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4-tas skyrius: Sprendimy, susijusiy su papildytgja ir virtualigja realybe, apzvalga

| Santrauka

Egzistuoja dvi Siuolaikinés technologijos — papildytoji realybé (eng. Augmented Reality, AR) ir
virtualioji realybé (eng. Virtual Reality, VR), i$ kuriy viena — realybés ir technologinio konteksto
kombinacija, o kita — sukurianti visiSkai imituotg aplinka. Abiejy technologijy tikslas — uztikrinti
naudotojo pasinérimg j sukurtg pasaulj. Esminis AR ir VR skirtumas yra tai, jog papildytosios
realybés atveju besizvalgantysis (objektas) lieka toje pacioje erdvéje, o virtualiojoje realybéje —
persikelia j kitg aplinka. Kitaip tariant, pirmu atveju objektas yra realybéje, o antru — kazkur kitur.
Abi technologijos uZtikrina visiSkai kitokj sgveikavimo bldg tarp objekto ir realaus pasaulio.
Edukaciniame kontekste abi technologijy rasys turi specifines ypatybes, kurias galima panaudoti
ugdymo procese. Edukacinés galimybés yra pacios jvairiausios: informacijos eliminavimas norint
suprasti iSskirtinj fenomeng; papildyti realybéje pasiekiamg informacija tobulinant pasaulio
suvokimg; objekto stebéjimas iS skirtingy perspektyvy — asmens, laiko, erdvés; sutrumpinti tam
tikry jgldziy jvaldymo trukme (ypac proceduriniy); skatinimas pritaikyti teorines Zinias atliekant
bandymus ir daugybeé kity. Siame skyriuje placiau aptariami reikalavimai siekiant sklandaus darbo
su Siomis technologijomis, taip pat bus pateikiama programiné jranga naudojama edukaciniame
procese. Sekant Siy dieny naujoves nebus nutolta ir nuo ateities technologiniy pokyciy. Galiausiai

bus pateikiami jvairus technologijy pritaikymo pavyzdziai ir edukacinés patirtys.

Raktiniai Zodziai: audiovizualiné medziaga; naujos technologijos; edukaciné medziaga
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Pirmg kartg Svietimo sistemos istorijoje tiek daug skirtingy technologijy yra taikomos mokymo
jstaigose. Sios technologijos varijuoja nuo masiniy atviry internetiniy kursy (MAIK, angl. MOOC) ir
3D sukurtos aplinkos iki mokymosi analizés ir semantinio tinklo. Technologinés naujovés yra
stipriai veikiamos technologinio vystymosi, skaitmeninés informacijos, daugialypiy formaty ir
antrosios kartos Ziniatinklio (web 2.0) kaitos. Siy veiksniy reik$mé lémé, jog dauguma novatorisky
technologijy jgauna ir pavojingg atspalvj. Tai reiskia, jog naujausios technologijos tobulina esamus
produktus ar paslaugas rinkos nenumatytu badu, ir dél Sios prieZasties radikaliai kei¢ia jau
nusistovéjusia tvarka. Svietimo sistemos kontekste — didina mokymosi patirciy galimybes ir kei¢ia

aplinka.

Sios technologijos gali bti jtrauktos ir taikomos jvairiy sitlymy déka, pavyzdZiui, ,Horizonto”

pranesime Naujyjy medijy konsorciume (NMC) (https://www.nmc.org/nmc-horizon/), po truputj

per pastaruosius tris-penkis metus taikomos naujos ir tiriamosios technologijos bus sékmingai
integruotos | skirtingy lygiy Svietimo institucijas. ,EduTrends” apie tai kalba besiremiant
Monterrey technologijy instituto (Monterrey Technology institute) teikiama medziaga

,Edukaciniy inovacijy observatorijos” pranesime (https://observatorio.itesm.mx/redutrends/).

Gartner kompanijos sukurti hiperciklai (http://www.gartner.com/newsroom/id/3412017) perteikia

skirtingy technologijy svarbg ir evoliucijg skirtinguose etapuose (angl. Technology Trigger, Peak of
Inflated Expectations, Trough of Disillusionment, Slope of Enlightenment, Plateau of Productivity).
Tai neabejotinai prie mokymo metody prideda virtualiajg ir papildytaja realybes (VR , AR). Sios
technologijos pasak ,Horizonto” ir ,EduTrends” 2016-2018 mety laikotarpyje bus integruotos j
mokymo procesa, o ,,Gartner” kompanijos atlikto tyrimo duomenimis — 2017 metais jos bus tarp

mokymo proceso stiprinimo tasko ir produktyvumo virstnés.

Siuo metu galime matyti dvi naujoves, kurios turi rimta ekonomine jtaka industrinei rinkai bei

greitu metu bus integruotos ne tik j darbo aplinkg, bet kartu ir j Svietimo sistema.
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Apibendrinimas

AR ir VR technologijos yra vis daZniau jtraukiamos j mokymo procesa. Integracinis procesas gali
bati veikiamas lavinimosi galimybiy pasirinkimo jvairove, tai gali buti norimy elementy pasalinimas
norint susitelkti ties itin svarbiais objektais, sgveikavimo palengvinimas sukuriant jtraukiancig
aplinka, saugios aplinkos sukdrimas norint sgveikauti su reikiamu objektu skirtinguose
kontekstuose, norimy perspektyvy pasirinkimas tyrinéjant specifinius objektus.

Pradéjus technologijas taikyti mokymo procese reikéty nepamirsti atsargumo priemoniy, kurios
uzkirsty kelig tokioms problemoms kaip informacijos trikumas sudarinéjant taikomyjy programy
metodologijas, abstrakéiy sistemy identifikavimas ir jy pritaikymas procese, nepakankamas kiekis
mokomuyjy subjekty, technologiy naujoviskumas ir galimas mokiniy pasimetimas nezinant kaip
jomis naudotis.

Tarp pasiekiamy naujoviy galima rasti tokiy, kuriose mokiniai gali patys tapti norimy objekty
kdréjais. Yra jvairiy programy, kurioms jvaldyti néra reikalingi programavimo jgudzZiai norint jomis
naudotis, tokiy programy pagalba galima redaguoti vaizdo jrasus, kurti 3D objektus, tinklalapius
bei daugybe kity elementy, kurie gali biti pasiekiami interneto pagalba. Taip pat deréty
nepamirsti, jog tokiy produkty klrimas yra paprastesnis naudojant papildytajg realybe (AR) negu
virtualigja (VR).

Galiausiai, nuolat gauséja tinklalapiy, sitlanciy prieigg pasitelkti jvairius mokomuosius jrankius
jvairioms disciplinoms. Tokiais informaciniais istekliais gali pasinaudoti tiek pedagogai, tiek jvairaus

amziaus mokiniai.
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