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Sis dokumentas buvo parengtas, siekiant ianalizuoti dabartinius virtualios ir papildytos
realybés panaudojimo mokymosi procese budus. Apibendrinome jvairiy Saltiniy, studijy ir
organizacijy mokslinius darbus, norédami iSsiaiskinti, kaip ir kodél virtualios realybés

panaudojimas mokymo procese gali pagerinti mokiniy rezultatus jvairiuose kontekstuose.

Virtualios realybés panaudojimo mokymosi procese tyrimas

Noras mokytis yra pagrindinis Zmogaus troskimas (Papert, 1994). Papert teigia, kad
kontekstualizuojant ir pritaikant mokymosi situacijas realiame pasaulyje, individualus
asmenybés formavimasis vyksta palankiau. Virtualios ir papildytos realybés
panaudojimas mokymosi procese leidzia uztikrinti nuotolinj mokymasi, kai aukstos
kokybés vaizdiniai suteikia prieigg prie skirtingy koncepty, vietoviy ir patiréiy. Virtuali
ir papildyta realybé jau daugeli mety naudojama $vietimo jstaigose, todél vis dazniau
susiduriame su empiriniais jrodymais, kad Sios technologijos palaiko aukstus mokiniy
rezultatus ir pagerina mokymosi patirtj jvairiy dalyky atzvilgiu (Bower et al., 2014).
Markowitz et al. (2018) teigia, kad virtuali patirtis yra paremta dviem konceptais:
isitraukimu ir dalyvavimu. Isitraukimas reiskia, kad Sios technologijos leidzia suderinti
veiksmus ir judesius virtualioje erdvéje. Tuo tarpu dalyvavimas yra psichologinis

buvimo tam tikroje aplinkoje pojutis (Heeter, 1992; Slater and Wilbur, 1997).

VR technologijai sparéiai tobuléjant ir pleéiantis jos pritaikymo sric¢iai, Allcoat ir von
Miihlenen (2018) tiksliai apibiidino, kodél virtualios ir papildytos realybés naudojimas
mokymosi procese gali biti nepakei¢iama ugdymo priemoné. Jy teigimu, pateikiant aplinka
3D formatu arba jterpiant garsus, vaizdo jrasus ar net haptinius aspektus virtualiuose 360°
pasauliuose, mokymosi procesas tampa labai jvairiapusis. Mokiniai, kurie naudojasi
virtualios realybés technologijomis gali dalyvauti bet kuriame kontekste tiek vizualiai, tiek
emociskai ir socialiai. Tai ypa¢ iSrySkéja, kai kalbama apie konceptus, kurie realiame pasaulyje

yra neprieinami. Kaip aiskina Dragani (2019), VR technologija gali i§ esmés
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pakeisti mokiniy mokymosi procesa pavojingy, nepraktisky arba realiame gyvenime
neimanomy temy atzvilgiu. Be to, medziagos pateikimas 3D formatu gali biiti ypa¢ naudingas

mokantis dalykus, kuriuos svarbu vizualizuoti, pavyzdziui, chemijg ir biologija.

Edgar Dale mokymosi teorijos kiigis atskleidzia mokiniy pojucius tiek stimuliacijos, tiek
realios patirties atzvilgiu, jy gebé&jimus islaikyti, atkurti ir pritaikyti iSmokta informacija. Jei
mokiniai jsitraukia j konteksta, situacijg arba jiems suteikiama papildytos realybés patirtis,
kuria galima manipuliuoti, Dale teorija nurodo, kad prisiminimas, pritaikymas ir netgi
informacijos kiirimas gali baiti praturtintas bei papildytas. Mokiniai gali lengviau sukurti

scheminius rysius ir i§laikyti mokymosi rezultatus.

Bloom taksonomija (1956)

Pritaikymas

Supratimas
Prisiminimas

Woolfolk et al. (2008) teigia, kad mokymasis vyksta tada, kai patirtis salygoja santykinai

nuolatinius individo Ziniy ar elgesio poky¢ius, o daugybé mokslininky palaiko koncepcija, kad
technologijomis praturtintas mokymosi procesas gali padéti mokiniams ,,mokytis ir kurti naujas
zinias* (Sutherland et al., 2009). Be to, Huang et al. (2019) aiskina, kad VR
technologijomis pagrjstas mokymas gali pagerinti mokiniy rezultatus jvairiuose dalykuose

ir kontekstuose, kaip tai patvirtina Merchant et al. (2014) atlikta metaanalizé.
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VR technologija palengvina erdvinj buvimg, kurio metu sukuriama subjektyvi fizinio
dalyvavimo virtualioje aplinkoje patirtis. Kai vartotojai skiria démesj erdvinei informacijai, jie
formuoja mentalinj aplinkos vaizda (Schubert, 2009) ir taip sukuria gilesng, galbut net
ilgalaike, atmintj. Be to, kai mokinys pradeda virtualig aplinka vertinti kaip fizinj pasaulj, jis
pasijaucdia j jj jsitraukes, o tai sukuria teigiamg naudojimosi VR jrenginiais patirtj (Kim, K.

et al., 2015).

Siekiant iSlaikyti mokiniy susidoméjima ir dinamiskai patraukliy bet kurio amziaus mokiniy
grupés mokymosi biidy jvairove, svarbu uztikrinti, kad klas¢je biity prieinamos skirtingos
mokymosi priemonés. Kaip teigia Allcoat ir von Miihlenen (2018), virtualios ir papildytos
realybés panaudojimas mokymosi procese suteikia jvairaus, interaktyvaus ir pojuciais
paremto mokymosi platforma, kuri yra patraukli mokiniams su skirtingais mokymosi
jprociais bei poreikiais. ,,ClassVR* platforma, kurioje galima pridéti, valdyti ir reguliuoti jvairy
turinj, suteikia mokytojams lankstumo bei leidzia vieno mygtuko paspaudimu pakeisti rodoma
medziagg ir sukoncentruoti mokiniy démesj ten, kur reikia. Mokomasis turinys apima
nuotraukas ir vaizdo jrasus 360 laipsniy kampu arba 3D modelius, su kuriais sagveikaujama

,»ARCube‘ pagalba.

Tyrimai

Virtualios realybés jrenginiai pasirodé esg ne tik vaizdinés edukacinés priemonés, bet ir
veiksmingi mokymosi jrankiai. Tyrimai rodo, kad informacijos i§laikymo rodikliai padidéja,
kai mokiniai ar praktikantai naudojasi virtualios realybés technologijomis, kad jsitraukty i
pamoka ar atitinkamg scenarijy. Tirdama, kaip veikia virtualia realybé papildytas mokymasis,
Dragani (2019) nustaté, kad, remiantis Merilendo universiteto tyrimo duomenimis, vidutinis
isimintos informacijos tikslumas naudojant VR jrenginius siekia 90 procenty, 0 naudojant
stacionarius kompiuterius — 78 procentus.

Ji taip pat paaiskino, kad Pekine mokiniai, kuriy pamokos buvo papildytos VR, baigiamojo
egzamino metu vidutiniSkai surinko 93 balus, t. y. 20 procenty daugiau nei tie, kurie rémési

tradiciniu mokymosi metodu klaséje.

Vis dazniau atsiranda tyrimy, kuriuos galima analizuoti ir jvertinti, ta¢iau Markowitz et al. (2018)

teigia, kad rysys tarp VR
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technologijy naudojimu mokymosi procese: i§laidos, naudojimo ypatybés ir darbuotojy baimé
(arba jgudziy trukumas).

Tai yra tikrai svarbis aspektai, j kuriuos reikia atkreipti démesj, kadangi ,,ClassVR* leidZia
iSspresti Sias tris problemas: suteikiamas i§ anksto sukurtas ir jkeltas turinys, paprastos ir

paruostos naudoti sgsajos, visapusiSki personalo mokymai ir profesinio tobuléjimo galimybeé.

Markowitz et al. (2018) nagrinéjo du i§samius tyrimus, kuriuose buvo nurodomas rysys tarp
VR technologijy jtraukimo ] mokymosi procesg ir geresniy rezultaty.

Pirmasis tyrimas parodé, kad papildomas naudojimasis Siomis technologijomis gali padéti
Isiminti jgyta informacija, nes mokiniai sugeb¢jo prisiminti dalykus, praéjus kelioms

savaitéms po VR patirties.

Allcoat ir Miihlenen (2018) taip pat atliko tyrimus, lyginant VR panaudojimo mokymosi
procese poveiki su tradiciniu mokymosi metodu, kai remiamasi vadovéliais arba vaizdo
jrasais. Zemiau pateiktame 1 paveikslélyje pavaizduotas teigiamas VR poveikis mokymosi
rezultatams bei didziausia pazanga. Tyrimas parodé, kad mokiniai padaré didesnj pazangg ir
gavo aukstesnius balus, kai naudojosi virtualios realybés technologijomis; jy pasitikéjimo
savimi lygis taip pat iSaugo ir galiausiai jie gavo auks¢iausig bendrg balg. IS dalies taip gali

bati dél to, kad mokiniams buvo suteikta jvairiapusiSskesné patirtis (Dragani, 2019).

Lentelé Nr. 1. Dalyviy skaicius (N), Ziniy jvertinimas (teisingy atsakymuy procentas) ir pasitikéjimo
jvertinimas (1-5) pries testa ir po testo, taikant skirtingus mokymosi metodus.

Salygos N Pries Po testo Skirtumas
testa

Ziniy jvertinimas

VR 34 28,1 % 56,5 % 28,5 %
Vaizdo jraSas 34 27,9% 43,9 % 16,1 %
Vadovélis 31 25,3 % 50,2 % 249 %

Pasitikéjimo jvertinimas

VR 34 2,24 3,35 112
Vaizdo jraSas 34 2,33 3,04 0,71
Vadovélis 31 2,14 3,32 1,18
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Be to, keli Saltiniai (Scott, 2018; Allcoat and Miihlenen, 2018) teigia, kad VR technologijy
panaudojimas mokymosi procese reik§mingai ir teigiamai paveiké mokiniy nuotaika, kai tuo
tarpu daugelis kity mokymosi priemoniy nesugeba islaikyti mokiniy jsitraukimo ir

susidoméjimo, kaip pavaizduota antrame paveikslélyje (Allcoat and Miihlenen, 2018).

Lentelé Nr. 2. Dalyviy, kurie pateiké kokybinj griZtamaji rysi: teigiami, neigiami ir miSras

atsiliepimai.

Salygos Teigiamas Neigiamas Misrus
VR 5 3 5
Vaizdo jrasas 2 13 2
Vadovélis 1 15 6
Rezultatai

Rezultatai, kuriuos matéme po ,,ClassVR* patirties, buvo puikiis. Mokytojai i$ viso pasaulio
pasidalijo su mumis savo atsiliepimais ir paaiskino, kad jvairiy mokomuyjy dalyky atzvilgiu jie
pasteb¢jo geresnj informacijos suvokima, susikaupima, entuziazmag mokytis, didesnj jsitraukima
ir geresnius rezultatus. Zemiau pateiktame SAMR modelyje nurodoma, kad analizuodami
nuotraukas ir vaizdo jrasus 360 laipsniy kampu mokiniai gali pajvairinti savo mokymosi procesa

ir per patirtis kurti naujas idéjas bei koncepcijas (panasiai kaip nurodyta Bloom taksonomijoje).

SAMR modelis
< Mokiniai naudojasi 360° nuotraukomis ir
- . v . . v e . o . ..
O APIBREZIMAS IS vaizdo jraSais kurdami, tyrinédami ir
< NAUJO dalindamiesi savo patirtimi
[
2
(%2] - . vy . o @9 0.9
Z Sukuriamas tinklarastis, kuriame galima perzitiréti
= QI e atsiliepimus apie nuotraukas ir vaizdo jrasus
'_
r R
< Nuotraukoms ir vaizdo jraSams pridéti prie
§ PAPILDYMAS pranesimo naudojama pranesimy paslauga
= _
: r ~
Pranesimas issiunc¢iamas SMS zinute, o ne
'_ )
< PAKEITIMAS el
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Kita geresniy rezultaty ir spartesnés pazangos priezastis gali bati teigiamas emocinis atsakas,
kurj naudojanti VR technologijomis patiria daugelis. Scott (2018) nurodo, kad teigiamos
emocijos buvo jvertintos aukstesniu balu tose grupése, kuriose buvo taikomas VR mokymosi
metodas, lyginant su grupémis, kurios naudojo vadovélius ar vaizdo jrasus.

Mokiniai, kurie naudojosi VR technologijomis, taip pat pasirodé geriau nei mokiniai, kurie }
savo mokymosi procesg jtrauké vaizdo jrasus. Tai rodo, kad aktyvi sgveika su VR aplinka
pad¢jo siekti geresniy rezultaty, kaip parodyta Zemiau pateiktame treciame paveikslélyje

(Allcoat and Miihlenen, 2018).
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jrasas
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mas

Daugelyje mokykly, kurios naudojosi ,,ClassVR* jrenginiais, rezultatai pageréjo, pavyzdziui, mokiniai
geba geriau atsakyti j atvirus klausimus (ClassVR, 2018, P.20) ir i$plésti savo dabartinj supratimg
remdamiesi tuo, kg jie suvoké virtualios realybés pagalba (ClassVR, 2018, P.25). Be to, jiems
suteikiama galimybé kurti, redaguoti ir pristatyti savo Zinias dinamiskai ir kairybiskai (ClassVR, 2018,
P.ir P.26) leido mégautis patrauklesne mokymosi platforma. Dokumente, kuriame pateikiame 30
kirybingy ,,ClassVR* panaudojimo budy, taip pat galite susipazinti ir su mokytojy atsiliepimais.
Mokytojai teigia, kad mokiniai geriau supranta istorines savokas, daugelio istoriniy jvykiy kontekstg ir
zmoniy gyvenimo biidg tam tikrais laikotarpiais. Naudodami 3D modelius ir papildyta realybe
mokiniai taip pat gal¢jo i§ ar¢iau susipazinti su jvairias istoriniais artefaktais (ClassVR, 2018, P.10 ir

P.16).
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Kiti kontekstal

Virtualios realybés technologijos taip pat papildé ir kit svarbig mokymuy sritj, t. y. skubios
pagalbos paslaugy sektoriy. Cakiroglu ir Gokoglu (2019) teigia, kad suteikdami gelbéjimo tarnyby
personalui galimybe mokytis i§ virtualiy kriziniy situacijy ir pabuti sunkiai pasickiamose vietoveése,
galime zenkliai patobulinti prieSgaisrinés saugos jgiidzius. Jy tyrimas parodé, kad dauguma
prie$gaisrinés saugos mokymy dalyviy sugebéjo savo elgesio jgidzius perkelti j realia aplinka. Sis
tyrimas tik patvirtina, kokj Zenkly poveikj VR technologijos gali turéti mokymosi procesui ir
kokius aukstus rezultatus galime pasiekti modeliuodami realias aplinkas taip, kaip jokios kitos

priemongs to negaléty padaryti.

Papildyta realybé¢ ir 3D konceptas

Yip et al. (2018) atliko tyrima, kurio metu mokiniy mokymosi patirtis buvo lyginama tarp kontroliuojamos
grupés, kurioje nebuvo taikoma papildyta realybé, ir kitos grupés, kurioje papildyta realybé buvo jtraukta j
mokymosi procesg. Tyrimo iSvados rodo, kad papildyta realybé gali padéti geriau supazindinti mokinius su
pagrindine informacija net ir sudétingesniy temy atzvilgiu. IS dalies taip yra todél, kad 3D konceptus daug
lengviau suvokti, kai jie demonstruojami 3D laikmenoje ir kai mokiniai gali jais manipuliuoti bei tyrinéti.
PavyzdZiui, naudojantis ,,ClassVR* suteikiamais 3D modeliais, galime juos i§samiai tyrinéti su ,,ARCube*
pagalba, siekiant patobulinti erdvinj rysj tarp modelio ir regéjimo linijos. Mokiniai taip pat gali perzitiréti
daugybe skirtingy modeliy, suskirstyty pagal mokomuosius dalykus, temas ar klausimus, arba analizuoti

atskirus specifinius objekty, kurie dazniausiai klaséje yra nepasiekiami, modelius.

Allcoat ir Miihlenen (2018) nuomone, jei vartotojas yra susipazings su papildytos realybés technologija
ir supranta, kaip veikia sgsajg bei aparatiné jranga, Sios technologijos naudojimas mokymaosi procese turéty
teikti nemazai naudos mokiniui. Papildyta realybé gali perkelti mokinius i§ apatinio Bloom

taksonomijos (1956) laiptelio iki gebéjimo ,,kurti naujas idéjas ir lengviau uzmegzti scheminius
ryS§ius. Andrew (2019) paaiskina, kad dél didelés vizualinés stimuliacijos, kurig suteikia papildytos

realybés technologijos, informacijos prisiminimo ir supratimo aspektai labai pageréjo.
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Taigi, mokiniai, kurie patobulina savo aukstesnio lygio mastymo jgiidzius, susiduria su mazesniais

kognityviniais sunkumais, nes jie gali pasinaudoti tvirtu ziniy pagrindu ir kritiniu mastymu.

Andrew (2019) aptaria, kaip siekiant, kad bet kokio tipo mokymasis bty veiksmingas, jis turi bati
uzkoduotas ilgalaikéje atmintyje. Kitu atveju tai turés minimalios jtakos bet kokiam miisy elgesiui
ateityje. Atliktas tyrimas neabejotinai atskleidé, kad papildytos realybés patirtis yra daug patrauklesnis
ir jsimintinesnis mokymosi biidas nei tradiciniai metodai, o tai suteikia didziul¢ galimybe rodyti
technologijy pritaikymo pavyzdzius.

,,ClassVR* pirmauja Sioje srityje, kadangi ,,ARC* (papildytos realybés klas¢) programéléje
integruojame pagal mokymo programas suderintg interaktyvy turinj. Si programélé jdiegiama jrenginio
programinéje jrangoje ir suteikia mokiniams galimybe judéti bei manipuliuoti animuota papildytos

realybés patirtimi.

Socialinis konstruktyvizmas

Norint skatinti gilesnio lygio technologijy naudojima, turime veiksmingai ir tikslingai aptarti visus
aspektus bei aplinkybes (Beauchamp, 2012). Svarbu pabréZti socialinio konstruktyvizmo

(Vygotsky, 1978) svarba kompiuterijoje, kadangi tai skatina interaktyvuma, kai vaikai gali jvertinti
ir i8plésti savo zinias (Hargreaves et al., 2003), tikslingai ir konkre¢iai diskutuodami. ] mokymosi
procesa jtraukus VR technologijas, mokiniai susizavi tokiu mokymosi biidu ir savo ruoztu yra daug
labiau linke diskutuoti apie savo patirtj bei skirtingus dalykus, kuriuos girdéjo, maté bei suvokeé.
Taigi, VR technologijos gali biiti viena i$ svarbiausiy priemoniy, siekiant jgalinti veiksminga

socialinio konstruktyvizmo teorijg.

Santrauka / Isvados

Allcoat ir Miihlenen (2018) bei Markowitz et al. (2018) sutinka, kad virtualios ir papildytos realybés
naudojimas mokymosi procese i§ esmés pagerina, palaiko ir praturtina tradicinius mokymosi metodus,

gerina nuotaikg ir padidina mokiniy jsitraukima.
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Sie VR technologijos privalumai gali turétu ilgalaikj poveikj mokymuisi, aukstesniems rezultatams,
kurie yra pasiekiami geresnio informacijos jsisavinimo déka, gebéjimui analizuoti ir pritaikyti naujas
zinias. Scott (2018) teigia, kad, remiantis VVoriko universiteto tyrimu, VR jranga yra labiausiai
stimuliuojanti mokymosi forma. ,,ClassVR“ tikisi dar labiau patobulinti savo teikiamas paslaugas,
pasitlydama daugybe virtualios ir papildytos realybés pritaikymo metody, skirty unikalioms,
specifinéms ir tikslinéms mokymosi sritims. Be to, ,,ClassVR* portalo suteikiama galimybé
kontroliuoti, valdyti ir nukreipti mokiniy démes;j virtualioje aplinkoje padeda mokytojams sutelkti

démesij i tas sritis, kurios atitinka jy mokiniy poreikius.
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