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Jvadas

Naujosios technologijos naudojamos siekiant patobulinti mokymo ir mokymosi procesa.
Mokymasis turéty tapti natiraliu procesu, kuriuo mokiniai gali mégautis ir patirti sékme. Virtuali
realybé yra ypac efektyvi mokytis dalykus, kuriems reikalinga interaktyvi aplinka.

Apzvelkime tai, kg jau Zinome. VR i§ esmés yra matrica, t. y. visiSkai nereali aplinka, j kurig
galite ,jeiti”, ir su kuria galite sgveikauti. VR sukuria vadinamajj telepresence (angl.) efektg, sudarytg
iS dviejy elementy — panardinimo (jausmo, kad esate visiSkai pasinére j virtualig aplinka ir atsiriboje
nuo tikroveés) ir saveikos (galimybés liesti ir vienaip ar kitaip veikti virtualig aplinka).

VR yra pazangi technologija, galinti i$ pamaty supurtyti Svietimg ir ugdyma, taciau jos
pritaikymui klaséje yra daugybé klitc¢iy. Virtualios realybés naudojimas pamokose nereiskia, kad
pagriebiate jrangg, uZsidedate ant galvos ir naudojate. Mokytojai, pradéje dirbti su VR technologija,
susidaré su tokiomis problemomis kaip klasés valdymas, saugumas ir mokiniy sveikatos uztikrinimas.
Sios problemos turi jtakos tam, kaip VR technologija naudojama.

Pagrindiniai modulio tikslai

Siame modulyje pateikiama informacija apie virtualaus mokymo(si) metodus ir principus,
pristatoma specifiné informacija ir rekomendacijos darbui su Z ir Alfa karty mokiniais virtualiose
klasése. Taip pat pateikiama informacija apie metodika, skatinanéig mokinius jsitraukti ir kritiSkai
Zilréti j tai, ko jie mokosi, ir pristatomos VR naudojimo mokymo(si) tikslais gairés.

Bendras aprasas
Siame modulyje:

e Padedama mokytojams atrasti VR panaudojimo pamokose galimybes.

e Pabréziami penki mokymo(si) principai, taikomi Z kartos mokiniams.

e Mokytojai jgalinami geriau suprasti, kaip veikia VR, kas sudaro VR rinkinj, ir kaip pasirinkti
tinkama VR jranga.

e Pristatomos gairés, kaip pradéti naudoti VR pamokose.

e Pateikiami patarimai, kaip geriau valdyti klase, uztikrinti saugg ir sumaZzinti grésmes
sveikatai.

e Apibréziami VR pedagogikos metmenys.

Pagrindiniai modulio elementai:

Pamokos struktira o o . .
Z karta ] B Salutinis VR poveikis VR klasés valdymas
ir technologijos
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Siame skyriuje aptariami naujos kartos mokymo(si) ypatumai.
a v ‘ Paaiskinami skirtumai tarp ankstesniosios ir dabartinés kartos,
-— S kuri vadinama Z karta. Sios kartos monés pirmenybe teikia
7 : 7~ | vaizdinei  informacijai, o ne raSytiniams tekstams.
e Lesson - Skyriuje taip pat apibidinamas mokymo procesas, pradedant

structure
discussic o 9 v a - an.a Q
e “%| mokytojo pasiruodimu pamokai, pamokos struktiira, pateikiami
Discussion on /

- 7 thetopicof | visi pamokos su technologijomis etapai.
- the lesson

Z kartos naudojamos technologijos ir socialiniai tinklai

,Né viena ankstesné karta neturéjo tiek daug artefakty (t.y. jrankiy, prietaisy ir kt.) kaip
dabartiné. Technologijos daro didele jtakg kasdieniam jauny Zmoniy gyvenimui — mokymuisi ir
profesiniam tobuléjimui, laisvalaikio organizavimui, popamokinei veiklai. Su Siais dalykais Siuolaikinis
jaunimas tvarkosi visiskai kitaip nei jy tévy karta.”
https://www.dji.de/fileadmin/user_upload/bibs/0 2170sagepub.pdf.

Z kartos Zmonés sugeba lengvai naudoti pazangiausias technologijas, nes uZaugo su

iSmaniaisiais telefonais rankoje. Palyginti su ankstesnémis kartomis, Si karta niekada nematé
pasaulio be interneto, mobiliyjy programéliy ir internetiniy platformy.

DeSimtojo deSimtmecio interneto revoliucija atvéré duris neribotam technologijy
naudojimui ugdant Z kartg. Pasak Anthony Turner, Si karta yra karta, kuriai bldingas ,rysys su
internetu”. Toks rySys gali padéti pabégti nuo psichiniy ir emociniy problemy, atsirandanciy tuomet,
kai Zmogus néra prisijunges prie interneto.

Socialinés medijos tapo neatsiejama Z kartos Zmoniy kasdienio gyvenimo dalimi. Jie turi
modernius prietaisus ir didelj poreikj palaikyti rysj su draugais ir Seima naudodami Siuos prietaisus.
Siuolaikinés technologijos neidvengiamai padareé jtaka internetiniy santykiy, kurie jau tapo $iai kartai
jprastu dalyku, atsiradimui. Z karta naudojasi socialiniais tinklais tam, kad sustiprinty rysj su jau
esamais draugais ir megzty naujas paZintis. Siuolaikinés technologijos atveria daugybe galimybiy
bendrauti su Zmonémis, su kuriais bty nejmanoma susitikti ir susipazinti be tokiy technologijy
pagalbos.

Svarbiausia prieZastis, kodél Z karta naudoja modernigsias technologijas:
a) patraukli alternatyva, padedanti biti madingiems;
b) lengva palaikyti rysj ir bendrauti su artimais Zmonémis;
¢) padeda neissiskirti iS bendraamZiy.



https://www.dji.de/fileadmin/user_upload/bibs/0_2170sagepub.pdf
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6.1.1 Pamokos struktura ir technologijos
Planuodami pamokg Z kartai, privalote naujai pazitréti j mokymg ir mokymasi. Mokymasis turéty
tapti natdraliu procesu, kuriuo mokiniai gali mégautis ir patirti sékme. Tai — aktyvus procesas, kurio
metu mokiniai gali pritaikyti savo Zinias praktikoje, kelti klausimus, eksperimentuoti, daryti klaidas ir
iS ju mokytis. Sékmingam ir aktyviam mokymuisi reikalinga emociskai saugi aplinka. Mokiniy
motyvacija auga, kai:

* Mokyklos mikroklimatas yra malonus.

e Mokymo(si) medZiaga nuolat tobulinama ir atnaujinama; mokymo(si) formos patrauklios ir

jdomios.

® Per pamokas pasiekiama sékmé ir skatinamas bendradarbiavimas.
Todél manoma, kad mokymasis turi bati aktyvus, malonus ir sékmingas procesas.

1. Viskas prasideda nuo idéjos

VR technologija yra tik maza viso proceso dalis. Viskas prasideda
nuo idéjos. Daugelis mokytojy klausia, koks mokymo turinys yra
prieinamas, ir kaip jie gali jj jtraukti j savo mokymo programga. Taciau,
kalbant apie VR, Sis klausimas néra pats svarbiausias. Mokytojai turéty

paklausti, kaip jie gali naudoti VR savo klaséje, kad sudominty mokinius ir
pagerinty jy mokymasi. Be to, mokytojai neturéty bdati prisiriSe prie

(ELN

konkreciy idéjy ir savo dalyko turinio. ,,AR & VR Whitepaper” pateikia

pavyzdj, kaip virtuali susidirimo su rykliu patirtis gali pagerinti mokiniy kdrybinj raSyma. Tradiciskai
ryklio atvaizdas bity naudojamas mokant, pavyzdziui, biologijos, ta¢iau mokytojai skatinami iSplésti
savo pozilrj ir galvoti apie kiirybingus bei prasmingus bidus, kaip naudoti VR savo pamokose.

2. PasiruoSimas

Labai svarbu tinkamas mokytojo pasiruoSimas pamokai su VR, nes virtuali realybé suteikia
mokiniams galimybe patirti situacijas, imituojancias tikrg gyvenima. Tai reiskia, kad mokytojai turéty
pasirinkti tokj turinj, kuris blty tinkamas mokiniams patirti realybéje, ir vengti patirciy, galinciy
sukelti sumiSimg ar kitas neigiamas emocijas.

Kitas svarbus dalykas, j kurj reikia atsizvelgti, yra tas, kad VR néra jprastai mokykloje ar
namuose naudojama technologija, todél ji gali blaskyti mokinius. Jie gali jsiminti gerokai maZiau
informacijos, nei mokytojas tikéjosi. Turédamas tai omenyje, mokytojas turéty vertinti VR kaip
interaktyvig pagalbg, padedancia mokiniams tobulinti mokymasi ir patirti kazkag naujo, o ne kaip
jrankj, perduodantj daug sudétingos informacijos. VR niekada neturéty biti naudojamas kaip
pagrindinis pamokos elementas, o tik kaip priemoné, skatinanti mokiniy susidoméjimga ir motyvacija.
Virtualios realybés naudojimas gali bati puikus bldas pristatyti naujg temg (nes tai Zadina mokiniy
smalsumg) arba pagilinti tam tikros temos Zinias.
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3. Jvadas - tikslai ir uzdaviniai

Naudodamiesi virtualia realybe, mokytojai turi tiksliai
Zinoti, kokiy rezultaty tikisi pasiekti, ir kaip jie bus jvertinti.
Labai daznai technologijos naudojamos tik tam, kad bty

naudojamos, net negalvojant apie realy rezultatg. Jei norime,

kad VR technologija veikty ir tikrai mums padéty, turime j3
naudoti tikslingai siekdami labai aiSkiai apibrézty tiksly.
Pamoka bus sékminga tik tuo atveju, jei tikslai ir

uzdaviniai bus aiskiai nurodyti, o jy pasiekimo budai Zinomi ir suprantam| Todél mokytojas turéty
pristatyti mokiniams ne tik pamokos tikslus ir uZzdavinius, bet ir tai, kaip jie bus pasiekti, ir kaip bus
vertinama.

4. Diskusija
Mokytojas ir mokiniai aptaria ankstesnes mokiniy
Zinias tam tikra tema ir jy lGkescius tam, kg jie patirs.

5. VR naudojimas

Norint naudoti VR technologijg klaséje, svarbu gerai apgalvoti, kaip prietaisai bus naudojami
ir kontroliuojami. Pirmiausia, mokymosi aplinka turéty bati saugi ir maloni, kad mokiniai galéty
dZiaugtis pamoka. DidZioji VR dalis néra skirta naudoti sédint prie stalo — mokiniai linke judéti,
vaikscioti aplinkui ir istiesti rankas. Mokytojas turi uZztikrinti,

kad klaséje yra pakankamai vietos, kad mokiniai galéty laisvai
judéti ir tyrinéti. VR gerokai apriboja mokytojo bendravima su
mokiniais, nes jy akys ir ausys yra uzdengtos. Todél mokytojas
turi apgalvoti, kaip bendraus su mokiniais ir kontroliuos klase.
Be to, kai kuriems mokiniams gali pradéti svaigti galva arba jie
gali prarasti orientacijg jsijunge VR jrangg. Mokytojas turéty
b{ti visada pasirenges su tuo susitvarkyti ir padéti.

6. Praktinés uzduotys (uzduociy karimas ir atlikimas)

Mokiniai daro uzduotis naudodamiesi informacija,
kurig maté per VR jranga. Tie vaizdai ir patirtis suteikia
galimybe bati kdrybingesniems ir laisviau atlikti uzduotis.
Kiekvienas virtualus vaizdas sukelia skirtingas emocijas, -
kurias mokiniai gali pasitelkti atlikdami uzduotis. Todél labai svarbu 15|t|k|nt| kad Sios emocijos buty
teigiamos ir netrukdyty mokiniy mintims.
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Sukurti virtualius pasaulius galima naudojant VR kirimo
programas ir interneto svetaines. Mokiniai gali naudoti paprastus
jrankius, norédami sukurti ir per VR jrangg tyrinéti virtualig
aplinka. Tokiu budu jie ne tik mokosi programavimo, bet ir jvairiy
kity dalyky, taip pat gerina erdvinj, aplinkos ir socialinj supratima.

7. Apibendrinimas diskusijos forma
Mokytojai ir mokiniai aptaria, kaip VR patirtis padéjo jiems atlikti uZduotis, kokias
emocijas sukeélé, ir kuo tai buvo naudinga.

8. Jvertinimas ir jsivertinimas
Mokytojas pasirenka tinkamg vertinimo ir jsivertinimo forma, kuri geriausiai tinka
konkreciai pamokai. Mokiniai jvertina per pamoka jgytas Zinias ir pateikia grjztamajj

rysj mokytojui.

VR technologija veikia geriausiai, kai yra naudojama:
a) kaip pagrindinis pamokos elementas;
b) kaip pamokos fragmentas;
c) kaip namy darby uZduotis;
d) kaip jsivertinimo priemoné.

6.2 Pasiruosimo pamokai gaireés

Siame skyriuje aprasomi pagrindiniai Zingsniai, kuriy turi imtis
mokytojai, norédami pradéti naudotis virtualios realybés
patirtimi klaséje.

VR yra pazangi technologija, galinti iS pamaty supurtyti
Svietimg ir ugdyma, taciau jos pritaikymui klaséje yra daugybé
kliGciy. Virtualios realybés naudojimas pamokose nereiskia, kad
pagriebiate jrangg, uZsidedate ant galvos ir naudojate.
Mokytojai, pradéje dirbti su VR technologija, susidireé su
tokiomis problemomis kaip klasés valdymas, saugumas ir
mokiniy sveikatos uztikrinimas. Sios problemos turi jtakos tam,
kaip VR technologija naudojama.

6.2.1. Pradedame naudoti VR technologijas pamokose
Pries pradédami naudoti visiskai naujg technologijg, Siuo atveju — VR, mokytojai turi apgalvoti
tokius dalykus:
o Kodél mums reikia VR? Kuo tai praturtins mokymo ir mokymosi procesg?
e Kaip jg naudoti? Kaip ji derés su jau naudojamomis IKT priemonémis? Kaip mokysime
mokytojus?
e Kokj poveikj tai turés mokiniams?


https://infinityleap.com/teachers-ready-for-virtual-reality-in-education/
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Virtuali realybé kelia daug susirtpinimo ir baimiy, susijusiy su sveikata, saugumu ir emocine
gerove. Pavyzdziui:

¢ Ar VR technologija saugi vaikams?

¢ Koks Salutinis VR poveikis?

¢ Koks VR poveikis vaiky regéjimui?

¢ Koks VR poveikis vaiky emociniam vystymuisi?

¢ Kokia yra uzkrec¢iamyjy ligy perdavimo rizika dél bendro jrangos naudojimo?

Pries jsigydami ir naudodami bet kokig jrangg Svietimo jstaigoje, turétume atidZiai apsvarstyti
Sias problemas ir strategijas joms spresti. Siame modulyje, atsizvelgdami j minétus klausimus,
pateikiame rekomendacijas, kurios padés mokytojams priimti sprendimg ir pradéti naudoti VR
mokykloje.

Mokymo programa kaip atskaitos taskas
VR leidzia jums pasinerti ir sgveikauti su aplinka ar objektais, kurie gali bati:
* neprieinami dél didelés kainos, atstumo, laiko, masto ar rizikos;
» kontroliuojami arba supaprastinti, kad besimokantieji galéty daryti klaidas;
¢ interaktyvls, nes vartotojas gali pasirinkti ir bendrauti su aplinkoje esanciais Zmonémis ar
objektais.

Virtualios realybés patirtis turi tiek emocinj, tiek intelektualinj poveikj mokiniams. Mokytojai
privalo turéti tai omenyje, nes vaikai, atsidlre svetimoje aplinkoje, gali lengvai prarasti orientacijg ar
iSsiggsti.

Mokytojai turéty pradéti nuo atsakymo j klausima: ,,Kur pagal mano mokymo programa
vertéty nuveZzti (virtualiai) mokinius?“

Kai VR naudojama mokymosi kontekste, kur besimokantieji, norédami iSspresti problemg ar
jveikti isS0kj, turi tyrineéti, tai padeda mokytojams motyvuoti vaikus ir jaunus Zmones galvoti kitaip ir
efektyviai pritaikyti savo patirtj.

Mokomieji dalykai, kuriems VR naudojimas pamokose gali teikti akivaizdZiausig nauda, yra:

e gamtos mokslai,

¢ humanitariniai mokslai (geografija, istorija ir religinis ugdymas),

e dizaino technologijos,

e inZinerija.

Taip yra todél, kad VR turinys sukurtas remiantis realaus pasaulio modeliais ir fotografijomis.

Taciau VR gali bati naudinga ir:
e mokantis kalby ar rasymo (,Mondly VR” https://www.mondly.com/vr-for-daydream)
https://www.youtube.com/watch?time continue=23&v=0Zy UhP9S A



https://www.mondly.com/vr-for-daydream
https://www.youtube.com/watch?time_continue=23&v=oZy_UhP9S_A
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e kuriant geresnes mokymosi sglygas maziau galimybiy turintiems Zmonéms (nejgaliesiems,
gyvenantiems atokiose vietovése, institucionalizuotiems, hospitalizuotiems asmenims);

e suteikiant mokiniams galimybe kurti su
VR (Google jrankis ,Tilt Brush”
https://www.tiltbrush.com; kodavimas ir

savo programy kdrimas);

e modeliuojant ir simuliuojant;

https://www.oculus.com/experiences/rift/967071646715932/#https://www?2.oculus.com/experienc
es/app/967071646715932/

e ugdant empatijg per patirtis, kuriy mokiniai dar niekada neturéjo.

VIRTUAL REALITY:
CREATING HUMANITARIAN EMPATHY

https://www.youtube.com/watch?v=vAEjX95802k
Pasirinkus mokymo programos temas, kuriuose VR turés jtakos ir bus naudinga, kitas Zingsnis

yra issirinkti tinkamiausig VR programa.

VR gali bati naudojama Siuose mokomuosiuose dalykuose:
a) gamtos moksluose, technologijose, inZinerijoje, matematikoje (STEM);
b) menuose ir humanitariniuose moksluose;
c) visuose dalykuose.



https://www.tiltbrush.com/
https://www.youtube.com/watch?v=TckqNdrdbgk
https://www.oculus.com/experiences/rift/967071646715932/#https://www2.oculus.com/experiences/app/967071646715932/
https://www.oculus.com/experiences/rift/967071646715932/#https://www2.oculus.com/experiences/app/967071646715932/
https://www.youtube.com/watch?v=vAEjX9S8o2k
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Kaip tai veikia?

Js tikriausiai niekada nenuskrisite j Marsg, neplaukiosite su delfinais, nebégsite 100 metry
Olimpinése Zaidynése ir nedainuosite vienoje scenoje su ,Rolling Stones”. Taciau virtualioje realybéje
galésite atlikti visus Siuos dalykus, ir dar daug kity, net neiséje is namu.

Virtuali realybé reiSkia atsiribojimg nuo realaus pasaulio pakeiciant jj kompiuterio sukurta
alternatyva. Skirtingai nei tikroji realybé (pasaulis, kuriame gyvename), virtuali realybé simuliuoja
tam tikrus realaus pasaulio elementus (arba kuria visiskai fikcinius pasaulius), naudodama aukstos
kokybés kompiuterius (arba iSmaniuosius telefonus) ir jutimine jranga, pavyzdziui, virtualios realybés
akinius ir pirStines. Tai reiSkia, kad tereikia uZsidéti masyvius virtualios realybés akinius, stereo
ausines ir liesti bei justi virtualy nama naudojant specialias VR pirstines su jmontuotais jutikliais.

Be Zaidimy ir pramogy, virtuali realybé jau ilgg laikq naudojama mokant léktuvy pilotus ir
chirurgus bei padedant mokslininkams iSsiaiskinti sudétingas problemas, tokias kaip baltymo
molekulés struktara.

Virtuali realybé suteikia galimybe per kompiuterj patirti dalykus, kuriy i tikryjy néra. Tai —
realistiSkas, interaktyvus kompiuterio sukurtas 3D pasaulis, kurj galite tyrinéti jausdamiesi tarsi tikrai
ten batuméte.

Norint visiSkai patirti virtualig realybe, mums reikia trijy dalyky:

1. Kompiuterinés simuliacijos — virtualaus pasaulio, kurj ketiname iSbandyti.

2. Galingo kompiuterio, galinCio sekti tai, kg darome, ir atitinkamai pritaikyti mdsy patirtj realiu
laiku, t.y. kad tai, kg mes matome ir girdime, keistysi taip pat greitai, kaip mes judame —
visai kaip realybéje.

3. Su kompiuteriu susietos jrangos, kuri visiskai panardinty mus j virtualy pasaulj. Tam mums
reikia ant galvos montuojamo prietaiso (akiniy) su dviem ekranais ir stereo garsu bei vienos
ar dviejy pirstiniy su jmontuotais jutikliais. Arba mes galime biti patalpoje, kurioje


https://store.steampowered.com/app/448280/Job_Simulator/
https://www.originpc.com/landing/vr-ready/
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Qv
VR@S‘J\\“

jrengtos erdvinio garso kolonélés, j kurias i$ iSorés projektuojami besikeiciantys vaizdai.

4 klausimas

Ko reikia, norint sukurti VR potyrj?
a) ant galvos montuojamo ekrano (VR akiniy);
b) 3D printerio;
c) telefono / kompiuterio / Zaidimy konsoles;
d) VR mobiliosios programélés / VR programinés jrangos;
e) judesiy daviklio ir valdiklio.

VR akiniy pasirinkimas

Perkant bet kokig technika, jskaitant ir VR jranga, labai svarbu iSsiaiskinti, kas siiloma rinkoje,
ka kiekviena sistema daro, kokie jos privalumai ir ribotumai bei kaina. Tai yra pagrindiniai aspektai,
padedantys jums priimti geriausig sprendima. Zemiau pateikiamos pagrindiniy $io teksto rasymo
metu prieinamy VR sistemy santraukos.

WORKS WITH
Google G.CO/CARDBOARD
Cardboard .

»,Google Cardboard”. Tai — kartoniniai arba plastikiniai akiniai, kuriuos galite pasidaryti patys is
detaliy rinkinio. Sukonstrave akinius jstumiate j juos telefong su i$ anksto atsiystomis mobiliosiomis
programélémis. Galite naudoti ausines arba klausytis per telefono garsiakalbj. Siuos akinius galite
naudoti 360° fotografijoms, vaizdo jrasams, ,Google Expeditions” ir neaukstos kokybés Zaidimy
programoms. Jeigu naudojate galingg iSmanuyjj telefong, galite paleisti sudétingesnes interaktyvias
programéles. ,,Google” kompanija skatina naudoti Siuos kartoninius akinius ir mobiligjg programéle
,Expeditions”, kurioje pateikiamos panoraminés nuotraukos tinkamos mokymui(si).


https://www.cleanpng.com/png-htc-vive-oculus-rift-playstation-vr-virtual-realit-685114/preview.html
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PRIVALUMAI RIBOTUMAI
Maza kaina Reikalingas telefonas
Nereikia dalintis internetu per kitus Akiniy sukonstravimui reikia laiko
jrenginius (angl. tethered connection)
Centralizuotas ,,Expeditions” turinio Perkaite prietaisai gali trukdyti pamokos eigai
pristatymas
Néra jrenginio valdymo

=

OCU I u S ,Oculus Rift”

,Oculus Rift” yra vieni pirmyjy komerciniy VR akiniy. Dabar kompanijai ,Facebook” priklausanti
jmoné ,,Oculus” kuria VR akinius, kurie dalijasi internetu (angl. tethered connection) su iSoriniu
kompiuteriu. ,Oculus” yra Zaidimams skirtas jrenginys, todél jo turinys ir panaudojimo galimybes
mokymo(si) procese yra ribotos.

PRIVALUMAI | RIBOTUMAI

Didelio naSumo jrenginys Reikalingas kompiuteris
Judesio sekimas Pagrindiné paskirtis — Zaidimai
Panardinimo pojitis Brangu

Néra mokymo programoms tinkamo turinio
Néra klasés valdymo
Internetu dalijasi su kitais jrenginiais

,Oculus Quest”

,Oculus Quest” yra autonominiai VR akiniai, veikiantys , Android” platformoje. Kaip ir ,Rift” jie
naudoja kameras su 6DoF judesio sekimo technologija ir tokius pacius valdiklius. Didziausias , Oculus
Quest” pranasumas yra tas, kad Si jranga yra visiskai be laidy — akiniams ir valdikliui nereikalingi jokie
laidai (iSskyrus, kai akiniai yra kraunami).

PRIVALUMAI RIBOTUMAI

Visiskai belaidis, viskas viename jrenginys, kuriam

nereikia kompiuterio Pagrindiné paskirtis — Zaidimai

Nereikalauja papildomos jrangos Néra nemokamy mobiliyjy
programéliy

6DoF judesio sekimo technologija Mazesnio galingumo nei laidus
turinti jranga

Veidrodiné funkcija (galima transliuoti VR vaizdg j kitus

jrenginius)
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,HTC VIVE”

LVIVE“ yra integruoti VR akiniai, veikiantys su ,, Windows*“ arba ,Mac* operacinémis sistemomis. Sig
VR jranga kuria mobiliyjy telefony gamintojas HTC. ,Vive” daugiausia taikosi j Zaidimy rinka, taciau
neseniai pradéjo orientuotis j Svietima ir pristaté savo ,,VIVE Group Edition” VR akiniy ir kompiuterio

komplekta.
PRIVALUMAI RIBOTUMAI
Auksta kokybé Brangu
Aktyvi kGréjy bendruomené Ribotas mokymui(si) skirtas turinys

Platus periferiniy jrenginiy asortimentas Reikia aukstos kokybés kompiuterio
Sudétingas nustatymas ir valdymas
Reikalingi iSoriniai jutikliai
Néra klasés valdymo

<>

»Sony PlayStation VR”
Si VR jranga skirta ,PlayStation” vaizdo zaidimy konsolei. PSVR akiniai suteikia paprastg biida namy
vartotojams patirti aukstos kokybés VR Zaidimus.

PRIVALUMAI RIBOTUMAI
Mazesné kaina palyginti su kitais VR akiniais, | Néra mokymui(si) skirto turinio
kuriem sujungiami su kompiuteriu

Paprastas paruosSimas ir konfiguracija Internetu dalijasi su ,,PlayStation” zaidimy
konsole
Aukstos kokybés Zaidimai Reikia monitoriaus arba televizoriaus

UZdara ekosistema ir turinys

Néra klasés valdymo

SAMSUNG

»Samsung Gear VR”

Bendradarbiaudama su ,Oculus”, ,Samsung Gear VR“ sujungia ,Samsung” mobilyjj telefong su
aktyviais VR akiniais, kad uZztikrinty aukstos kokybés VR potyrj. Prieiga prie ,Google Expeditions” ir
kai kuriy mokymo(si) programéliy leidZia Sig jrangg naudoti klaséje.
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PRIVALUMAI RIBOTUMAI

Lengvai prieinama Reikalingas mobilusis telefonas

Nereikia dalintis internetu per kitus jrenginius Brangu

Perkaite prietaisai gali trukdyti pamokos eigai

Néra klasés valdymo

@ CLASSVR

,AVANTIS ClassVR”
,ClassVR” yra pirmoji virtualios ir papildytos realybés sistema visiskai skirta naudoti klaséje. Jg

sudaro autonominiai VR akiniai, laikymo ir jkrovimo jrenginys, i$ anksto jdiegtos 360° nuotraukos ir

vaizdo jrasai, klasés valdymo ir kontrolés portalas ir galimybé jkelti savo turin;.

PRIVALUMAI RIBOTUMAI

Nebrangi autonominé sistema Néra judesio davikliy

Klasei skirtas jrenginys su turinio valdymu

Su mokymo programomis suderinta medZiaga
Galimybé kurti savo turinj
Kuria virtualig ir papildyta realybe

Kurie is Siy VR akiniy yra autonominiai:
a) ,Samsung Gear VR”;
b) ,Oculus Rift”;

c)

,Oculus Quest”;

d) ,Google cardboard”.

VR programélés

Jei VR programélé bus netinkamai suderinta su mokymosi turiniu, jos verté bus gerokai

maZesné. Norint priimti sprendima verta apsvarstyti, kokiy tipy VR programéliy yra rinkoje ir kokiai
jrangai jos tinkamos.

Egzistuoja labai aiski VR programéliy hierarchija, kiekvienas lygis reikalauja vis daugiau

jrangos. Cia pateikiamos VR programéliy rasys:

360° nuotraukos. Gana daznos ir suteikia galimybe aplankyti jvairias pasaulio vietas, bet
galima pamatyti tik nejudancius vaizdus (,Google” gatveés vaizdai
https://www.google.com/streetview).

360° vaizdo jrasai. IS jrangos reikalauja daugiau, o turinio maziau, taciau suteikia galimybe
pamatyti judantj vaizdg (,,Vimeo” 360° kinas https://vimeo.com/channels/360vr).

Virtualios ekskursijos. PavyzdZiui, ,Google Expeditions”
(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.vr.expeditions&hl=en US) yra
turbdt populiariausia VR ekskursijy programélé, kurig naudoja daugiau nei 1 min. mokiniy,
norédami patirti virtualig realybe su ,,Google Cardboard”. ,,Google Expeditions” skirta

12
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klaséms ir mokiniy grupéms, kur mokytojas uzima gido vaidmenj 3D vaizdy kolekcijoje. Per
metus atnaujinama daugiau nei 600 ekspedicijy, todél mokytojai turi didZiulj pasirinkimg
virtualioms ekskursijoms, pradedant vikingais ir baigiant virusais bei ugnikalniais.

o Patirties programélés. VirtualUs linksmieji kalneliai (,VR
Rollercoaster” https://vrrollercoaster.app), jvairios sumodeliuotos aplinkos, tokios kaip
dinozaury era, kosmosas, Zmogaus kiinas (,Anatomyou* https://anatomyou.com/en/).

Interaktyvios programélés. Taip pat modeliuojama aplinka, taciau §j kartg suteikianti galimybe
sgveikauti su joje esanciais objektais ir Zmonémis. PavyzdZiui, Zvilgsnis j kareivj programéléje
,Gaia 1-0jo Pasaulinio karo transéjos” (https://www.gaia-primary.com/product/world-war-
1-virtual-trench/) paskatins jj prabilti ir papasakoti savo istorija.

Zaidimy programélés. Jos apima ir nemokamus Zaidimus, ir auk$tos klasés VR versijas
kompiuteriams ir Zaidimy konsoléms. Tikétina, kad tai nebus orientuota j mokyma(si), bet
tikrai bus naudinga mokiniams, besidomintiems skaitmeninémis medijomis, informatika ar
Zaidimy dizainu. Keletas Zaidimy pavyzdziy: ,Hidden Temple VR Adventure”, ,Richie's Plank
Experience”.

e PaZzangios simuliacijos. Daznai apima ir jutimine patirtj. Sukurtos aukstos klasés VR jrangai,

tokiai kaip ,,Oculus Rift“.

6.2.2. Klasés valdymas ir pedagogika

Pirmiausiai turite atlikti Siuos Zingsnius:

1. jvardinti ugdymo programos punktus, kuriems skirta VR;
2. surasti programéles, tinkancias konkreciai temai;

3. pasirinkti toms programéléms tinkama jranga.

Po to laikas sugalvoti, kaip visa tai panaudoti klaséje: reikia
galvoti apie pedagogikga ir klasés valdyma.

Naudingi patarimai pradedant naudoti VR technologija

e Sukurkite aiskias VR jrangos naudojimo instrukcijas.

e Sukurkite atskiras jrangos su valdikliais naudojimo instrukcijas, paaiskinancias, kaip juos
naudoti ir laikyti.

e Atminkite, kad jrangos valdymas vyks nuolat, kai mokiniai sgveikaus su technologija jvairiais
badais.

e |traukite mokinius j klasés tvarkymo procesg ir paskatinkite juos pacius sukurti taisykles,
susijusias su techninés jrangos naudojimu, arba patys sudarykite akiniy valymo, rinkimo ir
grazinimo j vietas tvarkarast;.

e Jeigu VR akiniais dalinasi keli mokiniai, sukurkite tokig jy naudojimo tvarka, kad
nesusidaryty ilga eilé. Pavyzdziui, galima nustatyti mokytojo jrangg taip, kad vaizdai bity
matomi ir iSoriniame ekrane.
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Naudingi klasés valdymo patarimai

e Keturi mokiniai yra optimalus maZos grupés dydis VR potyriams (remiantis patyrusiy
mokytojy atsiliepimais).

e MaZoje 4 asmeny grupéje mokiniai gali paeiliui dalintis jranga, stebéti vienas kitg ir
diskutuoti neprarasdami susidoméjimo.

o Kai klaséje yra tik vieneri VR akiniai, mokytojas turéty sukurti VR stotj, kurioje mokiniai
galéty keistis.

e Mokinius, neturinius ankstesnés darbo su VR technologija patirties, gali trikdyti ja
besinaudojantys Salia esantys mokiniai. Laukdami savo eilés jie galéty uzsiimti kita veikla.

e Kai mokiniai yra priprate prie akiniy, jy neblasko tai, kad juos naudoja kiti klasés draugai.

e Butina skirti pakankamai démesio mokiniy likesciy, susijusiy su turima VR jranga, valdymui:
nuo pat pradZiy parodykite jos ribas, kad mokiniai nesitikéty per daug.

Koks yra optimalus grupés dydis dirbant su VR?
a) 4 mokiniai;
b) 5-10 mokiniy;
c) daugiau nei 2 mokiniai.

Bidas, padésiantis jtraukti visus mokinius:

' Padalinkite uZduotis, susijusias su 360° vaizdo jrasy kdrimu. Mokiniai gali pasidalinti
b Y ’
_@_ atsakomybémis, pavyzdZiui, vienas atsakingas uZ fotoaparato nustatymg, kitas —
o\=f~  filmavimg, trecias — uZ filmavimo aikStelés paruo$ima, ketvirtas bus reZisierius, penktas —

montuotojas ir t. t. Papildomas Sio metodo pranasumas yra tas, kad jgije patirties mokiniai
gali patarti vieni kitiems ir mokytis vieni i$ kity.

Patarimai, kaip pasirtipinti mokiniy saugumu naudojant VR

e Pries pradédami naudoti labai jtraukiancios virtualios realybés jranga, perskaitykite saugos
ir norminius nurodymus, kuriuos gamintojai pateikia savo interneto svetainése.

e Paaiskinkite mokiniams galimg neigiamg Salutinj poveikj, pvz., erdvés suvokimo praradimas,
galvos svaigimas ir dezorientacija, drebulys (kibernetinis pykinimas (angl. cyber sickness)),
akiy skausma.

e Kiekvieng kartg pries pasinerdami j VR, priminkite mokiniams apie neigiamg poveikj, kurj
kai kurie i$ jy gali pajusti.

e Apribokite darbo su VR jranga laikg iki 10 minudiy.

e Pasirdpinkite, kad naudodami VR jrangg mokiniai sédéty (jei vaiksCiojimas néra bdatinas
norint patirti). Tokiu bGdu galima iSvengti didZiosios dalies nelaimiy.

e Pasalinkite pavojingus daiktus iS patalpos. Stalai su staciais kampais, stikliniai stalai,
metaliniai grébliai, uzdegtos Zvakés, kaktusai ir kt. Skirkite laiko iStustinti patalpg, kurioje
naudosite VR.

e Jveskite aiskig peréjimo j iriS virtualios realybés sistema.
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Kai kurioms VR patirtims paskirkite ,stebétojg” ir ,,dévétoja”, kad ,stebétojas” uztikrinty

,dévétojo” sauguma.

o Kruopsciai patikrinkite kiekvieng patirtj, pries duodami jg mokiniams.

o Jveskite grieztg taisykle, kad mokiniai neliesty Zmogaus, esancio su VR akiniais, prie$ tai
nieko nepasake.

e Parenkite saugos scenarijy ir plakata.

Badingiausi kibernetinio pykinimo simptomai yra:

a) auksta temperatiira ir drebulys;
b) pykinimas ir dezorientacija;
c) akiy skausmas.

VR pamokos pavyzdys. Saltinis: https://www.coolcatteacher.com/virtual-reality-protocols-for-the-

classroom

Consider limiting
time to 10 minutes
for viewing with
longer time for
creating in VR.

Set guidelines for
how students will go
into and come out of

VR so expectations
are set.

For some experiences
you may want to
have a "watcher" and
a "wearer" with the
"watcher" overseeing
safety of the
"wearer."

Before going into VR,
discuss the "motion
sickness" feeling
some can get and set
expectations.

Thoroughly test every

experience before you

take students into the
virtual reality
experience.

Set strict guidelines
not to touch a person
in VR without
communicating
verbally to a person
to prevent startling
them.
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VR pedagogika

Naujos VR programélés pasirodo beveik kasdien, taiau ten retai bina pedagogikos,
informacijos, rekomendacijy ar jzvalgy, kaip pritaikyti jas klaséje. Mokytojai, norédami parengti,
pritaikyti ir jvertinti VR praktika, turi suprasti pedagoginius VR programéliy tikslus.

SVARBU: Pedagogika veda technologijas j priekj, o ne atvirksciai.

y ’ Tikroji VR galia iSnaudojama tuomet, kai Sios technologijos panaudojimas
@ pamokoje yra dalis testinio mokymosi proceso. Mokytojui pirmiausia reikia nuspresti,
= kurjis nori naudoti VR. Ar ji bus skirta:

e Stimuliuoti: sudominti mokinius nauja tema, padrasinti juos naudoti savo patirtj kaip
kontekstg raSymo uZduodiai arba uZduoti klausimus, j kuriuos reikia atsakyti atliekant tolesnius
tyrimus.

e Mokytis: tikimasi, kad mokiniai pasinaudos VR patirtimi, kad jgyty naujy Ziniy, paaiskinty
savo pastebéjimus ar panaudoty jg kaip karybinj 3altin;.

o Suteikti griztamajj rysj / jvertinti: naudoti VR norint issiaiskinti, kg mokiniai jau Zino,
patikrinti jy Zinias ir supratima ar jvertinti gebéjimus.

— Paprastai tariant, jei mokytojas naudoja VR tiesiog kaip dar vieng pasyvia vaizdine medziaga,
Sios technologijos galimybés transformuoti mokymo(si) procesg tampa ribotos.

— Naudokite jg kaip jrankj kartu su kitomis medijomis ir uzduotimis, ir jos galia padidés.

— Jei naudojate VR maZose grupése, jums bus lengviau iskart aptarti patirtj su mokiniais.

VR gali paskatinti sukurti jdomig dinamiky, kai mokytojai ir mokiniai mokosi vienas su kitu ir
bendradarbiauja visuose frontuose. Kadangi mokytojai néra VR ekspertai, Sioje situacijoje jie yra
labai panasis j savo mokinius. Nors daugelis mokytojy teigia praleidziantys daug laiko siekdami
iSsiaiskinti, kaip naudotis VR technologija, dauguma jy atvirai pripazjsta savo paciy ribotumus Sioje
srityje. O mokiniai noriai jsitraukia j VR technologijos naudojima.

\@'_ SVARBU: IS anksto apsvarstykite, kaip jvertinsite, ar mokiniai ko nors iSmoko iS VR
~ patirties ar ne.

Geriausias VR panaudojimas mokymo(si) tikslais yra:
a) duoti nurodymus, paaiskinimus, instrukcijas;
b) stimuliuoti;
c) jvertinti;
d) apdovanoti.
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Naudingi patyrusiy mokytojy patarimai

e Pradékite nuo atviro ir laisvo tyrinéjimo be jokios konkrecios temos ar krypties — ,,zaiskite”,
tai padés mokiniams geriau susipaZinti su pagrindiniais valdikliais ir priprasti prie VR akiniy.

e Zaidimo metu isbandykite simuliacijas, o po to kartu su mokiniais aptarkite jy patirtis. Jie gali
sakyti, kg noréty pakeisti, kokj poveikj patyré, ir kas jiems patiko / nepatiko.

e Atkreipkite deramg démesj j bendradarbiavimo ir darbo komandoje jgudZiy ugdyma, darbo
jprocius, atkakluma, brandg, meninj dizaing, projekto valdyma.

e Turékite omenyje, kad konkrediai jrangai gali pritrukti iStekliy. , Google” ne visada bus
naudingas.

e Nusiteikite ir bikite pasirenge nuolat atsirandantiems techniniams issikiams — juos galite
panaudoti mokymosi procesui, bet ne humanitariniy moksly pamokose.

e Bukite pasirenge, kad pasiruoSimas pamokai su VR pareikalaus gerokai daugiau jusy laiko nei
jprasta pamoka.

e Skatinkite mokinius bandyti ieSkoti savo sprendimy, pavyzdZiui, asmeniskai susisiekti su tam
tikry sriciy profesionalais internetu.

e Kaupkite savo Ziniy banka, parenkite VR mokomuosius uZraSus ar vaizdo jrasus, kad
pasidalintuméte naujai jgytomis Ziniomis ir padétumeéte kitiems jveikti kai kuriuos isstkius.

e Nors kol kas VR yra labai individuali patirtis, stenkités nepraleisti akimirkos, kai atsiranda
galimybé mokiniams bendradarbiauti.

e Atminkite, kad ne visi jiasy mokiniai norés aktyviai jsitraukti j VR: kiekvienoje klaséje bus
mokiniy, norinciy Zidréti i$ Sono ir nedalyvauti. Jiems turi bati suteikta galimybé atsisakyti
VR.

Mes jau matéme, kad pagrindiné VR nauda mokymo(si) procesui yra panardinimas ir jtraukimas.
Tai padeda mokiniams geriau suprasti ir prisiminti informacijg. Tai iSmatuoti gali bati sunku, taciau
kai kurie aiSkiai apibrézti tikslai, net ir subtilds, pavyzdZiui, geresnis jsitraukimas pamokoje ar
pastebimas motyvacijos pasikeitimas, gali bati labai vertingi ir laikui bégant duos geresnius
mokymosi rezultatus.

6.3 Gamtos moksly pamokos su VR planas

Ruoddamasis kiekvienai pamokai, mokytojas i§ anksto parengia pamokos plana. Cia pateikiamas
pamokos naudojant VR technologijg planas.

Siame geografijos pamokos plane pagrindinis démesys skiriamas Savanai. Nuo kity pamoky ji skiriasi
tuo, kad mokiniai pasiners j Savanos aplinkg naudodami VR, o tai yra nejkainojama patirtis. Mokiniai
turéty bati skatinami iS pradZiy savarankiskai tyrinéti aplinkg, o véliau su mokytojo pagalba turi
suZinoti kiek jmanoma daugiau informacijos apie Savana.

Amiius / klasé: 14-15 mety / 9 klasé

Pamokos pavadinimas: Savana

Pagrindinés sgvokos: geografiné padétis, klimatas (drégnasis sezonas, lietaus sezonas).
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e  Patirti Savanos aplinkg per VR.

e Apibudinti Savanos aplinka.

e Remiantis Savanos geografine padétimi, paaiskinti jos klimato ypatybes.
Ugdomi jgiidZiai: analizuoti, bendradarbiauti, komunikuoti.

Priemoneés:

e Dalomoji medziaga su Savanos geografine padétimi ir klimato grafiku.

e VR akiniai.

e VRvaizdo jrasas / nuoroda.

Pasiruo$imas Supazindinkite mokinius su VR, jei Sig tecnologijg naudojate pirma karta.
pamokai Prie$ naudodamiesi VR, supazindinkite mokinius su saugos taisyklémis.
Kiekvieng kartg pries pasinerdami j virtualig realybe priminkite mokiniams apie
galimg neigiama poveikj.
Suteikite mokiniams galimybe atsisakyti VR.
ISsiaiskinkite, kg mokiniai jau Zino apie Savang. Naudokite KWL diagramg arba
Jvadas klausimy ir atsakymuy sesijg, kurioje pagrindinis démesys skiriamas Siems
klausimams:
Kur galéty bati Savana?
Kur ankscéiau mokiniai girdéjo apie Savang?
Aptarkite Siuos dalykus ir pasidalinkite idéjomis su klase.
Pirmoji Skirkite laiko mokiniams savarankiskai patyrinéti Savanos aplinka. Liepkite jiems
pasinérimo naudotis visais savo pojiciais ir patirti aplinka. Siame etape radytiné informacija
patirtis neturi bati nagrinéjama.
Mazdaug po minutés savarankisko tyrinéjimo iSjunkite VR akinius, kad mokiniai
grizty j klase.
ISklausykite mokiniy idéjas ir pirmuosius jspldZius Savanoje.
UZrasykite jy mintis lentoje.
Vadovaujama Leiskite mokiniams vél pasinerti j svaiginancig patirtj, taciau §j kartg aiskiai
pasinérimo suformuluokite uzduotj.
patirtis Padalinkite klase j 2 grupes.

Kiekviena grupé susikoncentruos j specifine geografine informacijg VR vaizdo
jrase: vietg ir klimata.
Siam tyrimui skirkite 3—4 min.

Paruoskite didelius popieriaus lapus. Po VR patirties mokiniai susirenka j grupes,
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kad aptarty, ka suZinojo klausimais, kurie buvo uzduoti. Kartu jie kuria
informacinj plakatg apie Savanos geografine vietg ir klimato ypatybes.

Tesinys Sukuriamos naujos grupés. Kiekvienoje is jy yra po vieng mokinj ekspertg. Jy
uzduotis — turimomis Ziniomis papildyti plakatus apie Savanos aplinka.
Mokiniai ZiGri vaizdo jrasa https://www.youtube.com/watch?v=jRfxfAxbJpA

Po to eidami nuo vienos darbo vietos prie kitos papildo, pataiso ir raso klausimus
ant lipniy lapeliy taip padédami surinkti kuo daugiau informacijos.

Mokiniai gauna Savanos grafika ir Zemélapj, kuris taip pat yra ir VR vaizdo jrase.
Klausimy ir atsakymy sesija, skirta grafiko analizei ir tipiSkoms Savanos klimato
ypatybéms jvardyti.

Visos klasés diskusija, siekiant iSsiaiskinti rysj tarp geografinés padéties ir
klimato.

Siekdami uztikrinti teisingg supratima, mokiniai su mokytoju perzidri
interaktyvius VR vaizdo jraso elementus.

Formuojamasis Mokytojas paraso kelis teisingus ir kelis neteisingus teiginius iS pamokos temos.
vertinimas Papraso mokiniy pasakyti, kurie teiginiai yra neteisingi ir paaiskinti, kodél.

6.4 Apibendrinimas

VR technologija jau yra ant Svietimo sistemos slenksCio ir, be jokios abejonés, ji pakeis
pasaulj. VR jkvéps visiskai naujg jauny ir sumaniy mokiniy, pasirengusiy diegti naujoves ir keisti
pasaulj, karta.

Svarbls dalykai Svietime nepriklauso nuo paciy technologijy, o grei¢iau nuo mokytojo
apsisprendimo eiti pirmyn ir pritaikyti Sias technologijas klaséje.

'
_@_ SVARBU: Mokymasis niekada neturéty bati vedamas technologijy. Moko mokytojai, o

p) ~ technologijos padeda.

Tai yra svarbus, bet daZnai pamirStamas teiginys. Reikéty atkreipti démesj j tai, kaip
technologijos gali biti panaudojamos mokymuisi palengvinti. Virtualios realybés naudojimas
mokymo(si) procese turi aisSkig naudg, pavyzdziui:

* geresnis mokiniy jsitraukimas;

» didesné stimuliacija;

* trumpesnis mokymosi laikas;

* geresnis informacijos jsisavinimas ir iSlaikymas.
Be to, virtuali realybé suteikia galimybe daugeliui mokiniy pirmg kartg patirti Sig technologija
mokykloje, sugragZzindama mokyklai vietos, kurioje vyksta jdomios ir jaudinan¢ios mokymosi patirtys,
varda.
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‘ >
VR @St'\\“

Peréjimas nuo analoginés prie skaitmeninés mokymo(si) praktikos pakeis mokyma(si). Mokytojo
vaidmuo pereis nuo turinio perteikéjo j turinio koordinatoriaus. Ateityje mokytojai sutelks démesj j
sglygy tyrinéti sudaryma, uzuot pateike jau paruostas Zinias.

Akivaizdu, kad VR ateitis Svietimo srityje yra labai jaudinanti ir pilna galimybiy. Mes esame dar

eV v =

kuriuos turétume bdti pasirenge jveikti.
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