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VR zaidimai
kaip mokymo
priemoneé

Kas yra VR technologija

Virtuali realybé (VR) — tai technologija, kuri naudoja kompiuterio sukurtg aplinkg, kad sukurty jtraukiancig trimate (3D)
patirtj. Vartotojai gali aktyviai jsitraukti j virtualius pasaulius naudodami ant galvos uzdedamus ekranus ir interaktyvius
valdiklius. VR zaidimy integravimas j Svietimg suteikia galimybe jgyti praktinés patirties. Vietoj to, kad pasyviai stebéty
mokymosi medziaga, pavyzdziui, skaityty tekstg ar Zziuréty vaizdo jraSus, VR Zaidimy pagalba besimokantieji gali
manipuliuoti objektais, tyrinéti imituojamus scenarijus ir atlikti uzduotis, kurios labai panaSios | realaus pasaulio
situacijas.

Svietimo kontekste VR i§ pradziy buvo zaidimy ar pramogy priemoné, o dabar tapo galinga pedagogine priemone,
kuri remia patirtinj mokymasi, individualizuota mokyma ir gily kognityvinj jsitraukima. Sis pokytis buvo uZzfiksuotas
tyrimuose, kuriuose daugiausia démesio skirta VR potencialui pakeisti tradicinius mokymo metodus, jtraukiant
besimokanciuosius j patj turinj, o ne tik stebéti jj iS Salies, taip skatinant didesnj jsitraukimg ir Ziniy jsisavinima.

Tai yra vienas i$ Erasmus+ projekto ,,GreenEntre4Deaf* tiksly — pasidlyti prieinamas mokymo priemones, pvz., VR
zaidimy scenarijus, kurtiesiems ir silpnai girdintiems (DHH) auksStyjy mokykly studentams. Tai padés jiems jgyti
praktinés patirties ir ugdyti jglidzius, kurie padidins jy jsidarbinimo galimybes ekologiSkose profesijose.

Kodel verta naudoti VR zaidimus sSvietime

Aukstojo mokslo srityje VR verté yra jos gebéjimas imituoti
sudétingas ir kitaip neprieinamas mokymosi aplinkas.
Universitetai ir kolegijos vis dazniau eksperimentuoja su VR
mokymosi aplinkomis (VRMA) jvairiose disciplinose, nuo
inzinerijos iki mokslo ir profesinio mokymo, siekdami papildyti
ar net pakeisti tradicines paskaitas. Jtraukian€ios VR aplinkos
suteikia studentams galimybe praktiSkai pasimokyti
kontroliuojamoje, saugioje aplinkoje, kur klaidos tampa
vertinga mokymosi patirtimi be realiy pasekmiy. Pavyzdziui,
darbas su atsinaujinanciy istekliy technologijomis, tvariomis
fermomis ar perdirbimo gamyklomis gali buti repetuojamas
virtualiai, padedant studentams jgyti proceduriniy ziniy ir
pasitikéjimg prie$§ pradedant praktikuotis realiame pasaulyje.

Empiriniai tyrimai
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parodé, kad tokie VR jgyvendinimai aukStajame moksle gali pagerinti studenty motyvacijg, jsitraukimg ir dalyvavima,
taip pat teigiamai prisidéti prie matomy mokymosi rezultaty, kai jie suderinti su Svietimo tikslais.

VR Zzaidimas, sukurtas specialiai zaliosioms profesijoms, puikiai atitinka unikalius VR technologijos privalumus.
Zaliosios profesijos daznai apima daugialypes sistemas, sudétingy problemy sprendimg ir darbg realioje aplinkoje,
kurj atkartoti dideliu mastu visiems studentams yra brangu, pavojinga ar nepraktiSka. Naudodamiesi VR, besimokantieji
gali patekti j virtualy véjo jégainiy parka, kad jvertinty turbiny veikima, dalyvauti imituojamoje ekosistemoje, kad stebety
biologine jvairove, arba projektuoti tvarig infrastruktirg 3D kra$tovaizdyje. Sie scenarijai ne tik kontekstualizuoja
teorines ZzZinias, bet ir leidzia studentams eksperimentuoti su aplinkosauginiy sprendimy priémimu ir praktikuoti
profesinius jgudzius, kurie vis labiau reikalingi besikeiCianc€ioje pasaulinéje darbo rinkoje.

VR pedagoginis pagrindas Svietime yra grindziamas patirtine ir konstruktyvistine mokymosi teorijomis, kurios pabrézia
mokymasi veikiant ir Ziniy kirima aktyviai bendraujant su aplinka. VR zaidime apie ekologiSkas profesijas studentai ne
tik jsimena faktus, bet ir atlieka realias uzduotis, gauna greitg grjztamajj rysj ir apmasto savo sprendimus, taip
stiprindami mokymasi per tiesiogine patirtj. Zaidybinimo elementai, tokie kaip tiksly pasiekimas, lygiy atrakinimas ir
zenkleliy ar grjztamojo rySio rodikliy uzdirbimas, dar labiau didina motyvacija ir daro mokymosi procesg prasmingesn;
ir jdomesnj. Nors zaidybinimo poveikis skiriasi priklausomai nuo konteksto ir mokymosi rezultaty, jo integravimas su

dalyvavimui.

DHH besimokanc€iyjy palaikymas per VR zaidimus

Klausos negalig turintiems ir sunkiai girdintiems (DHH)
besimokantiesiems VR siulo iSskirtinius privalumus
profesiniam mokymui. Tyrimai parodé, kad DHH
besimokantieji turi vizualinj mokymosi stiliy. VR gali buti
veiksminga priemoné DHH besimokantiesiems, nes ji
remiasi vizualiniais dirgikliais ir paSalina klausos signaly
poreikj. VR nustatymus galima sékmingai pritaikyti prie jy
poreikiy, remiantis jtraukia ir prieinama procedira. VR
galima pritaikyti prie prieinamos tekstinés komunikacijos
ir prieinamos  technologijos, suteikiant realistiSkag
profesine patirti. Si integracija gali padéti DHH
besimokantiesiems  suprasti  sudétingas  aplinkos
sistemas, profesines proceduras ir specifinius
komunikacijos jglidzius, padarydama patirtj labiau jtraukig
ir lygiateise.

VR naudojimas aukStajame moksle taip pat remia platesnius institucinius ir socialinius tikslus. Sisteminés VR
jgyvendinimo apzvalgos pabrézia, kad be jsitraukimo ir motyvacijos, VR turi potencialg skatinti skaitmeninius jgudzius ir
prisidéti prie tvaraus vystymosi tiksly (SDG), tokiy kaip kokybiSkas Svietimas, prieinama ir Svari energija, deramas darbas
ir ekonomikos augimas bei klimato veiksmai. Naudodami VR zaidima, skirtg ekologiSkoms profesijoms, studentai gali
praktiSkai susidurti su tvarumo iSSukiais, susiedami akademines zinias su pasauliniais aplinkosaugos tikslais ir realiais
profesiniais kontekstais. Toks integruotas poziuris padeda mazinti atotrukj tarp teorijos ir praktikos bei stiprina studenty
pasirengimg prisidéti prie zaliosios ekonomikos plétros.

- Co-funded by
the European Union @ ®@© Gp R E EN E NTR E
L L mﬁ 40EAF




5 STRAIPSNIS GZREENENTRE

Projektas ,,GreenEntre4Deaf* 4 - E AF

ISvados

Apibendrinant galima teigti, kad VR zaidimai tapo perspektyvia priemone, padedancia gerinti mokymosi patirtj aukstojo
mokslo jstaigose, nes jie sukuria jtraukiancia, interaktyvig ir jtraukig aplinkg, kurioje sudetinga turinj ir profesine praktika
galima iSmokti patirtimi. Viena i§ skaitmeniniy priemoniy, sukurty pagal ,,GreenEntre4Deaf” projektg, yra VR zaidimas,
skirtas ekologiSskoms profesijoms. Tai ypac€ perspektyvu ne tik suteikiant studentams atitinkamus tvarumo jgudzius, bet
ir jtraukiant klausos negalig turinCius ir sunkiai girdinCius besimokanciuosius per prieinamg dizaing. Apgalvotai
integruodamos VR j mokymo programas ir suderindamos virtualius scenarijus su aiSkiai apibréztais mokymosi rezultatais,
aukstojo mokslo jstaigos gali skatinti tiek akademinius pasiekimus, tiek platesnj profesinj pasirengimg naujiems
pasaulinés ekonomikos sektoriams.

» VR néra alternatyva mokymui,
tai galinga mokymo priemone,
kuria mokytojai gali naudoti savo
pedagogikai tobulinti.“

— Brittany Allanach
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