoszg sie do umiejetnosci wejscia kandydata w role zawodowga. Wymagajg zazwyczaj rozwigzania
problemu dotyczgcego grupy pracownikéw lub firmy. Przedmiotem gry moga by¢ sytuacje, w ktérych zadaniem
kandydatéw jest m.in. rozwigzanie problemu i podjecie decyzji w sprawie zwigzanej z funkcjonowaniem
przedsiebiorstwa, doprowadzenie do porozumienia miedzy zainteresowanymi stronami.

Gra powinna opierac sie na okreslonym scenariuszu uwzgledniajagcym temat, role i sposéb ich przydzielania (np.
losowy). Ponadto jest wazne, aby zapewni¢ uczestnikom pomoce lub dostep do informacji umozliwiajacych dojscie do
rozwigzania.

Gra rozpoczyna sie od przedstawienia kontekstu sytuacyjnego, np. w formie kroétkiej historii wprowadzajgcej do
zadania, oraz wyjasnienia zasad sprawdzania efektdw uczenia sie. Etap wprowadzajacy jest niezwykle wazny -
pozwala wczu¢ sie w sytuacje, poznac¢ warunki i czynniki mogace mie¢ wptyw na sposéb dojscia do rozwigzania oraz
odgrywanie rél zawodowych poszczegdélnych uczestnikéw i relacji miedzy nimi. Przed rozpoczeciem gry nalezy
upewnic sie, ze uczestnicy zrozumieli jej zasady i cele.
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Gra toczy sie w podziale na role. W jedna z nich wciela sie moderator (moze nim by¢ jeden z asesoréw) - osoba, ktéra
nie bierze bezposrednio udziatu, lecz czuwa nad przebiegiem gry (kontroluje czas; w razie koniecznosci udziela
wyjasnien lub moderuje, jesli dyskusja odbiega od tematu; dba o przestrzeganie regut, a w razie ich naruszenia -
przypomina o zasadach). W toku gry moderator powinien zachowac¢ neutralng postawe, ogranicza¢ swojg aktywnosc i
nie wptywac na sytuacje. Gdy konieczna jest interwencja, nie powinien ocenia¢ uczestnikéw, doradzac lub
naprowadzad na rozwigzanie.

Na zakonczenie moderator przeprowadza ¢wiczenie podsumowujgce, ktére umozliwia uczestnikom zdystansowanie
sie i omdwienie przebiegu gry. Faza kohcowa ma na celu roztadowanie emocji i nie podlega sprawdzaniu. Moze
odbywac sie w grupie bezposrednio po zakonczeniu gry, mozna jg rowniez przeprowadzi¢ z kazdym kandydatem
indywidualnie. Uczestnicy sami moga:

o omowic problemy, ktére sie pojawity podczas wykonywania zadania;
oceni¢ wptyw czynnikéw, ktére doprowadzity do rezultatu;
przedstawi¢ inne mozliwe rozwigzania;

dokona¢ indywidualnej oceny wyniku gry.

o

[e]

(o]

Specyficzny dla tej techniki jest wieloosobowy kontekst sprawdzania. Niezaleznie od ram okreslonych w scenariuszu,
w trakcie mogg pojawiac sie zjawiska wtasciwe dla proceséw grupowych, takie jak rywalizacja, koalicje, postawy
dominujace lub pasywne. Efektem gry jest zatem nie tylko rozwigzanie problemu, lecz takze - posrednio - stworzenie
relacji miedzy uczestnikami, niekiedy opartych na podziale hierarchicznym (np. pracownicy vs pracodawcy,
zwyciezcy vs pokonani). Te ostatnie efekty nie powinny podlegac¢ sprawdzaniu, co bardzo utrudnia zadanie asesorom.
Nie powinien on takze bra¢ pod uwage umiejetnosci aktorskich kandydatéw.

Gry symulacyjne sg odpowiednie do sprawdzania umiejetnosci i kompetencji spotecznych, przede wszystkim
kognitywnych i komunikacyjnych (m.in. umiejetnosci argumentowania, przekonywania i pracy w grupie). Mogg by¢
stosowane zamiennie z wywiadem i debata, zwtaszcza w sytuacji sprawdzania wiekszej liczby kandydatow.

Do oceny gry, oprécz wynikéw z arkusza zawierajgcego stwierdzenia lub skale, warto wykorzysta¢ nagranie audio.
Jest ono bardzo przydatne w sytuacji, gdy sprawdzanych jest kilka oséb jednoczesnie. W wypadku zaistnienia kwestii
spornych umozliwia odtworzenie przebiegu gry i ponowng obserwacje jej fragmentéw, co jest bardzo wazne wtedy,
gdy liczba obserwatoréw byta mniejsza niz liczba kandydatow.

Mocne strony gry symulacyjnej:

e umozliwia sprawdzenie kilku oséb w tym samym czasie;
» jest odpowiednia do symulowania krotkich sytuacji wymagajgcych sprawdzenia efektow uczenia sie
zwigzanych ze wspétpraca lub komunikowaniem sie.

Stabe strony gry symulacyjnej:

e jest podatna na czynniki inne niz efekty uczenia sie kandydata (np. brak bezstronnosci obserwatoréw,
procesy grupowe);
e obecnos¢ wielu obserwatoréw lub sprzetu nagrywajgcego moze budzic¢ stres u kandydatéw.

Przyktady zastosowania obserwacji w warunkach
symulowanych

Przyktad na zastosowanie obserwacji w warunkach symulowanych jest zawarty w Bazie Dobrych Praktyk. Walidacja,
zapewnianie jakosci walidacji i certyfikowania. Dotyczy kwalifikacji stolarza w Niemczech.
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Wykorzystanie technik wirtualnych w walidacji

Pod nazwa "techniki wirtualne" (w skrécie: XR) rozumie sie grupe technik cyfrowego generowania i wyswietlania
dynamicznych, interaktywnych obrazéw tréjwymiarowych. Nalezg do nich:

o rzeczywistosc¢ wirtualna (ang. virtual reality, VR),
o rzeczywistosc rozszerzona lub inaczej wzbogacona (ang. augmented reality, AR),
o rzeczywistos¢ mieszana (ang. mixed reality, MR).

Techniki wirtualne, zwtaszcza VR, mozna wykorzysta¢ do prowadzenia walidacji efektéw uczenia sie.

Rzeczywistosc¢ wirtualna

Rzeczywistos¢ wirtualng mozna zdefiniowad jako uzycie komputera (techniki cyfrowej) w celu uzyskania efektu
~przeniesienia” swiadomosci uzytkownika w inne miejsce, niz znajduje sie on w rzeczywistosci.

Uzytkownik VR musi zosta¢ umieszczony w tzw. srodowisku wirtualnym, wykreowanym za pomoca tréjwymiarowe;j
grafiki komputerowej i otrzymac mozliwos¢ wchodzenia w interakcje z elementami tego srodowiska.

Srodowisko wirtualne powinno przedstawia¢ pewien okreslony fragment rzeczywistosci, istniejacy w danej chwili lub
mozliwy do zaistnienia w przysztosci (Gorski 2019).

Z technicznego punktu widzenia, rzeczywistos¢ wirtualna ma dwa podstawowe aspekty:

a. oprogramowanie,
b. sprzet.

Sg one nierozerwalnie zwigzane ze sobg i jedno bez drugiego nie pozwala méwi¢ o petnym korzystaniu z technologii
VR. Aplikacja interaktywna prezentowana na nieodpowiednim sprzecie (np. na zwyktym komputerze przenosnym) nie
bedzie rzeczywistoscig wirtualng. Podobnie, uzycie samego sprzetu immersyjnego (np. hetmu) do prezentacji
nieinteraktywnych tresci (np. filméw sferycznych) nie moze by¢ uznane za VR. Dopiero potaczenie aplikacji
zawierajgcej interaktywng, komputerowo generowang grafike 3D ze sprzetem umozliwiajgcym jej immersyjny odbidér
pozwala méwic¢ o petnym korzystaniu z systemu VR.

Technologia VR posiada 3 kluczowe cechy:

o immersje,
o interakcje,
o wyobraznie.

Immersja w systemach VR to odczucie bycia obecnym fizycznie w sSwiecie niefizycznym, wykreowanym cyfrowo.
Zwigzana jest z odcieciem bodzcéw zmystowych dochodzgcych do uzytkownika ze Swiata rzeczywistego i
zastgpieniem ich kompatybilnymi bodZcami ze swiata cyfrowego.

Najczesciej w systemach VR oddziatuje sie na nastepujgce zmysty:

o wzrok - poprzez projekcje stereoskopowg uzyskuje sie wrazenie gtebi obrazu,

o zmyst réwnowagi (orientacji) - poprzez projekcje oraz korelacje ruchéw gtowy (lub ciata) uzytkownika z
wyswietlanym obrazem przestrzennym,

o zmyst priopriocepcji (czucia potozenia kohczyn i innych czesci ciata) - poprzez korelacje ruchéw wazniejszych
czesci ciata (rgk, nég, tutowia) z wyswietlong tréjwymiarowg reprezentacja,

o zmyst stuchu - poprzez zastosowanie dZzwieku przestrzennego,
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o zmyst dotyku - poprzez zastosowanie technik haptycznych, m. in. wibracji.

Przyjeto sie, ze jest to cecha oceniana subiektywnie przez uzytkownika korzystajgcego z danego systemu VR - nie ma
jednolitego wzorca oceny immersyjnosci.

Interakcja w VR jest rozumiana jako wzajemne oddziatywanie na siebie uzytkownika i obiektow cyfrowych
znajdujacych sie w wirtualnej scenie.

Uzytkownik, poprzez swoje zachowania, moze zmieniac potozenie wirtualnej kamery ogladajac obiekty z réznych
potozeh oraz aktywowac przypisane im funkcje. Przyktadowo, uzytkownik zanurzony w symulacji obstugi maszyny
produkcyjnej mdégtby podejs¢ do tej maszyny, wcisngc przycisk na jej pulpicie i obserwowad aktywowany w ten
sposOb proces. Sposdb realizacji interakcji powinien by¢ jak najbardziej intuicyjny i swobodny.

Do interakcji uzywa sie specjalistycznego sprzetu, najczesciej bazujgcego na sledzeniu potozenia (pomiarze) réznych
czesci ciata uzytkownika w czasie rzeczywistym. Interakcja moze by¢ dwustronna - tzw. urzgdzenia haptyczne z
efektem force feedback pozwalajg uzytkownikowi odczu¢ bezposrednio efekty swoich dziatan (Gérski 2019).

Pozostate techniki XR - AR i MR - sg rozwigzaniami czesciowo pokrewnymi do VR - uzywa sie niejednokrotnie tych
samych lub podobnych rozwigzan sprzetowych oraz metod tworzenia aplikacji, w duzej czesci pokrywajg sie rowniez
obszary zastosowan.

Ramka 4. Symulacja w rzeczywistosci wirtualnej

W ujeciu komputerowym, symulacja to aplikacja informatyczna - program komputerowy, majacy za zadanie
odtworzenie jakiegos zjawiska czy procesu za pomocg modeli, ktére najczesciej zdefiniowane sg za pomoca
okreslonych réwnan matematycznych.

Symulacja VR zawiera odwzorowanie wizualne pewnego fragmentu rzeczywistosci, opisanego podstawowymi
rownaniami praw fizyki (rownania kinematyki, prawa dynamiki Newtona, grawitacja itp.). Moze takze zawierac
elementy budowane na podstawie wzorow empirycznych, bedgcych wynikami doswiadczen laboratoryjnych (np.
efekty czasteczkowe).

Program komputerowy zawierajgcy symulacje VR okresla sie mianem ,,aplikacji VR". Aplikacja (symulacja)
rzeczywistosci wirtualnej musi mie¢ pewne cechy i funkcje, wynikajgce wprost z definicji rzeczywistosci wirtualnej. W
szczegdlnosci sa to:

o immersja i realizm,
o tréojwymiarowa, dynamiczna grafika 3D,
o swobodna nawigacja i interakcja.

Realizm aplikacji VR moze przejawiac sie na rézne sposoby, prawie nigdy catosciowo (jest to w obecnym momencie
rozwoju systeméw komputerowych praktycznie niemozliwe nawet dla mato ztozonych uktadéw obiektow).

Generalnie przyjmuje sie, ze srodowisko wirtualne odwzorowuje wybrany wycinek Swiata rzeczywistego lub
teoretycznie moggcego zaistniec i nie symuluje sie w sposdb twardy zjawisk fizykochemicznych i elektrycznych,
takich jak np. przeptyw ciepta, dyfuzja, przeptyw pradu, elektromagnetyzm itp.

Wszelkie zjawiska fizyczne sg symulowane tylko wtedy, gdy majg swoj wymiar wizualny, tj. ich efekty sg widoczne dla
uzytkownika lub moga wptynac na interakcje.

W centrum aplikacji VR jest zawsze uzytkownik - cztowiek, i to jego perspektywa jest najwazniejsza.
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Rzeczywistosc¢ rozszerzona

Rzeczywistos¢ rozszerzona charakteryzuje sie nastepujagcymi cechami:

o potaczenie obrazu rzeczywistego i wirtualnego jednoczesnie,
o obraz wirtualny interaktywny (uzytkownik wptywa na jego zachowanie),
o obrazy wirtualne zamocowane w obrazie rzeczywistym na state (Azuma 1997).

W odréznieniu od rzeczywistoéci VR, uzytkownik AR nie dodwiadcza immersji w $wiat cyfrowy. Swiat rzeczywisty
znajduje sie w jego polu widzenia przez caty czas; interaktywne obrazy wirtualne odnoszg sie do elementéw tego
Swiata, stajac sie jego integralng czescig. VR ma za zadanie zastgpic¢ rzeczywistos¢ fizyczng, a AR - poszerzy¢ jej
percepcje.

Rzeczywistos¢ mieszana

Pojecie rzeczywistos¢ mieszana opisuje aplikacje znajdujgce sie pomiedzy VR a AR. Mozna powiedziec¢, ze MR to ,,VR z
przezroczystym ttem”.

Uzytkownik wchodzi w interakcje z modelami wirtualnymi, ale Swiat rzeczywisty jest widzialny w tle, cho¢ obiekty
wirtualne nie majg z nim bezposredniego powigzania.

Aplikacje tego typu sg ideowo blizsze VR niz AR, poniewaz posiadajg 2 cechy VR: interakcje oraz wyobraznie. Nie
obowigzuje kluczowa zasada AR tj. zamocowanie obrazu wirtualnego w rzeczywistym na state.

Aplikacje MR umozliwiajg swobodne przenoszenie wirtualnych holograméw w przestrzeni. Wymagane jest przy tym
mapowanie przestrzeni, tj. skanowanie 3D Swiata rzeczywistego w czasie rzeczywistym i rozpoznawanie pozycji
uzytkownika wzgledem tego skanu.

Rzeczywistos¢ wirtualna jako metoda walidacji

Metody walidacji, ktore mozna Metody walidacji, ktore da sie Metody, ktére uzupetniaja
tatwo zastapic przez czesciowo zastapi¢ symulacja symulacje VR, ale nie jest to
odpowiednio skonstruowane VR, ale nie jest to tatwe w optacalne
aplikacje VR implementacji
e obserwacja w warunkach ¢ bilans kompetencji, e wywiad swobodny i
symulowanych i e analiza dowodéw i ustrukturyzowany,
rzeczywistych, deklaracji. e debata swobodna i
e test teoretyczny, ustrukturyzowana.

e prezentacja.

Co do zasady, VR jako samodzielna metoda walidacji jest najblizsza metodzie obserwacji w warunkach symulowanych
lub rzeczywistych. VR ma swoje zalety, wady i ograniczenia. Za jej pomocg mozna sprawdzac efekty uczenia sie z
zakresu wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych.

Za pomoca wizualizacji 3D tworzone jest Srodowisko pracy, w ktérym osoba przystepujgca do walidacji moze w
swobodny sposdb wchodzi¢ w interakcje z réznymi obiektami, realizujgc réznorodne czynnosci, rozwigzujgc okreslone
problemy lub zadania w okreslony sposdb, co skutkuje konkretnymi efektami i zapisami przebiegéw tych zadanh.

Zalety VR Wady VR

Charakterystyczne dla VR, niemozliwe do osiggniecia w  Analiza obecnej generacji systeméw VR
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tradycyjnej symulacji czy w rzeczywistosci fizycznej, sg przeznaczonych do wspomagania szkoleh/walidacji w
nastepujgce mozliwosci: przemysle wykazata nastepujgce cechy negatywne:

bezkosztowe, wielokrotne powtarzanie
proceséw wytwarzania, eksploatacji i
transportu;

wielokrotne powtarzanie czynnosci zwigzanych
ze zniszczeniem danego obiektu, zuzyciem
materiatu czy uszkodzeniem danego urzgdzenia
technicznego;

wielokrotne angazowanie sie w sytuacje
ryzykowne i niebezpieczne dla zdrowia i zycia
bez konsekwencji;

dynamiczna zmiana warunkéw symulacji, np.
natychmiastowa zmiana warunkdéw
pogodowych, wariantowanie konstrukcji
stanowiska pracy czy obecnych na nim
przedmiotéw/oséb;

symulowanie sytuacji abstrakcyjnych czy
niemozliwych (np. animacje zaprzeczajgce
prawom fizyki, spowalnianie czy cofanie czasu
itp.).

e wcigz niewielka skala takich szkolen/walidacji -
brak (poza korporacjami z sektora automotive i
lotniczego) szerzej zakrojonych szkolen i ich
badan;

e brak standaryzacji - nie istniejg uznane
procedury projektowania, budowania i
wdrazania profesjonalnych systeméw VR;

e brak rekomendowanych scenariuszy interakcji -
nie istnieje gotowy szablon scenariusza
szkolenia/walidacji;

e brak unormowanych metod implementacji
systeméw VR w praktyce szkoleniowej
przedsiebiorstw - z racji nowosci zagadnienia i
wspomnianego wyzej braku standaryzacji nie
zostat dotad opisany standardowy, zalecany
proces przygotowania infrastruktury i personelu
przedsiebiorstw do skutecznego wdrozenia
takiego systemu VR;

¢ niska jakos$¢ niektdrych elementéw sprzetu -
np. zastosowanie maski spawacza z ekranem
wyswietlajgcym wizualizacje monoskopowg
(bez efektu 3D) w rozdzielczosci 1024x768,
obniza jako$¢ samego procesu uczenia sie,
dodatkowo uzytkownik patrzy na swiat
rzeczywisty wytgcznie poprzez kamery, co w
potaczeniu z monoskopig daje wrazenie
»,Zamkniecia sie";

e niewielka elastycznos$¢ rozwigzania - aplikacje
XR czesto nie pozwalajg na zmiane zawartosci
bez aktualizacji oprogramowania ze strony
producenta, co wigze sie z dodatkowymi
kosztami;

e wysokie koszty - implementacja takiego
rozwigzania jest kosztowna, rozwigzanie to jest
dostepne wytacznie dla duzych podmiotéw
(duze przedsiebiorstwa produkcyjne, centra
szkoleniowe, uczelnie);

e brak wystarczajgcej uniwersalnosci sprzetowej
- rozwigzania sg najczesciej dedykowane dla
konkretnego podmiotu, a ulepszenia wymagaja
wymiany czesci/ catosci sprzetu.

Dostepna literatura pozwala na wyciggniecie wniosku, Wyzej wymienione problemy skutkujg duzg

ze zdawalnosc¢ z uzyciem VR jest taka sama lub niepewnoscig podmiotdéw, ktére zamierzajg podjgc
wyzsza, jak w przypadku tradycyjnych metod transferu tematyke szkolen VR i ostroznoscig w planowaniu
i walidacji wiedzy (Falah et al. 2015, Kyaw et al. 2019). budzetu na takie szkolenia/walidacje.

Brak wiedzy, standaryzacji i skutecznych procedur przy ciaggtym dynamicznym rozwoju branzy VR (nowe rozwigzania
ciggle wypierajg poprzednie) wywotujg trend na przeczekanie biezgcego okresu rozwoju technologii, az do momentu,
kiedy standardy beda juz obowigzywadc. Dtugofalowo takg strategie nalezy jednak oceni¢ jako zbyt zachowawczg i
nieprawidtowa.

13/22
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Znane od lat, przytoczone wyzej wyniki badah naukowych i przyktady wdrozen pozwalajg stwierdzi¢, ze korzysci z
uzycia systemow VR przewyzszajg ryzyko inwestycyjne.

Ograniczenia w uzyciu VR w walidacji

Ograniczenia w walidacji efektow uczenia sie za pomoca technologii VR (oraz innych technik XR) zwigzane sg
wytgcznie z tzw. czynnikiem ludzkim. Wynikajg z niedoskonatosci budowy ludzkiego mézgu czy dziatania ludzkiej
psychiki, ktére moga wptynaé na trafnos¢, rzetelnos¢ i adekwatnos¢ wynikéw walidacji.

Wyrézniono nastepujgce przyczyny ograniczen uzycia VR w walidacji:

o choroba symulatorowa (cyber sickness),

o technofobia, tj. lek przed nowymi technologiami,

o niepetnosprawnosc ruchowa,

o wady wzroku oraz pozostatych zmystéw i schorzenia z tym zwigzane.

Duza czes$¢ potencjalnych uzytkownikéw systeméw VR moze miec problem z ich codziennym stosowaniem w
zdobywaniu kompetencji oraz walidacji. Trudno jednak precyzyjnie oszacowa¢, jak duzy jest to utamek. Ograniczenia
te sg realnym problemem, na ktéry nalezy zwréci¢ uwage podczas analizy potencjatu technologii VR przed jej
wdrozeniem w walidacji.

Efekty uczenia sie, ktdre mozna sprawdzac przy uzyciu
VR

VR mozna zastosowac do sprawdzenia efektdw uczenia sie zaréwno z zakresu wiedzy, jak i umiejetnosci oraz
kompetencji spotecznych. W wiekszosci przypadkéw jest to mozliwe i optacalne tylko w odniesieniu do mniej
skomplikowanych / ztozonych efektéw uczenia sie (na poziomach 1-5 PRK).

Efekty w zakresie wiedzy

Symulacja w rzeczywistosci wirtualnej (lub rozszerzonej czy mieszanej) umozliwia zaréwno zdobycie wiedzy i jej
walidacje, potencjalnie zapewniajgc adekwatnos¢, trafnosc i rzetelnos¢ oceny.

Potencjat VR ma duze szanse na rozwiniecie i zastgpienie istniejgcych metod i technik walidacji w odniesieniu do
wiedzy o charakterze zawodowym.

Przyktadowe aplikacje VR umozliwiajgce takg symulacje pokazano w tabeli ponizej.

Poziom PRK, na ktérym Aplikacja VR

znajduja sie efekty sprawdzane
za pomoca VR

1-4 aplikacja prezentujgca budowe i Zadaniem studentow byto
dziatanie obrabiarki sterowanej wskazanie w symulacji
numerycznie najwazniejszych komponentéw,

nazwanie ich i wskazanie
zaleznosci miedzy nimi a
pozostatymi obiektami formujgcymi
dany zespot, jak rowniez oméwienie
teorii umozliwiajgcej
funkcjonowanie danego uktadu.
Wiecej mozna znalez¢ w Grajewski
et al. (2019).

system do nauki budowy, dziatania W system VR wbudowano metode
i obstugi wdézka jezdniowego testu teoretycznego -
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przeprowadzono badanie na grupie
kilkudziesieciu uzytkownikow
systemu. Wiecej mozna znalez¢ w
Gorski et al. (2018bc).

5 prototypowy system do nauki
metod i technik zarzgdzania
jakoscig w przedsiebiorstwie
produkcyjnym

Wbudowano w niego test
teoretyczny, jest ona prowadzona
takze przez subiektywne i
obiektywne obserwacje osoby
uczacej sie w srodowisku
symulowanym w aplikacji VR.
Wiecej mozna znalez¢ w Starzynska
et al. (2018); Gorski et al. (2018a i
2018c).

6-7 Efekty z zakresu wiedzy na poziomach 6-7 PRK mozna w teorii sprawdzad
za pomocg VR. Jednak ze wzgledu na ztozonos$¢ faktow, teorii i metod
koniecznych do zaimplementowania, takie dziatanie zwykle nie jest
optacalne; w literaturze takze trudno odnalez¢ przyktady.

8 Przy obecnym poziomie rozwoju technologii VR nie jest mozliwe jej
wykorzystanie do sprawdzania efektéw uczenia sie z zakresu wiedzy na
poziomie 8 PRK.

Efekty w zakresie umiejetnosci

Zastosowanie VR do walidacji umiejetnosci jest w petni mozliwe i optacalne w odniesieniu do pozioméw 1-5 PRK. Przy
obecnym poziomie technologii efekty uczenia sie z wyzszych poziomdw lepiej sprawdzad za pomoca innych Srodkéw.

Przyktadowe aplikacje VR umozliwiajgce takg symulacje pokazano w tabeli ponizej.

Poziom PRK, na ktérym

Aplikacja VR
znajduja sie efekty sprawdzane
za pomoca VR

1-4 Aplikacja do szkolenia
elektromonteréw wykonujgacych
prace pod napieciem i czynnosci
taczeniowe

Wspomniana wczesniej aplikacja do
szkolenia operatoréw wézkow
widtowych

15/22

Zastosowano tutaj obserwacje w
warunkach symulowanych oraz
analize dowoddéw i deklaracji.
Czynnosci moga by¢ wykonywane z
instrukcja lub bez niej (na
podstawie znajomosci procedur).
Warunki moga by¢ zmienne - czes¢
parametréw (np. napiecie
transformatora) ma charakter
losowy, czes¢ moze ulec zmianie w
wyniku interwencji asesora (np.
symulowane warunki pogodowe).
Czesc¢ probleméw ma charakter
nietypowy i wymaga
nieszablonowego myslenia.
Przyktad podobnej aplikacji mozna
znalez¢ na stronie
https://digitalengineeringmagic.co
m/

Chodzi zwtaszcza o ¢wiczenia z
zakresu obstugi i konserwacji
wbzka. Instrukcja ma charakter
bardzo ogdélny (sprawdzana jest
znajomos¢ procedur, tj. teorii),
warunki sg czeSciowo zmienne
(losowe wartosci np. parametréw
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mierzonych przez uzytkownika),
lecz przewidywalne. Wiecej mozna
znalez¢ w Gorski et al. (2018bc).

5 Przy obecnym poziomie rozwoju technologii VR nie jest mozliwe jej
wykorzystanie do sprawdzania wszystkich efektéw uczenia sie z zakresu
umiejetnosci na poziomie 5 PRK.

6-8 Przy obecnym poziomie rozwoju technologii VR nie jest mozliwe jej
wykorzystanie do sprawdzania efektéw uczenia sie z zakresu umiejetnosci
na poziomach 6-8 PRK.

Efekty w zakresie kompetencji spotecznych

Techniki wirtualne, zwtaszcza VR, pozwalajg na stosunkowo proste sprawdzenie niektérych kompetencji spotecznych
(np. zdolno$¢ do samodzielnego dziatania, wspdtpracy, przyjmowania odpowiedzialnosci, oceny dziatan innych oséb).

Istnieje wiele aplikacji, gdzie zadaniem uzytkownika jest rozwigzanie pewnego problemu bez instrukcji i we
wspotpracy z réznymi wirtualnymi postaciami (jak chocby organizacja zebrania zespotu pracownikéw w celu podjecia
decyzji).

Poziom PRK, na ktérym Aplikacja VR

znajduja sie efekty sprawdzane
za pomoca VR

1-4 System do nauki narzedzi jakosci Umozliwia podjecie
(wirtualng skrzynke jakosci) odpowiedzialnosci zwigzanej z
funkcjonowaniem w réznych rolach
zawodowych (pracownika
liniowego, kierownika zespotu).
Wiecej mozna znalez¢ w Goérski et
al. (2018a).

5-8 Obecnie zastosowanie VR do weryfikowania kompetencji spotecznych z
poziomdw 5-8 PRK jest albo niemozliwe, albo wymagatoby zbyt duzych
naktaddéw.

Wiele systeméw znanych z literatury pozwala wcieli¢ sie w rézne role (np. lekarza, pacjenta, klienta, sprzedawce,
kierownika zespotu, operatora maszyny). Potencjat VR w walidacji wypetniania innych rél spotecznych niz zwigzanych
z pracg mozna z kolei udowodni¢ przytaczajac przyktady réznych aplikacji rozrywkowych (gier), gdzie gracz wciela sie
w rézne postacie i przezywa rézne doswiadczenia.

Testowanie odpowiedzialnosci moze odby¢ sie chocby poprzez obserwacje uzytkownika w warunkach symulowanych
i weryfikacje rejestrowanej liczby niewymuszonych btedéw popetnianych w wirtualnym swiecie, ktérych popetnienie w

Swiecie rzeczywistym powodowatoby powazne skutki na zdrowiu i/lub mieniu.

Czesc¢ dotyczgca technik wirtualnych opracowano na postawie ekspertyzy Filipa Gorskiego, przygotowanej w 2020 r.
dla Instytutu Badan Edukacyjnych.

Efekt asesora

Efekt asesora mozna zdefiniowac jako btedy i réznice w ocenianiu efektédw uczenia sie w procesie walidacji, ktére sa
zalezne od asesora i wptywaja na wyniki weryfikacji efektéw uczenia sie.
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Efekt asesora mozna podzieli¢ na nastepujgce kategorie:

Efekt asesora zalezny od zastosowanej metody

walidacji

Uwarunkowania

wewnetrzne
efektu asesora

Sg one

specyficzne dla
poszczegdinych

metod.

Przyktady
mozna znalez¢

tutaj.

Uwarunkowania
zewnetrzne
efektu asesora

Nalezg do nich:
osoba
kandydata,
czas, miejsce,
kultura
organizacyjna
instytucji, sktad
komisji
oceniajgcej.

Przyktady
mozna znalez¢

tutaj.

Wptyw etapu
weryfikacji na
efekt asesora

Inne btedy
moga sie
pojawic przy
przygotowaniu
walidacji, w
przebiegu
weryfikacji oraz
przy podjeciu
decyzji o
wyniku
walidacji.

Przyktady
mozna znalez¢

tutaj.

Efekt asesora niezalezny od zastosowanej
metody walidacji (powszechne btedy oceniania)

Btedy
uwarunkowane
cechami
asesora

To czynniki i
cechy osoby
oceniajgcej
obnizajgce
trafnosc
postrzegania,
cow
konsekwencji
powoduje btedy
w ocenianiu.

Przyktady
mozna znalez¢

tutaj.

Btedy atrybucji

Asesor
przypisuje
wieksze
znaczenie
cechom
ocenianego niz
np.
niekorzystnym
uwarunkowanio
m
zewnetrznym.

Przyktady
mozna znalez¢

tutaj.

Btedy zwigzane
z tematyka oraz
forma oceniania

Przyktady
mozna znalez¢

tutaj.

Minimalizacja efektu asesora ma prowadzi¢ do zwiekszenia rzetelnosci i obiektywnosci w ocenianiu efektow uczenia.
Strategie minimalizowania efektu asesora mozna znalez¢ tutaj.

Btedy specyficzne dla obserwacji w warunkach

symulowanych

Uwarunkowania wewnetrzne efektu asesora

Obserwacja w warunkach symulowanych wymaga czesto duzych naktadéw finansowych i pracy, co moze
zdominowac ocene kandydata. “Obcos¢” miejsca moze wptyngé na zachowania kandydata i asesora.
Metoda ta umozliwia uzyskanie wiarygodnego wyniku, cho¢ moze by¢ zagrozona sktonnosciami asesora do
swobodnego interpretowania lub nadinterpretowania wynikéw. Wystepuje tutaj ryzyko btedéw atrybucji.

Uwarunkowania zewnetrzne efektu asesora

Wptyw na ocene mogg mie¢ m.in.: stres i uczucie dezorientacji kandydata; instytucja walidujgca powinna by¢
przygotowana do udzielenia odpowiedzi na dodatkowe pytania, np. natury technicznej kandydata przed
przystapieniem do procesu i/lub w trakcie.

Wptyw etapu weryfikacji na efekt asesora

Przygotowanie walidacji

Wptyw na ocene moze mie¢ m.in.: przygotowanie stanowiska do symulacji z dbatoscig o detale odzwierciedlajgce
stan rzeczywisty. Dodatkowo moze wystgpi¢ koniecznos$¢ zaopatrzenia w aparat fotograficzny lub kamere
umozliwiajgce dokumentowanie przebiegu symulacji. Obligatoryjne jest przygotowanie przez asesora narzedzia
pozwalajgcego udokumentowad wyniki ocenianego np. arkusz obserwacji.

Weryfikacja

Wptyw na ocene mogg miec¢ m.in.: odmiennos¢ od warunkdéw rzeczywistych rzutujgca na zachowanie kandydata;
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przypadkowe zakitécenia w miejscu symulacji; nieprzewidziane zaktécenia sprzetu, w tym sprzetu towarzyszgcego
weryfikacji (np. kamery, aparatu fotograficznego); Internet.

Decyzja o wyniku walidacji

Istotng role w procesie petnig doradcy walidacyjni i asesorzy potrafigcych w kompetentny sposdb oceni¢ kandydata w
warunkach symulowanych. W tym przypadku ocena zespotu jest bardziej wiarygodna niz jednostki.

Whnioski koncowe

Przygotowanie warunkéw imitujgcych rzeczywistg sytuacje czesto jest czasochtonne, wymaga wsparcia np. doradcy
walidacyjnego, specjalistow, praktykéw, a dodatkowo moze wigzac sie z koniecznoscig dokumentacji fotograficzne;j
i/lub audio video.

Przy duzym naktfadzie srodkdéw i czasu metoda obarczona ryzykiem btedéw niezaleznych od kandydata; istotna jest
wspotpraca asesor-doradca walidacyjny-instytucja walidujgca.

Strategia minimalizowania efektu asesora w
odniesieniu do obserwacji w warunkach symulowanych

Efekt asesora mozna minimalizowad poprzez nastepujgce dziatania:

o konsultowanie opracowanych zadah z praktykami w danej dziedzinie (zwtaszcza dotyczgcych wiedzy);

o wspoOtpraca asesoréw z doradcami walidacyjnymi;

o opracowanie lub wspoéttworzenie np. z osobg projektujgcg walidacje warunkéw, w ktérych bedzie odbywata sie
weryfikacja efektéw uczenia sie;

o zaangazowahie dodatkowo niezaleznego obserwatora, ktéry bedzie np. czuwat nad prawidtowym przebiegiem
procesu zgodnie z przyjetym scenariuszem.

Zasady i narzedzia minimalizowania wptywu efektu
asesora

Minimalizowanie ryzyka efektu asesora oznacza zapobiegania takim btedom i réznicom popetnianym przez asesora w
ocenianiu efektéw uczenia sie w procesie walidacji, ktére wptywajg na wyniki weryfikacji efektéw uczenia sie.

Narzedzia rozwojowe dla asesorow, aby zmniejszyc¢
prawdopodobienstwo wystapienia efektu asesora

Ogolne zasady minimalizowania wptywu efektu

asesora

Ryzyko wystepowania efektu asesora ma zwigzek z wiedzg i
umiejetnosciami, jakie posiada asesor w zwigzku z
ocenianiem za pomocg réznorodnych metod oraz z postawa,
jaka prezentuje, m.in. wobec norm etycznych, swojej pracy
oraz samodoskonalenia.

1l asesoréw ze wzgledu na posiadane przez nich
efekty uczenia sie oraz znajomos¢ i doswiadczenie
w stosowaniu okreslonych metod walidacji.

2 Pozytywne oczekiwania asesora wobec
kandydatéw, bazujgce na indywidualizacji i
podmiotowosci w ocenianiu. Uwrazliwienie na
czynniki spoteczne, ale nie poddawanie ich ocenie
czy uwzglednianie w ocenie (np. niepetnosprawnosc¢
kandydata, narodowosc¢ itp.).

3 Ostrozne korzystanie z informacji zawartych w

Metody rozwojowe pozwalajg na minimalizowanie czynnikéw
i ryzyka wystepowania wypalenia zawodowego, a takze
efektu asesora. Nalezg do nich:

* superwizja

Superwizja to udzielanie wsparcia metodycznego i
merytorycznego danej osobie przez superwizora (osobe z
wiekszym doswiadczeniem, ktérej wiedza i umiejetnosci sa
potwierdzone, np. rekomendacja trenerska Polskiego
Towarzystwa Psychologicznego Il stopnia).

Do zadanh superwizora/superwizorki nalezy w szczegdlnosci
zbudowanie relacji ksztatcacej, stworzenie przestrzeni dla
refleksji, rozwoju i zmiany, eksplorowanie obszaréw, ktére
do tej pory byty niedostepne dla oséb poddajgcych sie
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dokumentach kandydata, nieuleganie opiniom oséb
trzecich zawartych w dokumentach kandydata;
dystans do opinii np. doradcéw walidacyjnych na
temat kandydata, czy innych oséb zwigzanych z
kandydatem.

4 Wspbtpraca z otoczeniem procesu walidacyjnego:
doradcami walidacyjnymi, moderatorami,
obserwatorami. Ustalanie przebiegu weryfikacji oraz
okreslenie, jakie metody i w jakim zakresie beda
wykorzystywane w danym przypadku.

5 Ukierunkowanie i poinformowanie kandydata o
gtéwnym celu weryfikacji, sposobach oceny i
etapach weryfikacji. Gotowos¢ do sktadania
dodatkowych wyjasnien i objasnien na wniosek
kandydata, dotyczacych technicznego i
merytorycznego przebiegu walidacji. Upewnienie,
ze kandydat zrozumiat przekaz.

6Tam gdzie to mozliwe, zapewnienie anonimowosci
kandydata i asesora, np. przy sprawdzaniu testéw.

7 Przygotowanie i przedstawienie informacji zwrotnej
niezaleznie od wyniku weryfikacji z dbatosciag o
komunikowanie pozytywnych aspektéw przebiegu
procesu, szczegolne uzasadnienie dla aspektéw
niedostatecznych (negatywnych).

8 0ddzielenie ,,cztowieka od problemu”, uwrazliwienie
na przebieg procesu a nie na osobe kandydata.

9 Unikanie weryfikacji przez pryzmat emocji
(,patrzenie przez ré6zowe okulary” versus ,patrzenie
przez czarne okulary”).

10Systematyczna samokontrola, refleksja nad

wtasnym dziataniem; korzystanie z badania opinii
kandydatéw na temat przebiegu walidacji
(wykorzystanie np. ankiety ewaluacyjnej); ciggte
doksztatcanie.
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superwizji, pomoc przy dokonaniu zmiany w funkcjonowaniu
w roli zawodowej.

Proces superwizji konczy sie informacjg zwrotng, w ktérej
superwizor doradza i/lub uczy konkretnych umiejetnosci i
strategii interwencyjnych. Dzieki tej metodzie
minimalizowane bedzie ryzyko efektu asesora w odniesieniu
do btedéw uwarunkowanych cechami osoby oceniajgcej
oraz w odniesieniu do btedéw atrybucji.

e coaching

Coaching pozwala na przyspieszenie tempa rozwoju,
osiggania celéw i polepszenia efektéw dziatan. Stanowi
rowniez podstawe do zweryfikowania podejscia do
wykonywanych obowigzkdéw. Moze prowadzi¢ do
podniesienia poczucia wiasnej wartosci, co moze miec
wptyw na minimalizowanie efektu asesora w odniesieniu do
btedéw zwigzanych z cechami osoby oceniajace;j.

e mentoring

Mentoring moze by¢ wykorzystana w poczatkowym okresie
pracy asesora, kiedy zdobywa on doswiadczenie.
Skorzystanie ze wsparcia bardziej doswiadczonego mentora,
znajgcego putapki wykonywanej funkcji, pozwoli na
poznanie zagrozen, btedéw oceniania. Dzieki tej metodzie
asesor bedzie potrafit szybciej zauwazy¢ popetniane przez
siebie btedy w ocenianiu i wyeliminowa¢ bodzce, ktére do
nich prowadza.

e tutoring

Tutoring to metoda rozwijania kreatywnosci i samodzielnego
myslenia podczas cyklicznych spotkan tutora z
podopiecznym. W odrdéznieniu od mentoringu, tutoring to
praca w obszarze wartosci, talentéw i celéw. Zadaniem
tutora jest wspieranie podopiecznego, aby ten pracowat
autentycznie, Swiadomie i spdjnie, a nie dopasowywat sie
powierzchownie lub konformistycznie do jakiegos
zewnetrznego wzorca.

Tutoring bazuje na mocnych stronach podopiecznego, a
jezeli nie sg w petni uswiadomione, ma za zadanie je
uwypukli¢. Istotna w tutoringu jest réwniez Swiadomos¢
stabych stron, nad ktérymi nalezy pracowa¢, aby je
minimalizowad lub wyeliminowac.

Tutoring w minimalizowaniu efektu asesora moze miec
zastosowanie na kazdym etapie petnienia tej funkcji.
Mozliwos$¢ rozwoju czy tez samouswiadomienia mocnych
stron stanowi kluczowy bodziec do analizy zaangazowania w
prace. Refleksja, ktéra towarzyszy tutoringowi moze miec
znaczenie w uswiadomieniu sobie nieetycznych zachowah w
procesie walidacji.

e trening intrapsychiczny

Trening intrapsychiczny umozliwia poszerzenie i pogtebienie
swiadomosci dotyczgcej probleméw emocjonalnych, ich
przyczyn, jak i konsekwencji. Pozwala na lepsze zrozumienie
siebie, efektywniejsze wykorzystywanie swoich
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predyspozycji, przezwyciezanie wewnetrznych ograniczen i
poznania swoich mozliwosci. Jego celem jest takze
zwiekszenie samoswiadomosci i samoakceptacji. Pozwala na
spojrzenie w gtab siebie, a w konsekwencji efektywniejsze
tworzenie relacji z innymi ludzmi.

Efekt asesora niezalezny od stosowanej metody
walidacji - powszechne btedy oceniania

Btedy uwarunkowane cechami asesora

Nalezg do nich m.in.:

[e]

mata ztozonos¢ struktur poznawczych - cztowiek stabo réznicuje swiat, przecenia podobienstwa pomiedzy
soba a innymi;

niski poziom inteligencji poznawczej i emocjonalnej prowadzi do problemoéw ze stosowaniem wiedzy do
poznawania innych oraz trudnosci w rozpoznawaniu emocji innych;

wysoki poziom neurotycznosci i nieakceptowanie samego siebie prowadzi m.in. do negatywnych stanéw
emocjonalnych, co ogranicza zasoby poznawcze wykorzystywane do oceny innych;

konkretnos¢ umystu, spostrzeganie innych na zasadzie "czarno-biatej", mata tolerancja na wieloznacznos¢ -
schematyzm w mysleniu i dziataniu, powielanie opinii;

stany napiec i konfliktdw wewnetrznych prowadza do tzw. widzenia przez ,,czarne okulary” - dostrzegania
przede wszystkim stabszych stron oséb ocenianych;

wysoki poziom autorytarnosci wyraza sie m.in. w destruktywnosci i cynizmie, co przektada sie na uogdlniong
wrogos¢ w stosunku do ludzi oraz sktonnos¢ do deprecjacji innych;

egocentryzm czyli koncentracja na wtasnej osobie nie sprzyja przejmowaniu perspektywy innego,
uwzgledniania ztozonych uwarunkowan wptywajacych na zachowania innych;

ulegta bgdz agresywna postawa zyciowa: ulegtos¢ sprzyja manipulowaniu przez innych; agresywna postawa
wywotuje konflikty z otoczeniem i ogranicza zdolnos¢ do kompromisu;

zaleznosc¢ od autorytetdw i stereotypow prowadzi do niesamodzielnosci w ocenie innych, sprzyja
manipulowaniu przez innych oraz wrogosci wobec innych;

machiawelizm jako cecha osobowosci (sita nastawienia do manipulowania innymi) to tendencja do dziatania
egoistycznego, instrumentalnego traktowania innych, u podstaw czego lezy trafnos¢ spostrzegania, oceny
innych;

zanizona lub zawyzona samoocena prowadzi do nieadekwatnej oceny siebie i innych;

niechec¢ do wgladu we wtasng psychike, brak motywacji do doskonalenia siebie ogranicza samowiedze,
prowadzi m.in. do schematyzmu i konserwatyzmu w ocenie innych;

rutyna zawodowa prowadzi do stopniowego ograniczania wiedzy o sobie i innych.

Btedy atrybucji

Do podstawowych btedéw atrybucji zalicza sie:

o

uleganie stereotypom: postrzeganie innych przez pryzmat utartych sadéw, np. dotyczgcych ptci,
wyksztatcenia, wykonywanego zawodu, pochodzenia, religii;

efekt halo: tendencja do automatycznego, pozytywnego (efekt aureoli) lub negatywnego (efekt Golema)
przypisywania cech osobowosciowych na podstawie pierwszego wrazenia. Na efekt halo duzy wptyw ma
wyglad zewnetrzny, ktérego uogdlniona ocena moze powodowac obnizenie lub podwyzszenie oceny w innych
obszarach;

btad tagodnosci i surowosci: btagd tagodnosci polega na przecenianiu zalet innych ludzi i niedocenianiu wad,
wystepuje czesciej w stosunku do 0séb, ktére oceniajacy (asesor) zna dtuzej; btad surowosci objawia sie
zanizaniem oceny oséb wczesniej nieznanych (pojawia sie rzadziej, niz btad tagodnosci);

btad tendencji centralnej: polega na unikaniu ekstremalnych stopni charakterystycznych dla danej skali ocen,
czyli na wykluczaniu ocen najwyzszych i najnizszych; btad ten jest spowodowany jej najczesciej nadmierng
ostroznoscia i niepewnoscig oraz przekonaniem o braku wystarczajgcych informacji o osobach ocenianych.

Btedy zwigzane z tematyka oraz forma oceniania
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Rozbieznosci w ocenianiu moga zalezec od czynnikéw jaki jak:

o forma weryfikacji efektéw uczenia sie: w zaleznosci od tego, czy weryfikacja jest ustna, pisemna, czy
mieszana, moze by¢ obarczona réznymi btedami (np. na weryfikacje ustng mogg mie¢ wptyw btedy atrybuciji,
na weryfikacje pisemna - np. styl opisu, poprawnos¢ jezykowa, charakter pisma);

o charakter efektdw uczenia sie: jesli do oceny wiedzy, umiejetnosci lub kompetencji spotecznych zastosuje sie
niewtasciwg (niedopasowang do tego) metode, ostateczny wynik bedzie btedny; prace pisemne, zadania oraz
wypowiedzi ustne w dziedzinach zwigzanych z humanistyka ocenia sie réznorodnie ze wzgledu na
niejednoznaczny charakter tematyki w dziedzinach humanistycznych (w naukach scistych najczesciej nie ma
takiego problemu);

o efekt kontrastu: wystawienie wyzszej oceny za poprawng odpowiedz po serii odpowiedzi stabych i odwrotnie -
wystawianie nizszej oceny po serii dobrych odpowiedzi; przy ocenianiu oséb w zespole (np. debata) ocena tej
samej osoby moze réznic¢ sie w zaleznosci od pozostatych uczestnikdéw - dodatni kontekst powoduje obnizenie
oceny, zas ujemny jej podwyzszenie;

o efekt pierwszehstwa i Swiezosci: surowiej oceniane sg btedy, ktére pojawiajg sie na poczatku, a nie na koncu
pracy pisemnej czy wypowiedzi ustnej; w debatach: argumenty méwcy, ktéry przemawia jako pierwszy,
wywierajg wiekszy wptyw na stuchaczy niz argumenty dalszych méwcéw; w wywiadzie pierwsze poprawne/
oczekiwane odpowiedzi prowadza do wyzszej oceny ogdlnej i odwrotnie - niepoprawne/ niezgodne z
oczekiwaniami odpowiedzi prowadzg do zanizania oceny;

o reputacja miejsca: nazwa instytucji (miejsca), z ktérej pochodzi kandydat moze mie¢ wptywa na ocene, np.
,o0srodek zagraniczny”; firma o duzym prestizu;

o patrzenie przez rézowe i czarne okulary: uczucia i nastrdj oceniajgcego (asesora) majg wptyw na ocene
innych oséb i ich wytworéw;

o projekcja zachowanh/ kompetencji: asesor wyzej ocenia kompetencje, ktére sam posiada, poniewaz
mimowolnie lubimy ludzi podobnych do siebie;

o skrajne reakcje oceniajgcego (asesora): pragnienie bycia bardzo profesjonalnym, badz bardzo przyjacielskim
powoduje popadanie w skrajnosci (od bycia zbyt pobtazliwym i nieformalnym do wysoko rozwinietej
SUrowosci);

o btedy w metodach i narzedziach weryfikacji efektéw uczenia sie:

= niewtasciwy dobdr metody/ narzedzia do przedmiotu oceny,
= rézne predyspozycje kandydata do poszczegdlnych form weryfikacji;
o niekorzystne warunki towarzyszace weryfikacji powodujace dyskomfort fizyczny.
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